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Nota del Editor

Es sabido que cada uno de los juegos mas esj
PC, indefectiblemente atraviesan por diferer
Nosotros, los jugadores, estamos pendientes ;
estos productos de una manera que sol
pueden comprender. g

Desde que nos enteramos acerca de
surge de la imaginacidn de algun espi a
que las manos de los artistas y profesiy l
| tenemos la necesidad de informarnos sobre todos fos
_ detalles, que van acrecentando nuestras expectativas, para

2

!

4

 finalmente poder disfrutar o 0 de fos rvesu!tados‘ Estaesla

fantdstica historia de los juegos, que vivimos dia a dia, com-
partiéndola con todos Uds, lo mejor y lo peor de ella.

Por suerte, podriamos decir que en estos Gltimos tiem-
pos la calidad de los productos es tan buena, que son muy
pocas las desilusiones. :

Este numero esta dedicado a Mortal Kombat 4, que en
poco tiempo se ha convertido en una gran pasion para mi-
llones de jugadores en todo el mundo.

Tengo que confesar que desde que llegd a XTREME PC,
Mortal Kombat 4 fue como un vicio. Casino nos dejaba tra-
bajar... los comentarios irdnicos de las luchas acontecidasy

Ui

bles'por los jugadores, Mortal*ombat paso
Ucto de este estilo. Peliculas, comics, dibujos
el senado de los Estados Unidos poruno 4+

i&rcon un engine-3D. A
incorpora

nl: y
: novedaa!if:i enla saga g

los desafios constantes eran moneda corriente entre el per-
sonal de la redaccion.

Hemos llegado a regresar a nuestras casas a cualquier
hora, con los ojos irritados por quedarnos jugando, "una
lucha més* y varias veces tuvimos que reprimir el impulso
de hacerlo durante las horas de trabajo... de lo contrario no
hubiera sido posible terminar este numero que estan leyen-
do.

En nuestra nota de tapa, les damos nuestra sincera
opinion... y esperamos que Uds. también puedan disfrutar-
lo tanto como nosotros.
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LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

LA MAQUINA INFERNAL
BE HACER DOLARES

omo algunos habran visto
en nuestro informe del mes
pasado sobre la exposicion

esta maquina podrian abrir un portal
hacia otra dimension, llamada
Aetherium, que esta llena de energia

destructiva. Como Indiana Jones, debere-
mos impedir que esto suceda, haciendo
que fracasen los planes Soviéticos.
Cuando somos llamados por una
amiga que trabaja en la CIA,
Sonia Hapgood, nos informan de
que un cientifico Soviético llama-
do Gennadi Volodnikov ha descu-
bierto cémo ensamblar la
maquina infernal que da titulo al
Jjuego.

Las partes de esta maquina, sin
embargo, estan distribuidas a
través del mundo, incluyendo la
antigua Babilonia, las montanas
de Tian Shan, Kazakhstan y
Teotihuacan.

E3, uno de los juegos que se
perfila interesante de la
empresa LucasArts es Indiana Jones &

peli-
grosas tumbas,
minas y catacumbas,
incluiran el infaltable latigo, ademas de
pistolas, rifles, bazookas y granadas de
mano. Las piezas de la maquina infernal,
y algunos otros elementos también nos
brindarén algunos poderes especiales.

Algunas secuencias clasicas en Indiana
Jones apareceran en el juego, como una
caceria a bordo de un jeep, un veloz viaje
sobre un bote en los rapidos, o incluso
unos peligrosos viajes en un carro de una
vieja mina abandonada, ¢Les suena
conocido?

Con toda esta jugabilidad, el carisma

the Infernal Machine. El popular perso-
naje y sus mds acérrimos enemigos, los
nazis, se vuelven a cruzar en esta nueva
aventura repleta de accion.

Con una "inspiracién" imposible de
ocultar de la saga de Tomb Raider, esta
cuarta aventura de LucasArts con Indiana
Jones hace su aparicién en gloriosas tres
dimensiones. Aunque en aspecto es casi
idéntico a los juegos de Lara Croft, la tec-
nologia utilizada en este juego parece
ser mucho mas moderna. En el juego
deberemos guiar a Indiana a través de
tumbas y cavernas repletas de peligros y
trampas.

En el afio 1947, la guerra fria esta ape-
nas comenzando. La Union Soviética se
propone encontrar una ancestral
magquina en la llamada Torre de Babel. Si
los Soviéticos ponen sus manos sobre

de Indiana, la mano de Hal Barwood
(creador de Indiana Jones & the fate of
the Atlantis), en el nuevo argumento y el
brillante equipo de LucasArts detras de
este proyecto, ;Qué puede salir mal?
(Fecha de salida estimada: Marzo o Abril
del 1999).

Nuestro trabajo serd recuperar las
piezas de esos lugares, y otras locaciones
antes que los soviéticos lo hagan.

Las localidades seran designadas con

Ititud de y puzzles d
tes. ¢Y qué aventura de Indiana Jones
estaria completa sin enemigos a los que
derrotar? Por supuesto habra
un monton de peleas, pero
hasta este momento no se sabe
con certeza los enemigos que
deberemos enfrentar. Como no
podia ser de otra forma, el
repertorio de movimientos que
podemos realizar es
extremadamente variado e
incluye: Nadar, saltar, correr,
balancearnos en lianas y trepar
por las paredes. EI armamento
a nuestra disposicion en las
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La discusion sobre el nombre Civilization se termina
Activision, Microprose y Avalon Hill formularon un acuerdo disefiado para terminar la disputa por el nombre "Civilization".

principios de este ario,

llovian sobre estas tres com-

panias, demandas sobre

demandas en una puja por
ver quién tenia, en definitiva, los dere-
chos sobre el nombre Civilization. Sin
embargo, ahora entre las tres crearon un
acuerdo, en el que se especifica que
Microprose retiene los derechos, mien-
tras que a Activision se le ofrece una
porcién del pastel.

Microprose retiene los derechos
mundiales sobre la marca Civilization,
incluyendo los derechos para realizar jue-
gos de mesa e interactivos.

A su vez Activision continuaré con la
publicacion de su préximo juego
Civilization: Call To Power, pero bajo una
licencia de Microprose. También se ase-
guro los derechos de discos de datos y
versiones de consolas de este titulo.

Activision también adquirio los dere-
chos para publicar Civilization Il de
Microprose en Playstation, alrededor de
todo el mundo, menos Japén.

El CEO de Microprose, Steve Race,
también dio su opinion: "Este arreglo
establece claramente que Microprose es
la poseedora de los derechos del nombre

Microprose planea el I i de
su Civilization Il Multiplayer Gold Edition
este cuatrimestre. En él se incluye la ver-
sion original de Civilization Il asi como el
soporte para multiplayer y dos discos de
datos: Conflicts in Civilization y Civ Il
Fantastic Worlds. MicroProse también
esta desarrollando Civilization Il: The Test
of Time.

“"Estamos muy contentos con este
acuerdo que nos beneficia a todos" Dijo
el jefe de Activision, Robert Kotick a lo
que agregé "Civilization es una impor-
tante franquicia del mundo de la com-
putacion y con este arreglo, Activision
estd lista para sequir el legado de la
marca".

"Civilization", E: muy ¢ de

que la resolucion haya sido de forma
amistosa de parte de las tres companias
y creo que este reducira el nivel de con-
fusién de los consumidores,

Sin, animado por Ponjas

Ritual cruza el océano para producir

Epic Megagames busca su propio horizente

FUENTES DE VARIAS EMPRESAS NOS COMENTARON QUE QUIEREN
QUEDARSE CON LOS DERECHOS DE UNA SECUELA DEL UNREAL

una pelicula de animacion manga
de su préximo juego: Sin

arece ser que todos los productores de

juegos hoy en dia, tienen la mania de

hacer peliculas basadas en un juego,

sobre todo en Japon, donde préctica-

mente todos los juegos que

4 tienen un éxito relativo,

~ se transforman en un pro-
¥ ducto manga. Ritual
Entertainment ha contratado a

una desconocida compania

| Japonesa de animacion para

crear un OAV (Original

| Animation Video), 0 sea una

L. ) pelicula, de animacion manga

¥ para formato hogarefio de su

gL Ultimo juego Sin, que todavia no
3 salio a la venta. Aunque
Ritual no confirmd nada,

AD Vision, una distribuidora

doméstica de animé, ha anunciado que estd co-

produciendo la mini-pelicula y que manejara su

lanzamiento en los Estados Unidos.

_

T Interactive ha invertido
una suma millonaria en la
campana de Marketing de
Unreal, pero la pregunta
del millon es: ¢ Tienen los derechos de
la secuela? Segun se nos informd esta
semana, Epic Megagames, esta en el

proceso de ser persequida por varios
interesados en los derechos de los
proximos juegos a lanzarse con el
engine del Unreal y no solo por las
secuelas de éste.

Entonces, ahora la otra pregunta

para responder es: ; Quién tiene en
este momento los derechos para hacer
la secuela y a quién le pertenece el
nombre Unreal?

En una investigacion mas profunda,
Xtreme PC ha conocido que GT deberia
tener los derechos para hacer el proxi-
mo Unreal, pero Epic
Megagames, no estaria obliga-
da a crearlo, y que el nombre
Unreal le pertenece a Epic y
que después de esta sequnda
parte, y sobre las posibles con-
tinuaciones GT no tendria
ningun derecho.

Cuando se les pregunta a la
gente de Epic, sobre si estan
relacionandose con otras
empresas, éstas se rehusan a
realizar comentarios. Un
agente de prensa de la compaiiia, noti-
ficé unicamente que Epic esta muy
complacida con los esfuerzos de GT
Interactive en el marketing del Unreal
y en el nivel de ventas obtenidas hasta
el momento.
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excepcion de que su ulti-

mo juego Starcraft es un

suceso de ventas en todo

Estrados Unidos y Europa

(no hay cifras de ventas
oficiales todavia en Argentina), en
Blizzard esta todo mal.

No sdlo un grupo de usuarios es ha
iniciado una demanda judicial por
invasicn a la privacidad, sino que ademds,
ellos mismos han debido entablar otra
demanda por un pack de expansion para
el Starcraft no autorizado, y como si esto
fuera poco y quizd la peor noticia de
todas es que Warcraft Adventures ha sido
abruptamente cancelado. Pero como diria
Jack el Destripador, vayamos por partes...

Starcraft, como todos los usuarios
saben, nos pide un cédigo para poder
instalarlo, el que se encuentra en la parte
de atrds de la caja de acrilico que con-
tiene el juego. Este codigo (que se
incluy6 para perjudicar a la pirateria) se
utiliza cuando entramos a Battle.net (el
server para jugar gratuitamente en
Internet, mantenido por Blizzard) re-
gistrandonos como usuarios legales. El
problema empezo cuando algunos
Jjugadores se empezaron a quejar de que
no podian entrar en Battle.net, ya que el
juego les decia que el cddigo no era co-
rrecto. Blizzard, entonces, empezo a lle-
var un registro de los nombres y e-mails
del Registry de Windows 95 de cada
usuario que intentaba entrar y era recha-

Starcraft: Brood Wars

zado de la red. Todo esto, por supuesto,
sin el permiso de los usuarios. Con esta
informacion, Blizzard pudo detectar que
varias personas compraron el juego, se lo

Chau'Warcraft Adventures!

copiaron, se anotaron la clave de acceso,
y luego lo devolvieron al comercio donde
lo habian comprado. Esto ocasiond que
varios usuarios compradores de buena fé,
tenian el mismo juego que el pirata habia
devuelto y se encontraban con que no
podian acceder a Battle.net, ya que su
numero se encontraba registrado y en
uso. Una vez detectado el problema,
Blizzard ordend a los comercios que las
unidades de Starcraft que eran devueltas
no se vendan, y que sean enviadas nueva-
mente al distribuidor. No se sabe exacta-
mente la cantidad de personas a las que
Blizzard les tomd los datos de su maquina
sin su permiso, ya que la compania anun-
¢i6 que los datos fueron destruidos luego
de que solucionaran el problema. Susan
Wooley, agente de prensa de Blizzard,
aclaro que “Fueron menos de 100 per-
sonas, lanzamos al mercado casi
1.000.000 de unidades y estamos hablan-
do de un porcentaje muy pequerio que
tuvo este inconveniente.” Blizzard
mantiene en sus declaraciones que actuo
con buenas intenciones y que ceso
inmediatamente [a practica. Sin embargo
el dafio ya estaba hecho. Donald P.
Driscoll, un abogado de Albany,
California, inicié una demanda contra
Blizzard y la compania que es su duenia,
Cendant Corp. La demanda esta hecha en
representacion de un grupo defensor del
consumidor llamado Intervention Inc. que
alega que Blizzard viold secciones del
comercio de California y del cédigo penal
de ese mismo estado, al utilizar un pro-
grama para extraer informacion de las
computadoras de los usuarios. Ademas se
exige que Blizzard le permita a los usua-

rios devolver el juego y que se les reinte-
gre el importe total de la compra, asi
como sacar una nueva version, sin el pro-
grama que extrae la informacion del
Registry del Windows 95 y cambidrselo a
los usuarios sin cargo.

En otro dngulo de la informacion,
Blizzard inicio acciones legales contra
MicroStar por la expansién no autorizada
del Starcraft titulada Stellar Forces. La
demanda que inicié en Los Angeles
Superior Court, alega que MicroStar viold
los términos de la licencia del usuario
final, publicando un producto realizado
con el editor incluido en el juego origi-
nal. Blizzard, que actualmente estd traba-
jando en un disco de datos (Brood Wars)
le vendid la licencia para realizar otras
dos, una a Aztec New Media y otra a
Wizard Works.

Finalmente el 22 de Mayo, Blizzard
anunci que paralizaba el proyecto:
Warcraft Adventures: Lords of the Clans,
que finalmente termind en la cancelacién

Los cddigos del Starcraft fueron todo'el problema..

del proyecto. Originalmente se estimaba
que iba a salir a la venta en Diciembre de
1997, pero se retrasé por una variedad de
problemas técnicos. Sin embargo, Blizzard
se di cuenta que su producto ya no
tenia tecnoldgicamente la calidad nece-
saria para salir a competir al mercado.
Segun fuentes de la compafiia, si sequian
adelante con el proyecto, éste no hubiera
estado terminado hasta principios del 99
y con la tecnologia, que hoy por hoy,
avanza a pasos agigantados, para esa
época el engine estaria muy desactualiza-
do.

#




RANKING DE XTREME PC

Hola, amigos lectores, estamos aqui nuevamente compar-

i R tiendo los cambios en el Ranking de XTREME PC.
: Mes Anteror Este mes sin duda se vio afectado por los encuentros del
3 3 mundial, y esto hizo que el nuevo juego de Electronic Arts
1 . del Mundo: Franda 38 - £A Sports Depores 3 trepe hasta la primera posicion, desplazando al Monkey Island
2 Quake Il id Software Accion/Arcades 4 Yy hasta al mismisimo FIFA 98.
2 Pero esto no fue tan curioso como la escalada del Quake 2,
3 FIFA: RTTWC 98 EA Sports Deportes ! que paso a estar del cuarto puesto al sequndo. Se nota que sus
4 Quake Il :The Reckoning  Activision Accion/Arcades fans, que son muchos, no quieren que su idolo decaiga ante la
o 73 llegada del Unreal, que de a poco va sumando adeptos.
g Battlezone Actiision Accidn/Arcades 7 Otro que subid posiciones fue el juego de accion de
6 Unreal Epic Megagames Accion/Arcades 10 Activision, que en este momento se encuentra en el medio de
2 un espectacular sorteo! Si todavia no han mandado sus
7 NBA Live ‘98 EA Sports Deportes 5 cupones, los insto a que envien prontamente su misiva con sus
8 Starcraft Blizzard Ectratd datos... Recuerden que puede ser por correo o e-mail.
et /zza‘r S ’_COS g Ah! Me olvidaba, el ganador de este mes, de un fabuloso
9 Myth Bungie Estratégicos 9 Riven, gentileza de B.J. Brokers, es Santiago Figueroa!
10 Formula 197 Ubi Soft S Felicitaciones, Santiago, y te esperamos por la Editorial...

rima Games, una de las edito-

riales lideres mundiales en

cuanto a libros/guias estratégi-

cas para juegos, y Eidos

Interactive, la mundialmente
conocida compaiiia desarrolladora de jue-
qgos interactivos, han colaborado entre si
para crear y publicar un libro sobre Lara
Croft, titulado: Lara Croft y el fendmeno
Tomb Raider.

En el libro podemos ver imdgenes,
fotografias y estrategias. Es claro que estd
concebido
para ser una
guia de re-
ferencia del
icono de
cultura
pop de
hoy, Lara
Croft, la

estrella
prota-
gonista de
la saga de un éxito increible,
Tomb Raider. El libro salié a la venta la
segunda semana de Julio.

En él se incluyen la historia de Tomb
Raider creada por el conocido autor
Douglas Coupland, un vigia del mundo
cibernético y un gurd de la cultura pop,
quien proféticamente llamé a su primera
novela, Generacidn X, ingresando un

nuevo término al vernaculo siglo 20.

Con residencia en Vancouver,
Coupland también escribic cinco
libros mds, Shampoo Planet, Polaroids
from the Dead, Life After God,
Microserfs y su mas reciente novela,
Girlfriend in a Coma, lanzada el dlti-
mo mes de Abril por la editorial ame-
ricana HerperCollins.

Coupland también le agrega al
libro de Lara una ficcién original en
forma de comic de accion y aventuras,
y la historia "Air Tibet", en la que se
prueba que la leyenda de Lara se esta
creando activamente fuera de los confines
del mundo de [os juegos. La pregunta que
Coupland, Eidos y Prima se hacen es
";Adonde ird Lara ahora?"

El libro de edicion limitada también
trae aplicaciones précticas para los
Jjugadores innatos. Prima incluye estrate-
gias exclusivas y originales para Tomb.

Raider Gold, una nueva compilacicn del
Tomb Raider original con cuatro niveles
“nunca antes vistos". También se incluyen
ayudas y trucos en forma abreviada para
Tomb Raider 1y 2 e informacién sobre la
préxima pelicula que ya se encuentra en
preproduccion.

Creado para llegar a una masa de
publico que no incluya tnicamente a
Jjugadores, se ofrece en el libro un amplio
espectro de todo el fenémeno Lara Croft.
La presentacion del libro es excelente, con
una tapa elegante en papel mate con un
dibujo de Tomb Raider original. Dentro
encontramos también una entrevista e
imagenes de la evolucion de Lara, 0 como
el mismo Coupland comenté: "En este
libro intento responder la pregunta de
por qué los hombres y las mujeres estan
tan enamorados con Lara. ;? Un médico
aqui pronto...
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La migracion de Blue Byte

Blue Byte traslada todas sus operaciones en Estados Unidos
de lllinois a Austin, Texas

a compania que acaba de lan-

zar, Game, Net & Match! y que

tiene en carpeta titulos como:

Settlers Il y Shadow Pact, estd
trasladando sus oficinas desde
Schaumburg, Illinois hasta Austin,
Texas.

Seguin nuestras fuentes, la mayoria
de los empleados de la compania se
trasladaria a Texas, pero también
estarian a la busqueda de nuevos talen-
tos, una vez establecidos en su nuevo
lugar de trabajo.

Debido a la cantidad de E-Mail en
nuestra editorial sobre busqueda de
trabajo en este tipo de companias,

esperen muy pronto en nuestro Site de
Internet, una seccion especifica y una
explicacion detallada de como contac-
tar a cada una de estas poderosas
empresas.

Game, Net & Match!

Adidas Power Soccer 98 | Psygn

Alien Vs Predator

Fox

FECHAS DE SALIDAS

o
Nukem Forever | Apogee/3D felns

Earthworm Jim 3

TH] €COMPRA

e acuerdo a noticias que
arribaron de USA, THQ
estarfa en tratativas con
Microprose para comprar
esta Ultima compania.
Aungque la parte corporativa de las
dos companias se negaron a hablar
del tema, no basto para callar el
fuerte rumor de que THQ intentaria

comprar Microprose. Incluso Steve
Race, de Microprose, se mostrd bas-
tante irritado al saber que ahora
cualquier movimiento realizado seria
de dominio publico. Y no es para
menos, basta recordar en Septiembre
del ano pasado la frustrada compra
de Microprose a manos de la gigante,
GT Interactive.

WARCRAFT 1 CAMING A BATTLENET

lizzard planea lanzar una

nueva version de Warcraft Il,

subtitulada: Platinum

Edition, a fines de afio, en la
que se incluira soporte para Battle.net,
el server de Internet para juegos
Multiplayer de Blizzard que esta
misma compania mantiene.

Esta nueva version que correra inte-
gramente bajo Windows 95/98,
incluird dos nuevas campanias para
jugadores experimentados, el juego
original y la exitosa expansién: Beyond
the Dark Portal.

Esta nueva versién sera compatible

con la anterior de DOS para juegos
mediante Red local o Modem. Segun
Blizzard, los usuarios que ya tengan en
su poder Warcraft Il, podran consequir
esta nueva version con un descuento
mds que considerable.

Primavera 98

7 (o9

Verano 99

| primaiera 98
98
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IMAGENES Y REPORTES EXCLUSIVOS DE LOS JUEGOS QUE SE VIENEN

En éste numer:

- Requiem: Wrath of the Fallen

3D0 nos presenta su arcade 3D basado en el mito del
Apocalipsis. Con un engine propio, y algunos detalles nunca-vis-
tos en juegos similares, Requiem tiene lo necesario para sor-
prender a los amantes del género.

' Dune 2000 p.14

Nos encontramos ante fa nueva version de este clasico de cldsicos que hard las
delicias de los nostalgicos que hayan completado la version anterior y engan-
chard a mds de uno que se lo haya perdido.en su momento. Nos encontramos
ante el juego que cred ef tan amado género de la estrategia en tiempo real, y
esta vez vuelve més fuerte que nunca.

Populous: In the Beginning

Cuando nos_enteramos que la tercera parte de este cldsico se presenta-
ba en forma jugable en E3, un nuevo motivo se sumo para ir a dicha
exposicion, una vez all, Rajan Tande, el productor y programador prin-
cipakde este titulo, nos mostrd todos los secretos de estenueo juego y
nos dej6 jugar unos niveles, para que nosotros te preparemos este pre-
view y.te enteres de todos los detalles.

Fighter Squadron

Parece que 1998 es el afio de los simuladores de la Sequnda
Guerra Mundial. Activision, junto con Parsoft, nos brinda este
sensacional juego, que promete aspectos realmente revolu-
cionarios en lo. que respecta a la fisica de los aviones.

Starsiege

Hay ciertas ocasiones en que los cambios que se suelen realizar
en un titulo son tantos, y de tal importancia, que es mejor mo-
dificar el nombre del proyecto para dar una idea més clara de lo
que se quiere transmitir. Esto ha ocurrido con Starsiege, Un
nuevo capitulo en la saga Earthsiege.

Knockout Kings

¢Quién_sino_ Electronic Arts pafa realizar por fin un buen juego de
boxeo, acorde a a ultima tecnologia disponible? ;Y si a esto e agre-
gamos la licencia de mds de 30 boxeadores, algunos de fos cuales se
sometieron al proceso de Motion Capture para imitar sus movimien-
tos con el maximo reafismo posible? No te pierdas el informe que te
Preparamos para ser el primero en saber de qué se trata.

Robo Rumble

Space Bunnies must die!
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Cada uno de los enemigos finales estd inspirado en uno de los pecados

capitales. Este representa, obviamente, a la Gula.

urante los ultimos tres anos
los estudios Cyclone vienen
desarrollando este titulo, que
cuenta entre otras cosas con
un engine propio, que aunque
visualmente nos recuerda bas-
tante a Quake con soporte
para 3Dfx, contiene algunos
elementos novedosos que lo destacan.

Requiem: Wrath of the Fallen nos trans-
porta a una ciudad del futuro, en donde la
ciencia ficcion y el misticismo se funden en
una historia realmente cautivante.

La Creacion, lugar en donde transcurren
los hechos, ha sido tomada por un grupo de
angeles rebeldes. Nuestra mision sera en el
rol de Malachi, uno de los dngeles elegidos,
para poner fin a esta situacion.

El diseno de los niveles es de estilo futu-
rista, pero con huellas bien marcadas de
decadencia, que dan testimonio de la pre-
sencia de los caidos y del futuro Apocalipsis.

A lo largo de los mismos, iremos encon-
trando variedad de personajes, con los que
deberemos interactuar, como en las aven-
turas, para conseguir pistas que nos permi-
tan continuar con nuestra labor.

Un detalle impresionante, es el movimiento
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Requiem:
Wrath of the Fallen

La misién de Malachi es detener a cualquier

de cada uno de los seres
que encontraremos en
Requiem, sobre todo en la
gesticulacion y en la coordi-
nacion de ojos y labios
cuando conversamos con
ellos.

Aungque nuestro angel
manipula algunas armas
convencionales, su ver-
dadero potencial reside en
sus poderes angelicales.
Estos poderes pueden clasi-
ficarse en tres tipos diferen-
tes: ofensivos, defensivos y
especiales.

Entre los poderes ofensivos tenemos
algunos como el Bloodboil, que hace que
cualquier enemigo organico explote, o el To
Salt que convierte inmediatamente a tus
enemigos en sal pura.

Los poderes defensivos son lo que te per-
miten recuperar energfa como el Healing,
pero también hay otro como el Flight para

poder realizar saltos descomunales, Walk on §

Water para caminar sobre el agua o Time
Warping para congelar el tiempo por unos
instantes y tomar ventaja de la situacion.

Por ultimo tenemos los poderes espe-
ciales como Insist que te deja controlar la
mente de un enemigo, Resurrect para
volver a la vida a un enemigo con la condi-
ci6n de que luche de tu lado, o Reanimate
para resucitar a un inocente, aunque lo
hayamos desintegrado en pedacitos.

Estos son algunos de los poderes con los
que nuestro personaje cuenta, en realidad
existen muchos mas que podras descubrir
cuando Requiem esté terminado.

Otro de los principales atractivos, es el
objetivo de las misiones, mucho mas que
destruir a todo lo que se mueva. Por ejem-
plo en una de ella, tendrés que activar un
mecanismo de autodestruccion y escapar a
tiempo de una ciudad espacial. En otra; ten-

precio la ira de los caidos.

dras que reanimar el cuerpo de un oficial
enemigo muerto, infiltrarte en una base y
asesinar a la persona que te han encomen-
dado. O por ejemplo es posible que la mi-
sion consista en rescatar a un prisionero y
escoltarlo hasta un lugar seguro.

Los enemigos finales fueron trabajados
con mucho detalle y originalidad artistica.
Cada uno de estos generales tienen sus pro-
pios poderes y estilo de lucha, representan-
do la encarnacion de cada uno de los peca-
dos capitales.

Como podrén ver, se trata de algo mas
que un arcade 3D, y si bien tecnoldgica-
mente no puede competir con titulos de
Ultima generacion como Unreal, tiene bas-
tante que ofrecer, ademds de sus bajos
requerimientos. X|
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Dune 2000

(Estan preparados para el regreso de uno de los mejores
Jjuegos de estrategia en tiempo real de todos los tiempo?

n 1992, cuando hizo su apari-
cion Dune 2: The Building of a
Dinasty, no solo se celebraba el
nacimiento de un excelente
Jjuego, sino que ademds el de
un nuevo género: La estrategia
en tiempo real.

Seis anos después, nos encon-
tramos ante el inminente acon-
tecimiento que significa la edicion de Duna
2000, una remake de aquel clasico, con gré-
ficos acordes a los tiempos que corren y uti-
lizando basicamente el engine de Command
& Conquer: Red Alert, con algunas mejoras.

° El planeta

A anos luz de los confines de nuestro sis-
tema solar, en la profundidad del espacio
desconocido, existe un lugar legendario. En
ese espacio infinito con un aspecto arido y
sin sefiales de vida, se encuentra Arrakis, un
planeta de arena y roca, una esfera oscura
flotando insignificantemente en la noche.
Pero uno no debe dejarse llevar por las
apariencias. Porque debajo de la superficie
del planeta, escondido entre las dunas, se
encuentra una especia llamada Melange.
Una substancia que potencia la mente de
forma extraordinaria. Entre sus multiples
condiciones figuran: Una vida mas prolon-
gada y la capacidad de provocar visiones
proféticas. Es por eso que deberemos diri-
girnos a Arrakis (planeta también conocido
como Dune) para tomar posesion. La razén
es muy simple y conocida en todo el impe-
rio, desde los puestos de guardia de los

Fremen hasta los halls
del mismisimo Bene
Gesserit: Aquel que
controle la especia,
controlara el universo.
Asi, baséndose en la
obra de Frank Herbert
(que edit6 el primer
libro de esta saga en
1965) y luego de una
pelicula del controver-
tido director David
Lynch, considerada de
culto por algunos y
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como un desastre por
otros, Westwood cre6
uno de los mejores

juegos de estrategia de todos los tiempos.

® Las similitudes

Aunque muchos piensen que nos encon-
tramos ante un nuevo Command &
Conquer, cabe destacar que el concepto de
este juego fue creado mucho antes de que
existiera la Brotherhod of Nod o que los
humanos traspasaran el portal oscuro de los
Orcos en el universo Warcraft. Es mas, C&C
se baso en gran parte en el engine de Dune
2y sus conceptos basicos de recolectar
recursos (Tiberium en el C&Cy Spice en el
Dune 2 y Dune 2000), o el sistema de cons-
truir las bases, esta calcado de Dune 2. 0
sea que no hay que confundirse, este es un
juego excelente, generador de los concep-
tos basicos que "crearon” el géneroy lo
hicieron popular.

Con graficos y un engine mejorado, Westwood Studios se prcpara para el lan
zamiento de Dune 2000, una nueva version de un clasico indiscutible

* La batalla sin fin

Como lo vimos en los parrafos anteriores,
la lucha por el control de Arrakis se basa en
el poder que brinda el control de la especia
Melange. En la batalla se encuentran
enfrentadas tres fuerzas: Los Atreides, los
Harkonnen y los Ordos. Aunque los perso-
najes de la saga de Dune no estan presentes
en el juego, las fuerzas opuestas son fieles a
la vision de su autor.

Cada una de las acciones, ya sean
diplomaticas o bélicas de cada fuerza, las
decide el Mentat de cada una de ellas. Un
Mentat es una computadora humana, capaz
de resolver cualquier problema con una I6-
gica y un razonamiento inigualables, es asi
que se convierten en imprescindibles conse-
jeros de guerra. Ellos seran los encargados
de ponernos al tanto de la situacion previa-
mente a cada una de las batallas mediante
secuencias de FMV que no existian en la
version anterior. Estas estan protagonizadas
entre otras estrellas por: John Rhys Davies
(famoso por sus apariciones en la saga de
Indiana Jones o en los juegos Wing
Commander [l y IV) y Musetta Vander
(Baywatch), pero seremos nosotros como
jugadores los que elijamos a que fuerza
representar. También se han utilizado estas
secuencias de video para explorar un poco
mas las historias de fondo de cada una de

b



Todas las-unidades (salvo 2 nuevas) y las edificaciones seran las mismas, para
mantener la jugabilidad, tal cual a la de la version original.

las fuerzas y los personajes de cada una de
ellas, como los Mentats, el Emperador e
incluso Bene Gesserit, the truthsayer.

El Emperador ha llevado a las tres fuerzas
a Arrakis para que se disputen entre si el
control del planeta. Cada una tiene algunas
diferencias respecto de las otras, pero en
general el control es muy similar entre las
tres. Las diferencias caracteristicas de cada
una son:

Atreides: Son los mas balanceados, con
unidades de poder de velocidad y resisten-
cia similares, a diferencia de la novela origi-
nal o la pelicula, el juego no sigue la histo-
ria de Paul Atreides por Io que elegirlos no
nos dard ninguna ventaja en especial.

Harkonnen: €| arsenal de los Harkonnen

pone especial énfasis
en la resistencia con
una considerable pér-
dida de velocidad.
Ordos: Son los que
poseen las unidades
mas veloces, pero no
tienen la misma
resistencia que las de
sus enemigos.

Las unidades seran las
mismas que las de la
version anterior, con la
inclusion de dos
nuevas: un engineer
(ingeniero) y el
thumper. El ingeniero
podra capturar los edi-
ficios de los enemigos y hacerlos propios y
el thumper, al igual que en los libros y la
pelicula, posee la habilidad de poner un dis-
positivo que atraera la atencion de los
gusanos gigantes que habitan debajo de la
superficie del planeta y que salen a la super-
ficie en forma imprevista y aleatoria para
comerse soldados, tanque o lo que fuera.
Asi aunque todavia no podamos controlar-
los podremos distraerlos mientras realiza-
mos nuestras tareas sobre la arena y asf evi-
tar perder valiosas unidades. Cabe recalcar
que estos seres se vuelven muy agresivos si
son atacados, asi que el control de las
unidades serd vital para no provocar dafios
mayores.

A todo esto se le agregé un nuevo mode-
lo de combate, para darles a los progra-
madores mas variables para implementar el
balance entre las tres fuerzas. Pero de todas
maneras todo fue realizado sin alterar la

| jugabilidad del original.

1 ¢ Los escenarios

Mediante imagenes fotoreaisticas se ha
conseguido crear un campo de batalla lleno
de detalles y de un exquisito disefio. A
medida que progresemos en las misiones,

§ nuevos elementos son afiadidos a los

mapas que no han sido vistos con anteriori-
dad. Esto hace que pese a desarrollarse
todo el juego en un desierto, el ambiente
siempre cambie. Los graficos ahora estan
realizados en 16 bit lo que realza atin mas
la calidad de los mismos. Sin embargo los
jugadores podran optar por jugar en 8-
bit/256 colores o 16 bit/65.000 colores.
Cada uno de los modos, varia en la canti-
dad de detalle, en 8 bit se permite una
velocidad de juego mayor, y en 16 bit, un
nivel de detalle en los terrenos mayor.
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También se han redisefiado y recreado por
completo los gréficos de las unidades,
estructuras y efectos especiales. Ahora con
efectos de luz dinamicos, efectos de particu-
las y transparencias que realmente impre-
sionaran a los usuarios.

Por tltimo cabe destacar que los mapas
seran de hasta 128x128, igual de grandes
que los inmensos mapas vistos en C&C Red
Alert: The Aftermath.

¢ La musica

Como recordaran los jugadores de la ver-
sion anterior y los afortunados poseedores
de las primeras placas de sonido Roland de
esa época, la musica era realmente
increible, y para nuestro regocijo su autor
original, Frank Kleplacki es el encargado
nuevamente de la creacion de temas origi-
nales y la actualizacion de los mejores de la
version original. La voz digitalizada de
todas las unidades y los efectos de sonido
también estan siendo recreados y segura-
mente, proviniendo de Westwood Studios,
no seremos defraudados.

* Multiplayer

Este aspecto que no estaba contemplado
en el original, es uno de los ingredientes
principales de esta nueva version, con la
capacidad adicional de batallar a través de
Internet. Pero sin lugar a dudas una de las
tareas mas dificiles sera conseguir un correc-
to balance entre las tres fuerzas, y la gente
de Westwood nos asegura que este es el
sector donde estan depositando sus maxi-
mos esfuerzos. Se podra jugar de a 2 per-
sonas (se est intentando lograr un maximo
de 4) en Westwood Online, y hasta 8 en una
red local. Ademas como es l6gico, el modo
Skirmish estara incluido en el juego para
desarrollar nuevas tacticas o solo para diver-
tirnos un rato.

© En resumen

Dune 2000 contara al igual que su version
anterior, con 9 misiones para cada una de
las fuerzas, sumando un total de 27. A esto
hay que sumarle las misiones alternativas
que el equipo de desarrollo esta generando
para darle algo extra a los jugadores. El 5
de Septiembre podremos acceder al produc-
to terminado, que en Argentina estara
totalmente en castellano. Para ese momen-
to sera develado por fin el enigma, ¢Estara
Westwood a la altura de las circunstancias? 1 X|
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Robo Rumble

El nuevo juego de estrategia en tiempo real de Topware
paraliza con sus excelentes graficos

ace un par de meses nos
lleg6 a nuestra redaccion un
CD de la compania Hard
Copy con algunas fotos de
los productos que tenian
pensados sacar en nuestro
pais.

De esta manera hicimos con-
tacto por primera vez con
este titulo, que verdaderamente nos llamo
la atencion por sus graficos realmente
impresionantes.

Investigamos un poco y descubrimos que
la pequefia compafiia que lo desarrollé se
llama Metropolis, y tiene su sede en
Polonia, y que ademas fueron los respon-
sables de un arcade llamado Katharsis, que
al parecer su calidad era excelente, pero
desgraciadamente nunca fue distribuido en
América.

Robo Rumble serd un titulo de estrategia
en tiempo real, pero con mucha mas accién
que los modelos standard de C&C o
Warcraft 2.

La historia contiene elementos de SCFI, y
aunque los creadores no quisieron anticipar-
lo todo, nos dieron una remota idea de lo
que serd el argumento: La accion se desa-
rrolla en Marte, durante su colonizacion,
cuando un grupo de enviados terrestres des-
cubren en su superficie una arma letal
apuntando directamente a nuestro querido
planeta. ;Lucharemos nuevamente contra lo
alienigenas? Nada de eso... Temiendo el
inminente ataque extraterrestre, dos
poderosos ejércitos emergen de los dife-
rentes rincones del planeta para prote-
gernos.

El gobierno de los E.E.U.U tiene que
decidir cual de los dos hara el trabajo, por
lo cual los envian a luchar a Marte para ver
quién gana el contrato.

Bueno dejemos esta absurda historia a un
costado, porque como les dije antes todavia
no esta bien definido el asunto, y concen-
trémonos en lo visual y en lo novedoso que
es lo que vale en este producto.

Con soporte nativo para los chips Voodoo
1y 2, ademés de Direct 3D y MMX incluye

variedad de majestuosos
efectos especiales, como
explosiones de particulas,
transformaciones de los te-
rrenos en tiempo real, luces
de colores, sombreados
suaves, filtros de texturas,
etc.

Si bien ya hay algunos
juegos de EETR que imple-
mentan tecnologia 3D, a
este debemos destacarlo
entre los mejores. El sonido
también es muy bueno, y
acompafia con excelencia al
resto del producto.

Una implementacion bastante novedosa,
es que nuestros ejércitos no estan com-
puestos por unidades predeterminadas
como en la mayoria de los juegos del estilo.
Sino que nosotros mismos tendremos la
posibilidad de armar nuestros propios
robots llamados "Robos".

Esto se hace combinando tres partes
diferentes, entre la variedad de modelos. Lo
primero a seleccionar sera el chasis, luego
las armas y por Ultimo las habilidades como
los escudos, el camuflaje, etc.
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Los efectos de luces de colores, destacan notablemente a Roborumble
entre los juegos de estrategia de la actualidad.

Teniendo en cuenta todas las posibili-
dades (mas de 100 unidades) imaginense los
resultados... podemos fabricar algunos
débiles, pero muy rapidos para misiones de
infiltracion, o por el contrario unidades bien
acorazadas para batallas a campo abierto
¢Con qué armamento nos convendra
equiparlos? La cantidad de variantes a
implementar, nos llevan a participar de un
verdadero juego de estrategia...

Otro aspecto novedoso, es que a diferen-
cia de similares, no se nos dara un resumen
de la mision a ejecutar al comenzar el nivel,
sino que a medida que vayamos jugando, la
interaccion con otros personajes (propio de
los RPG o de Aventuras) nos ird haciendo
saber qué es lo que debemos hacer.

Por (ltimo, no existira manejo de recur-
sos. Cuando una unidad nuestra sea
destruida se nos devolvera el dinero equiva-
lente a la misma, por lo que sera imposible
aplastar a un adversario por la acumulacion
de recursos y construccién de un poderoso
ejército con los mismos, sino que el elemen-
to de triunfo serd utilizar la inteligencia en
desarrollar las unidades mas apropiadas
para cada ocasion.

El juego sera distribuido por Topware en
este mismo mes en el lenguaje aleman, y
como anunciamos en el principio de esta
nota en nuestro pais el representante sera
Hard Copy, pero habra que esperar hasta
que se termine la traduccion. |




GARY PLAYER PRESENTA

EL MEJOR SIMULADOR
DE GOLF PARA PC

- Tres niveles de juego: principiante, amateur y profesional.

- Modalidades de juego Matchplay para dos jugadores, Strokeplay y Stableford
para 4 jugadores simultaneos.

- Sistema inteligente de Handicaps.

9 - Comentarios y narraciones a cargo de Javier Pinedo.
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UTILIZAR EL MOUSE COMO UN PALO DE GOLF. MUEVE EL. MOUSE - Jugadores reales: Gary Player, Bruce Campbell Jr. y Fiona Walker.

- Muiltiples jugadores preestablecidos para disponer siempre de un contrincante.
- Clasificacion de los jugadores y cédigo de handicap personalizado.
HACIA DELANTE Y GOLPEARAS LA PELOTA, INCLUSO CON EFECTO. - 18 lecciones exclusivas de la leyenda viva del Golf, Gary Player.

HACIA ATRAS Y REALIZARAS EL BACKSWING, MUEVE EL MOUSE

EL RESULTADO ES UNA SENSACION DE CONTROL TOTAL.
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Populous:
In the Beginning

Uno de los mejores y mds aclamados juegos de estrate-
gia vuelve con un enfoque completamente distinto

e los miles de juegos que se
crean afo tras ano, muy
pocos logran permanecer en
el candelero de la populari-
dad por mucho mas tiempo
que la de los meses cercanos
a su lanzamiento, y muchos
menos, se podria decir que
s6lo algunos elegidos, con-
siguen el titulo de leyenda.

SimCity, Monkey Island o Civilization son
claros exponentes de esto, un caso mas
reciente serfa por ejemplo, Quake o Tomb
Raider, pero del que nos toca revisar en esta
nota, pertenece al primer grupo. Estamos
hablando del juego que basicamente creo el
género denominado god simulator:
Populous.

De la mano de Bullfrog y sin su fundador
y creador de las primeras dos partes, Peter
Molyneux (que ahora se encuentra al frente
de su nueva compania, Lion Head, trabajan-
do a pleno en su nueva creacion: Black &
White) llega esta retrasada tercera parte,
que incluye (obviamente) un nuevo engine
y una jugabilidad bien diferenciada respec-
to a la de sus antecesores, pero que conser-

va el objetivo original: Que mediante
la ayuda de nuestros fieles, seamos el
Gnico Dios adorado sobre la tierra.

* El nuevo engine

Con la ayuda de un engine com-
pletamente renovado, ahora veremos
el mundo desde una perspectiva en
3D, con una amplia variante de
camaras. Podemos realizar scroll en
360 grados, y podremos percibir gracias al
efecto de horizonte curvo en el escenario, la
sensacion de estar en un mundo redondo.

La posibilidad de realizar un zoom ha
sido llevada hasta las Gltimas consecuencias,
ya que podemos observar la accion desde
un punto de vista muy cercano a la tierra o
tan lejos como para contemplar el mundo
como si estuviéramos flotando en el espa-
cio. Bueno, después de todo representamos
a un Dios o algo muy parecido.

© El Shaman

{

A diferencia de Populous [ y Il en los que
no podiamos controlar directamente a
ninguna persona, en esta ocasion ten-
dremos bajo nuestro poder a
un Shaman, el cual tendra la
dura tarea de convertir al
resto de los humanos para que
“crean” en nosotros. Este es
un aspecto vital del juego ya
= que como todos los jugadores

1 de Populous recordaran, los
| creyentes son nuestra fuerza
| mayor en la tierra y cuantos
mas sean, sera mas sencillo
derrotar a los contrarios
Ademds, relativamente a este
hecho, nuestro Shaman con-
seguird nuevos poderes y
hechizos para facilitarle la

FICHA TECNICA

El Shaman serd el encargado de “convertir” a los humanos
para que crean en nosotros y asi obtener mds poder.

tarea. Como dato adicional cabe aclarar que
la antigua opcion de elevar y bajar el terre-
no, también a sido eliminada por completo.

El juego se desarrolla a través de 30 nive-
les en seis mundos diferentes, entre los de-
corados encontramos, entre otras, zonas
nevadas o desérticas. Con un sistema de
inteligencia artificial realmente elevado y
una completa simulacion del ecosistema. Los
graficos tendran una calidad atin mayor
mediante el uso de Direct 3D.

Como siempre los hechizos son el plato
fuerte del juego y esta vez no se quedan
atras, con impresionantes efectos 3D, que
incluyen volcanes en erupcion, tormentas
eléctricas, terremotos y plagas. A esto
deberemos agregar que podemos mezclar
los hechizos para conseguir efectos impre-
sionantes. Habiendo tenido la suerte de
jugarlo unos minutos en el E3, les puedo
asegurar que se quedaran boquiabiertos.
Chozas construidas en las copas de los
arboles que se desintegran ante un rio de
lava que consume todo lo que encuentra en
su camino. Tornados de dimensiones exage-
radas que se llevan todo lo que encuentra a
su paso (incluso a nuestros seguidores). Esto
sera muy divertido de utilizar en el modo
multiplayer, que como era de esperar, estara
incluido en el juego, y permitira a cuatro
personas en simultaneo disputarse el con-
trol del planeta via red local o Internet. |
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Fighter Squadron °

The Screamin’ Demons Over Europe

Un nuevo ataque aéreo de las fuerzas de Activision

o hay duda, en E3 dos esti-
los de juego fueron pre-
dominantes en todos los
stands que visitamos: Los
arcades 3D y los simu-
ladores de vuelo. Y si
hablamos de los simu-
ladores de vuelo, la época
predilecta de los progra-
madores esta temporada es sin duda la
Segunda Guerra Mundial.

Activision, compafiia muy conocida por su
linea de simulacién de robots Mechwarrior y
Heavy Gear, tal vez no sea tan popular en
materia de simuladores de vuelo. Su expe-
riencia en el campo se remite al A10-Cuba!,
un producto con un gran grado de realismo,

troles en los paneles son funcionales, desde
los relojes hasta el dltimo de los botones y
switches. Esto hace que la inmersion en el
combate sea méas completa, ya que
podemos rotar la vision dentro de la cabina,
y aun tener conocimiento de la altitud y
demas datos, que son criticos en el medio
de un combate. Asf y todo, Activision no
quiere olvidarse de sus usuarios que no
poseen tarjetas 3D, por lo que el Fighter
Squadron también incluira un modo soft-
ware que imitara muchos de los efectos que
podemos ver con las placas aceleradas.

* Los puntos de rotura

Uno de los aspectos mas revolucionarios
del Fighter Squadron es sin duda su

que tal vez apostaba todo a ese punto, y
dejaba de lado la parte grafica, un tanto
simple para los estandares actuales. Nadie,
en este momento, duda de la importancia
de los graficos, en especial si hablamos de
un simulador de vuelo, y por lo que hemos
visto en el Fighter Squadron, este aspecto
esta mas que ciudado, como podemos ver a
continuacion.

* jQué hermosa vista!

El producto tiene soporte nativo de 3Dfx
y Direct 3D, terreno mapeado, efectos de
nubes, y mas de 10 cockpits en 3D, en los
cuales podemos rotar |a vista trescientos
sesenta grados. Por supuesto todos los con-

b

increible modelo de fisica, que incorpo-
ra mas de 40 "puntos de rotura” en los
aviones. Este modelo permite que el
sistema de colisiones detecte el lugar
donde se esté produciendo el dafio en
los aviones, y reaccione acorde a las
leyes de la fisica. Lo que se puede
hacer es lo siguiente: Supongamos que
% | estamos atacando un bombardero,
| Pues bien, si comenzamos a disparar

hacia uno de los motores, lo que
primero se notard es un cambio en las
texturas de la turbina, que reflejara el

~ danio que le estamos infringiendo.
Cuando uno menos se lo imagina... jAdios
hélice!, que sale disparada a gran velocidad
hacia la tierra. Si seguimos atacando al
mismo lugar, no sélo conseguiremos
desprender todo el motor, sino tal vez parte
del ala, que descendera graciosamente en
espiral, de acuerdo a las leyes de la fisica. En
sintesis, todo un espectaculo, les aseguro.

Este sistema haré ademas que seamos
mas cuidadosos en el manejo de estas
naves, ya que un descenso brusco puede
partir las alas, y si tenemos suerte, sélo las
doblara, pero de ahi en mas tendremos que
acostumbrarnos a pilotear un avion absolu-
tamente diferente, ya que la presion que
ejercimos sobre las alas hacen que todo
cambie.

Obviamente, este punto es el mas intere-
sante de todo el juego, y sentara sin duda
las bases de como debera comportarse el
modelo de fisica en los simuladores que lo
sucedan.

* Arma tu propio avion

El juego va a simular 10 aviones diferen-
tes: Por los americanos el P-51D, el P-38) y el
B-17G; por los alemanes el Me-262A, el
Ju-88A y el FW-190A ; y por los britanicos al
Typhoon Mk. 1B, el Lancaster Mk. II, el
Mosquito Mk. VI y el Spitfire. Si estos
aviones parecen pocos, Parsoft (la compaiiia
encargada del desarrollo de Fighter
Squadron) introduce una nueva interface
abierta, que permitira la adicion de aviones
de otras companias y shareware.

Todos estos aviones seran volados en
campaiias que contienen terrenos de
tamano reducido, para permitir un mayor
detalle general (algo que ya hemos visto en
el Flight unlimited II), y estas campafias se
llevarén a cabo en lugares como Dover y
Africa del Norte. El juego ademas incluira
un editor de misiones que nos permitira
crear nuevas oportunidades de surcar los
aires a nuestro antojo.

La salida del juego esta planeada para fin
de afio, y s6lo podemos esperar a que
Activision y Parsoft puedan llegar a la fecha
convenida para disfrutar lo antes posible de
esta maravilla. IX|




Starsiege

Un nuevo y ambicioso capitulo en la historia

FICHA TECNICA

Starsiege estd siendo realizado con un riuevo engine, que permitid a los

desarrolladores crear maravillosos terrenos y vehiculos.

ay ciertas ocasiones en que
los cambios que se suelen
realizar en un titulo son tan-
tos, y de tal importancia, que
es mejor modificar el nombre
del proyecto para dar una
idea mas clara de lo que se
quiere transmitir. Esto ha
ocurrido con Starsiege, un nuevo capitulo
en la saga Earthsiege, solo que en esta
ocasion la Tierra nos queda "chica".

"Queriamos un nombre que ampliara la
magnitud del universo," explica Jeff
Tunnell, director ejecutivo del Starsiege.
“Hay mucho mds en Starsiege que las bata-
llas por el control de la Tierra". Bajo la guia
de director creativo Chris Cole, Dynamix ha
construido una increible historia que
incluira no sélo a Starsiege, sino a otros titu-
los que iran apareciendo en el mismo uni-
verso (como el nuevo arcade 3D, Starsiege
Tribes).

¢ La historia

Esta es una breve explicacion de cémo se
atan los acontecimientos en el mundo de
Starsiege: El Emperador Petresun debe man-
tener a los Cybrids, raza alienigena malisima
por certo (como no podia ser de otra mane-
ra) alejada de los dominios de las colonias

de la Tierra, ahora que el
planeta madre ha sido
arrasado por estos viles

4 aliens. Su proxima con-
quista es Marte, y nuestro
deber es detenerlos a toda
costa.

» El nuevo engine

Starsiege se concentra en
el combate entre HERCs
(instrumentos de destruc-
cién de 10 metros de alto),
tanques, y voladores (algo
asi como los Snowspeeders
de Star Wars, para que se
hagan una idea). El juego esta realizado en
un nuevo engine que permitio a los desa-
rrolladores crear maravillosos terrenos, edi-
ficios, HERCs y otros elementos pocas veces
vistos con tanto detalle en un juego de este
género. Y para no sufrir la critica de sus
fans como en ocasiones anteriores, Dynamix
ha establecido una comunicacién muy
estrecha con los futuros compradores del
producto, para saber asi qué es lo que el
publico quiere en Starsiege, y qué odia.
Luego de realizar modificaciones, Dynamix
coloca en internet betas para que su pablico
testee el producto y comente el avance del
mismo. Algo que no muchos se atreven a
hacer y que deberfan imitar.

El manejo de los HERCs siempre habia
sido uno de los puntos més criticados en la
saga Eartsiege, ya que su sistema no era el
més comodo, y perdia puntos si se lo com-
paraba a la sensacional configuracion que
se podia realizar en los Mechwarrior.
Dynamix ha tenido en cuenta los errores del
pasado, y ahora el manejo de los HERCs es
més simple que nunca, con una combi-
nacion de teclas y el mouse, muy al estilo
Quake o Unreal. Esto va a permitir que el
manejo de los robots y otros vehiculos sea
mas natural, y las peleas mas violentas. Y la
idea, por lo que se ha visto en el Alpha
disponible en internet, es enfocar la accion
como el tema principal de Starsiege, que

de Earthsiege

contara con una caracteristica de defensa
hasta ahora nunca vista en la serie: Se podra
utilizar un sistema de invisibilidad (o
“cloacking”) para distraer a nuestros enemi-
gos, ademas de las maniobras basicas de
defensa, como agacharse y esconderse
detras de edificios, o redirigir los escudos a
las partes mas vulnerables de nuestro HERC.

o La union hace la fuerza

Obviamente un juego de estas caracteris-
ticas no podia dejar de lado los combates en
Multiplayer, asi que podremos realizar
misiones en modo cooperativo, jugar par-
tidos Deatmatch o Capture the Flag, y modi-
ficar la pintura de nuestro vehiculo para
poder unirse a clanes. Dynamix ademas
promete que se podran armar misiones con
una inmensa cantidad de jugadores, eso
dependera solamente de la velocidad del
server y el ancho de banda de los partici-
pantes.

¢Quién ganara esta batalla de robots que
se avecina? ;Heavy Gear 2, Mechwarrior 3 o
Starsiege? A mi parecer, el piblico, ya que
podra disfrutar de estos 3 geniales juegos. |
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Knockout Kings

EA Sports nos sorprendio con el anuncio de un nuevo
Jjuego de boxeo, enterate de que se trata

urante largos anos, los
Jjugadores (especialmente
los de PC) hemos estado
esperando un juego de
Boxeo que valga la pena,
porque los que han apareci-
do hasta el momento son
limitados a la tecnologia de
su momento, y no hay

9 lo sufici actualizad

para satisfacer el mercado actual.

Es sabido que EA Sports tiene licencias
exclusivas de los mejores atletas del mundo,
e inclusive a estos les interesa trabajar con
esta compania por ser la mas prestigiosa.
Por esto mismo, durante todo este Gltimo
tiempo ha estado obteniendo las licencias
que le faltaban, y ahora se prepara con
todo para reaparecer con un titulo que dara
mucho que hablar.

* El juego

Knockout Kings contara con dos modos

de juego: Exibicion y Career. En el primero
podras arreglar un encuentro entre
cualquiera de los 38 boxeadores que figu-
ran en la lista de esta misma nota, inclusive
podés crear enfrentamientos entre
luchadores de diferentes épocas en una
pelea virtual.

En cambio en el modo Career el juego
consiste en simular la vida de un boxeador,
que nosotros mismos crearemos y que ten-
dré que hacerse "desde abajo*, enfrentan-
do alrededor de 20 contrincantes (desde su
misma division de peso) antes de luchar por
el titulo.

Como en la vida real, los luchadores
comenzaran su carrera en clubes de cuarta
categoria luchando contra desconocidos,
pero a medida que vayan ganando fama
Sean O Grady y Al Albert de "Tuesday
Night Fight" (como podran ver EA he reclu-
tado otros talentos de la industria ademas
de boxeadores) comenzaran a anunciarlos,
e inclusive llegaran a pelear en lugares
como Madison Square Garden o los grandes
casinos de Las Vegas. Para hacer de referis,

El nivel de detalle y movimientos es impresionante. Con un simple vistaso podemos identificar a cualquiera de
los idolos del box, gracias a la excelente caracterizacién que sélo EA Sport puede cosneguir.

FICHA TECNICA

figuras como Mills Lane han sido licen-
ciadas.

Entrenar para mejorar el rendimiento, y
controlar la fatiga dentro del cuadrilatero
es otra de las premisas a considerar cuando
juegues a Knockout Kings.

Ademés de que cada luchador tiene sus
golpes y estilo de lucha particular, se ha
creado un sistema de inteligencia artificial
muy meticuloso, que incluye costumbres y
comportamientos durante el combate, es
decir que si decidis luchar contra
Muhammad Ali, este serd algo mas que un
set de golpes y una manera en particular de
moverse, sino que gracias al delicado estu-
dio de cientos de videos de boxeo cada uno
de los luchadores se comportaré lo mas si-
milar posible a la realidad.

¢ La nueva tecnologia

Este titulo se convertira en el primero de
la historia de PC, en estar totalmente rea-
lizado con un sistema de poligonos textura-
dos en 3D, y también el mas esperado por
un publico que no tiene realmente a que




mente, con una impresion
visual realmente
grandiosa, dejando a un
costado aquellos perso-
najes de algunos juegos,
que parecen estar arma-
& dos por pedazos como si
fueran maniquies.

Se han capturado mas de
600 movimientos por
boxeadores profesionales
como Oscar de La Hoya
(quien ademas declaro ser
adepto a los videojuegos),
.| Sugar Ray Leonard y
Shame Mosley, para dar-

Acé lo vemos a Ali propinando un gancho fenomenal que seguramente ter-

minard en un KO de su adversario.

jugar en la actualidad, en este apartado les
contaremos todos los detalles de como han
sido creado cada uno de los boxeadores.

El engine utilizado permite entre 750 y
800 poligonos por boxeador, cada uno de
ellos con sus texturas disefiadas individual-

les vida a estos
luchadores virtuales, por
lo que les anticipamos
que el grado de realismo sera increible.
Pero mas alla de lo visual, y lo que ver-
daderamente es importante, que el engine
es capaz de detectar la potencia del golpe
segun la extension, velocidad y el lugar
donde impacte, lo cual determina diferen-
cias entre un golpe que apenas roza a un

"8 adversario, a uno aplicado a toda potencia.

Por (ltimo, y en lo que segun EA Sport ha
trabajado mas duramente es en el sistema
de inteligencia artificial que desarrolla com-
portamientos diferentes para cada box-
eador, segun el entrenamiento que le
apliquemos.

* La banda de sonido

Para este proposito se ha seleccionado
cuidadosamente una variedad de temas de
distintas épocas, que representan en cierta
forma la personalidad del boxeador.

Asi que en este tftulo habra de todo un
poco: rock, hip hop, orquestal, etc.

* En resumen

Hay tres buenas razones por la cual este
juego es un éxito asegurado. La primera es
el dinero que ha invertido en obtener las
licencias, para conseguir como resultado la
atencion de los fanaticos del boxeo. La

& segunda es la nueva tecnologia aplicada a

un tipo de juego que no tiene competencia

88| actual en el mercado, y por Gltimo la expe-

riencia de EA Sport en desarrollar juegos

| que capturen el sentimiento de un deporte.

El lanzamiento estd anunciado para la

| primavera, y ademas de la version de PC
habra otra para Playstation. |

Los Boxeadores de
Knockout Kings

Muhammad Ali
Archie Moore
Floyd Patterson
Sonny Liston
Ken Norton
Shane Mosley
Bob Foster
Pernell Whitaker
David Tua
Kevin Kelley
Jack Dempsey
Joe Louis
Roberto Duran
Leon Spinks
Rocky Marciano
Oscar De La Hoya

Eric "Butterbean" Esch

Earnie Shavers
Carlos Navarro
Junior Jones
Virgil Hill
Lennox Lewis
Jake LaMotta
Danny Romero
Aaron Pryor
Larry Holmes
Ray Mercer
Marvin Hagler
Ray Leonard
Evander Holyfield
Alexis Arguello
Ray Mancini
Terry Norris
Genaro Hernandez
lke Quartey
Arturo Gatti
Michael Moorer
Floyd Mayweather
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Space Bunnies
must die!

Basandose en el éxito de Tomb Raider, este juego imita su
estilo, amparandose en una fuerte personalidad

ace un par de anos, un juego
tan extrano como original
sorprendi6 a los jugadores
que buscaban algo nuevo. Su
nombre era Bad Mojo, y era
simplemente una mezcla de
accion y aventura (grafica-
mente sorprendente) desde
la perspectiva de una
cucaracha.

Ripcord contrat al grupo que estuvo
detras de aquel espectacular producto para
dar vida a Space Bunnies Must Die!

¢De qué se trata? El nombre del juego es
bastante disparatado, y casi sin sentido...

iEsa es la idea! Si nos pusiéramos a revi-
sar los titulos de las peliculas bizarras de
ciencia-ficcion de los afios 50, con seguridad
que encontrariamos titulos con menos senti-
do todavia.

Vayamos a la historia, Conejos espaciales,
gigantescos, y monstruosos han invadido la
tierra y convertido a la humanidad en zom-
bies sin cerebros, Como si esto fuera poco,
se han llevado a todas nuestras queridas
mascotas, para ser aconejados...
¢Aconejados? jSi, no me equivoqué! Se
trata de una técnica alienigena para combi-
nar distintos animales y crear una especie
de conejos monstruosos. Los resultados
seran los enemigos que deberemos evadir
durante el juego... ;Nadie piensa hacer

nada al respecto?

Allison Huxter es sexy, y
suefia con ser estrella de musi-
ca Country, pero por el
momento tan s6lo es la mesera
de una parada de camioneros
en un pueblo de mala muerte
junto a la carretera.

Una tarde, los conejos del
espacio secuestraron a su her-
mana en sus propias narices, y
por supuesto ella no esté dis-
puesta a que las cosas queden
asi.

Por lo tanto, armada hasta
los dientes, y con una muy
mala actitud se dirige hacia el volcan aban-
donado, madriguera de los alienigenas para
enfrentar al mismisimo Lotar, sefior de los
conejos, y rescatar a su hermana.

Como podran ver el juego promete ser
bastante atractivo, tuve la oportunidad de
jugarlo en E3, al mismo tiempo que uno de
sus creadores me brindaba detalles sobre el
mismo.

La introduccion me parecio excelente.
Completamente realizada en 2D, y con
aspecto de comic, narraba la historia
comentada en esta nota, para culminar con
unos titulares gigantescos, muy comunes a
los de aquellas viejas peliculas.

El juego tiene muchos elementos que nos
recuerdan a Tomb Raider, pero tienen otros
que le dan suficiente personalidad como
para no ser considerado un mero clon.

Nuestro personaje, Allison es realmente
encantador, una verdadera preciosura que
se peina con colitas (hasta por momentos
parece ser una version adulta del personaje
protagonista del cuento de Lewis Caroll).
Seguramente sus creadores intentan repetir
el éxito conseguido por Eidos Interactive y
Lara Croft, aplicando erotismo a los video-
juegos (por algo sera que los afiches publici-
tarios son bastante provocativos, o que en

FICHA TECNICA

a verdadera aj
hipnotizarlo

la feria E3 cada 30' dieran un show prota-
gonizado por tres hermosas sefioritas, una
de ellas vestida como Allison, que cantaban
pésimamente pero se vefan muy bien).

Entre lo nuevo que aporta al género, es
el uso de un accesorio llamado Monkey Bar,
con el cual magicamente Allison puede
crear unos pasamanos, para llegar a zonas
de otra forma inaccesibles, la posibilidad de
montar criaturas como los conejos-caballos
para movilizarse més rapidamente, o de
danzar sensualmente para distraer a sus
enemigos, antes de abrirles un agujero en el
pecho de un escopetazo.

Lo visual esta bien desarrollado, si bien
no entraria en |a categoria de sorprendente,
como muchisimos de los juegos que van a
salir durante éste, y el proximo afio, es mas
que aceptable.

La musica Country seleccionada es bri-
llante, y puede que te guste mucho aunque
no estes familiarizado con este estilo.
Ademés como bonus, si las escuchas con
atencion, en las letras de las canciones hay
incluidas pistas ocultas sobre el juego. Este
titulo tiene mucho potencial y probable-
mente sea todo un éxito. El lanzamiento
sera para septiembre de 1998. X
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 jGet over here!, Midway introduce el arte del kombate mortal al mundo de las 3 dimensiones

Con Shinnok como
vuelve una de [as s
Gracias a sus pers, s, facil
por todas las licencias que |

'Eables p adores, Mo ital Kombat pasé
aben aun producto de s-!e tilo. Peliculas, comics, dibujos
OULscandalo en el ”e los Estados Unidos por uno
lasgratalities. Ahora nos.[l_g_c{a la cuarta parte, que al igtial
"que ensu verslo cYos fichines, cuenta con un engine 3D. g
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FRACTURAS BRUTALES

Cada personaje en el juego posee una
toma que rompe los huesos del rival
de la manera mas dolorosa.
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ortal Kombat es en el mer-
cado de los juegos, uno de
los gigantes de venta que
se aseguran de antemano
miles y miles de consumi-
dores compulsivos, que
esperan ansiosos cada ver-
sion que salga a la venta
para comprarla. Pero Ultimamente la saga
estaba perdiendo la fuerza que solia tener,
sobre todo por empezar a repetir la misma
formula, una y otra vez. Ed Boon uno de los
creadores del juego original y de sus per-
sonajes, junto al equipo creativo de
Midway, se dispusieron a transportar el uni-
verso a la 3ra dimension, en un intento
desesperado de que la serie subsista los
embates de la tecnologia.

Antes de que se cumpla un afio de su lan-
zamiento en los fichines y con tres revi-
siones diferentes (la primera tenia errores
tan graves como no poder bloguear las
agarradas), nos llega esta versién de PC,
realmente excelente, con muchos agrega-
dos, como nuevas vestimentas para los
luchadores, la inclusion de Goro, mejores
camaras, (aunque distan de ser perfectas) y
nuevos Kombat Codes.

‘= El kombate continua

El curso de la historia, que dicho sea de
paso, cada vez se complica més, comienza
cinco aios después que se abriera el reino
de Mortal Kombat y una nueva amenaza
arribara al Outworld. El guerrero Shinnok
-que fue desterrado del mundo exterior
hace cientos de afios a manos de Rayden-
ahora vuelve aprovechando la desaparicion
de Shao Kahn. Sin embargo, el argumento
varia seglin el personaje que manejemos,
sea bueno o malo, cada uno de los
luchadores tiene una revancha o asunto
pendiente con algun otro en particular. Es
més, tomando este punto como referencia,
el lider de los malvados podria ser tanto
Shinnok como Quan Chi. Con este panora-
ma confuso, los autores de la historia (que
seamos claros, es un mero pretexto) inten-
tan atar los cabos sueltos entre Mortal
Kombat 3 y Mortal Kombat Mythologies:
Sub-Zero.

En todas las versiones anteriores, los per-
sonajes estaban digitalizados de actores de
carne y hueso, ahora que los luchadores
estan realizados con poligonos, los desarro-
lladores se encontraron con una mayor li-
bertad creativa, a la hora de generar nuevos
movimientos, tomas y detalles. También se
incorpord el uso de armas, que aunque en
un principio parecen tener poca utilidad, el
tiempo y la experiencia nos demostraran
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exactamente lo contrario.

Los personajes que siguen presentes (por
demanda de los fanaticos) son: Scorpion,
Sub-Zero, Liu Kang, Johnny Cage, Sonya,
Rayden, Jax y Reptile (uno de los personajes
secretos de Mortal Kombat 1y luego uno
seleccionable desde el 2 en adelante) y los
nuevos son Fujin, (hermano de Rayden, que
hiciera su primera aparicion en Mortal
Kombat: Mythologies), Jarek, Kai, Reiko, .
Quan Chi y Shinnok (los dos de MK
Mythologies) y Tanya. Estos personajes
recién llegados al universo, a diferencia de
otros juegos de lucha, que en sus secuelas
introducen personajes un poco fuera de
foco, encajan perfectamente con los demas.
Hay que tener un especial cuidado con
Shinnok, ya que posee la habilidad de usar
todos los poderes especiales de todos los
demas luchadores, previa transformacion
espiritual, y sélo nos daremos cuenta de su
alteracion por una voz gutural que nos dira
el nombre del personaje adoptado por
Shinnok.

También es posible elegir mediante tru-
cos, a dos personajes secretos, Noob Saibot
y Goro, ademas mediante una secuencia de
victorias en particular podremos adoptar el
aspecto de un personaje llamado Meat, éste
posee todos los movimientos del personaje
que elijamos para jugar, pero el aspecto
exterior sera el de Meat..

Como dijimos anteriormente, el nuevo
jefe de los malos es Shinnok, pero como es
un personaje que se puede seleccionar para
jugar, en las versiones de PC y consolas, se
agregé a Goro como luchador previo al
combate final. Este personaje se ve increible
en 3D, se mueve de manera muy fluida y
como es natural, muy dificil de vencer, sobre
todo porque posee todos los movimientos
que tenia en MK1 y nuevos como para com-
plicarnos un poco més la vida.

‘= Los modos de kombate

Existen multiples modos de combate, que
por una cuestion de espacio trataremos de
explicar de la forma mas breve posible.
Ademas del clasico contra la computadora o
dos humanos enfrentados en un combate
simple, se suma el modo Team, en el que
nos enfrentaremos a la CPU con un grupo
de luchadores. Apenas seleccionemos este
modo, deberemos elegir la cantidad de
luchadores por equipo (como maximo 8),
también es posible utilizar este modo contra
otro jugador humano. Endurance, nos per-
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mite elegir un nivel de dificultad e intentar
ganar el juego con el personaje selecciona-
do, enfrentandonos a todos los adversarios
a un sélo round por pelea, pero nunca se
nos recargara la energia, si perdemos un
solo round, termina el juego. VS Endurance,
es similar a Endurance pero en esta ocasién
la computadora elige los personajes de los
dos jugadores y los coloca en un orden
aleatorio. Deberemos combatir con todos
los personajes, al final el ganador es el que
acumula la mayor cantidad de victorias. En
Ultimate Endurance el desarrollo es idéntico
a Endurance pero en el final se nos muestra
una lista con estadisticas y se nos asigna un
Kombat Rating (tanto si ganamos como si
perdemos). Por dltimo esta el modo
Tournament, en el que podremos participar
entre 4 y 8 personas a la vez, si no alcanzan
los jugadores humanos es posible asignar
participantes a la computadora, si hacemos
esto, también podemos elegir, en el
hipotético caso que se de una lucha CPU Vs.
CPU, si queremos visualizar el kombate o
no. En todos los modos para un solo
jugador, es posible seleccionar entre 6 nive-
les de dificultad, con una inteligencia artifi-
cial excelente en los niveles més altos, y la
posibilidad de continuar el juego hasta un
maximo de 9 veces (opcion que deberemos

configurar en el mend correspondiente).

También se puede anular (para ganar
tiempo) la pantalla donde se ve a los dos
luchadores enfrentados en un dibujo a pan-
talla completa, no obstante,
deberemos recordar que si la
eliminamos no podremos uti-
lizar los Kombat Codes, ya que
se ingresan alli. Para los impre-
sionables, se puede eliminar la
emanacion de sangre y para
finalizar, cabe destacar que en
el modo dos jugadores, si
seleccionamos la opcion
Hidden, nuestro cursor desa-
parecera y sélo nosotros sabre-
mos qué personaje elegimos, si
por casualidad los dos eligen el
mismo, tendran una vestimen-
ta distinta.

(™ Practice, el camino a la fama

Con esta opcion, que a su vez
estd subdividida en varias més, es
posible perfeccionar nuestro estilo y
practicar nuevos movimientos.
Podemos seleccionar el nivel de difi-
cultad del oponente, e incluso si es
humano, CPU o inactivo. Este Ultima
es muy interesante ya que sera
como tener una bolsa de carne a la
que descargarle todos los golpes
habidos y por haber, y como no le
baja la energia y no existe un tiem-
po limite, podemos seguir y seguir entre-
nando movimientos y combos, por cierto
una de las mejores novedades de MK4,
Incluso aparece en la parte inferior de la
pantalla, mediante simbolos, los movimien-
tos que estamos ejecutando, que son una
excelente referencia para saber qué es lo
que estamos haciendo en todo momento.

Es posible, también, elegir el escenario
donde practicar, que puede ser cualquiera
de los del juego. Como ultima opcion de
este menu, encontramos el Kombat Theater
donde podremos ver el final de cada per-
sonaje todas las veces que queramos, siem-
pre y cuando hayamos terminado el juego
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con ese luchador por lo menos una vez.
(2 El sistema de Combos

Los combos se inician como en Mortal
Kombat Trilogy, saltando con una pina alta
y de ahi en més los golpes del combo que se
quiere realizar, aunque existen otras va-
riantes que seran explicadas en la seccion de
trucos proximamente. Esta vez, los combos
estan controlados, cosa que hace completa-
mente imposible que ganemos un round
directamente con una serie de combos
conectados. Esto es posible, gracias a que el
juego nos separa automaticamente cuando
le saquemos un 42% de la energia a nues-
tro adversario.

El problema de las diferencias entre los
personajes también fue balanceado y ya no
existe una superioridad significativa entre

\Wamm"g. ”

los mismos, y se elimind por completo el sin-
drome de "personaje ideal para enfrentar a
otro" (como por ejemplo en las versiones
mas recientes de MK, en que por ejemplo,
Jax era dominado facilmente por Mileena y
ella a su vez por Liu Kang), aunque todos
tienen alguna debilidad, con un poco de
técnica, todos los personajes son aptos para
ganarle a cualquier otro al que se
enfrenten.

Existen en total cuatro estilos de combos
(la cantidad méaxima de golpes para uno es
de 13): Los que se ejecutan en el aire, en las
esquinas de los escenarios, en el piso y los
que se realizan con las armas. En cada una
de estas variaciones existen alrededor de 4
combos diferentes, segun el personaje, y
cada uno saca una determinada cantidad de
energia, que varia entre un 16% y un 45%.

= Las armas

Como dijimos anteriormente, hay que
tenerle mucho respeto al adversario que las
sepa manejar bien, y es extremadamente
aconsejable practicar su uso, ya que éstas
poseen la capacidad de quitar ain mas
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Tanto la introduccion, como los finales de
cada personaje fueron realizados mediante

secuencias rendereadas, a diferencia de la
version de los fichines y de la Nintendo 64,

energia que cualquiera de los golpes espe-
ciales. Cada personaje tiene una secuencia
de teclas para sacar el arma y repitiéndola
se la arrojamos al contrario (también disper-
50s en algunos escenarios hay piedras y cajas
que podemos recoger, pero a diferencia de
las armas, se arrojan automaticamente), si el
adversario nos la quita de las manos, es

En MK4 todos los personajes tienen un
arma con la que pueden luchar. También
se la puede arrojar y volver a recogerla.
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posible recogerla presionando abajo y la
tecla de correr a la vez, ojo porque nuestro
enemigo puede usarla también.

! Kombat Codes

Estos codigos, que se aplican en los
modos para dos jugadores, sirven para crear
variaciones en los kombates. Algunas de
ellas meramente visuales, como por ejemplo
que la lluvia sea roja, o que las peleas sean
a un solo golpe, e impedir que las armas
sean quitadas de las manos de los
luchadores, incluso es posible deshabilitar el
dafio méaximo de los combos. Estos y muchos
mas, seran explicados en la seccion
Soluciones del proximo niimero.

(2 Gréficos, Fatalities y jugabilidad

Gracias a la aceleracion por hardware, los
gréficos (aunque con algunas fallas en las
texturas de los escenarios de fondo) son
excelentes. Todos los movimientos de los
luchadores estan correctamente realizados,
y las fatalities son realmente espectaculares
y como no podia ser de otra forma, san-
guinarias. Sino, esperen a que un "amigo”
los arroje a las fauces de un ventilador
gigante y la cabeza seccionada de tu
luchador rebote contra la cdmara, para
experimentar uno de los puntos fuertes del
juego: la sed de venganza. Semejante
humillacion, te lleva a querer seguir jugan-
do y jugando de forma casi imparable.
Como detalle negativo se observa que algu-
nas fatalities son las mismas que las de ver-
siones anteriores, con la Ginica novedad de
estar realizadas en 3D. Cada personaje tiene
dos fatalities diferentes y existen dos Stage
Fatalities (comunes a todos los luchadores,
pero cada uno debera realizar una secuen-
cia diferente para hacerla), la del ventilador
y la de los pinches en el techo de la guarida
de Goro. La iluminacion juega un papel pre-
ponderante en la ambientacién, sobre todo
en perspnajes como Rayden, que arroja
rayos e iluminan el entorno. La jugabilidad
es similar a la de los fichines, con la diferen-
cia de que con el pad o el teclado, algunas
fatalities o combos, son mucho mas compli-
cados de realizar, sobre todo por la gran
cantidad de teclas que hay que presionar
simultaneamente para realizarlos.

en las que estan realizadas con el mismo
engine del juego. El resultado es muy bueno
en general, salvo algunas escenas no muy
cuidadas, ademas son muy interesantes de
ver y en algunos casos, como el de Johnny
Cage, muy divertidas.

(S El sonido

Como es ldgico, el factor principal de
sonido del juego, son las voces digitalizadas.
Quién no se desespera, tras escuchar el
iCome over here! de Scorpion, sabiendo
que somos arrastrados a un uppercut impa-
rable. La mUsica acompana adecuadamente
en cada escenario y los sonidos de las armas
y los objetos colisionando resultan mas que
convincentes.

(™ En resumen

Esperamos que pese al poco espacio con
el que contamos, la presente nota les haya
sido de utilidad para entender las grandes
mejoras y agregados que posee este juego.
Solo cabe decirles que para los fanaticos de
la saga, esta es una compra imprescindible,
excelentemente realizada y muy similar a la
par de los fichines. Ahora no se pierdan las
siguientes paginas donde aprenderan todos
los movimientos especiales y todas las fatali-
ties de cada uno de los personajes. Y a no
olvidarse que en la seccion Soluciones del
mes que viene estaran explicados todos los
combos, Kombat Codes, movimientos espe-
ciales de los personajes ocultos, las nuevas
vestimentas de todos los luchadores y todo
las técnicas necesarias para que te convier-
tas en el Rey del Kombate Mortal. X|

REVIEW ESPECIAL

QUE TIENE: Un cl&sico de los juegos de lucha,
ahora en 3D, que har4 las delicias de los
fanéticos y despertara la ira de sus detrac-
tores.

LO QUE Sl: Las armas, que le dan una nueva
dimencién al combate. Los gréficos. Variadas
opciones de kombate.

LO QUE NO: Algunas fallas en las texturas de
los escenarios. Se erradicaron las Babalities y
las Friendships.

Las sombras de

los personajes.
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Spark Ab, At, PB

Teleport Ab, Ar

| Fatality1 Ab, Ar, Ar, Ar, PA
Fatality2 B+Ad, At, Ar, Ar, PaA
Prison Stage Ab, Ad, At, B

Goro’s Lair Ad, Ad, Ab, PB

»

Arma: Warhammer
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@ REIKO

Arma Ab, At, PA
Teleport Slam Ab, A, (Teleport) B (Slam)
Quick Spin Behind  At, Ad, PaB

Ninja Stars Ab, Ad, PB
Flip Kick At, Ab, Ad, PaA
Fatality1 Ad, Ab, Ad, B, PB+PaB
Fatality2 At, At, Ab, Ab, PB
Prison Stage Ab, Ab, At, PaA
Goro’s Lair Ad, Ad, Ab, PaB
"
i \ / -
il )
\ Ny
Arma: Spiked Club
5 Arma At, At, PaB
Acid Bubbles Ab, Ad, PA
Dashing Low Punch At, Ad, PB
Invisibility B+PaA
Super Kraw! At, Ad, PaB
Fatality1 Mantener apretado PA, At, At,
Ad, Ad, soltar PA
Fatality2 Ar, Ab, Ab, Ab, PA
Prison Stage Ab, Ad, Ad, PB
Goro's Lair Ab, Ab, Ad, PaA
L
8 . b
i (-
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Arma: Battle Axe
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& SCORPION

Arma
Spear
Teleport Punch
Flame Breath
A Air Throw
@757\ Fatality1
’ Wl Fatality2
\ Prison Stage
Goro’s Lair

Ad, Ad, PaA

At, At, PB

Ab, At, PA

Ab, Ad, PB

B (€n el aire)

At, Ad, Ab, Ar, PA
At, Ad, Ad, At, PA+B
Ad, Ab, Ab, PaB

At, Ad, Ad, PaB

Arma: Long Sword

) SHINNOK

Arma At, Ad, PB
Personificar a:
Quan Chi Ad, At, Ad, PaB
Liu Kang At, At, Ad, PaA
AN Sub Zero Ab, At, PB
S/ AP Sonya Ad, Ab, Ad, PA
5 £ # Reiko At At, At, B
- Scorpion Ad, At, PB
Tanya At, Ad, Ab, B
Kai Ad, Ad, Ad, PaB
\ Jarek At, At, At, PaB
\ { Reptile At, At, Ad, B
Fujin Ad, Ad, At, PaA
Raiden Ab, Ad, Ad, PA
» ¥ Cage Ab, Ab, PA
Jax Ad, Ab, Ad, PaA
\ Fatality1 Ab, At, Ad, Ab, C
” Fatality2 Ab, Ar, Ar, Ab, B
Prison Stage Ab, Ab, Ad, PaA
Goro’s Lair Ab, Ad, At, PA
Arma: Battle Staff
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Arma

Straight Fireball
Air Fireball
_Rolling Splits Kick
Forward Drill Kick
Fatality1
Fatality2

Prison Stage
Goro’s Lair

SONYA BLADE

N Arma Ad, Ad, PaB
' Fireball Ab, Ad, PB
Leg Grab Ab+PB+B
- ‘ Square Wave Punch Ad, At, PA
> = Vx_artical Bike Kick  At, At, Ab, PaA
Air Throw B (€n el aire)
a Front Flip Kick At, Ab, Ad, PaB
] Fatality1 Ab, Ab, Ab, Ar, C
m Fatality2 Ar, Ab, Ab, Ar, PaA
Prison Stage Ab,-Ab, At, At, PaA
Goro's Lair -Ad, Ab, Ad, PA
-~ -’
Arma: WindBlade
& SUB ZERO
o ¥ 1 Arma Ab, Ad, PaA
Ao | Ice Blast Ab, Ad, PB
< Ice Clone Ab, At, PB
Slide PB+B+PaB
: Fatality1 Ad, At, Ad, Ab, PA+B
~ 3 Fatality2 At, At, Ab, At, PA
> Prison Stage Ab, Ar, Ar, Ar, PaA
Goro’s Lair Ab, Ab, Ab, PaB
#
b
S§
=

Ad, Ad, PaA

Ab, Ad, PA

Ab, At, PB (En el aire)
Ad, Ab, At, PaB

Ad, Ad, PaB

Ab, Ab, Ar, Ab, PA+B.
Ab, Ad, Ab, Ad, PaA
At, Ad, Ab, PA

Ad, Ad, Ad, PB

Arma: Boomerang
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reviews

LA MAS COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS JUEGOS QUE YA ESTAN A LA VENTA

LOS ELEGIDOS
DEL MES
DE

XTREME

¢COMO ES EL SISTEMA DE PROMEDIOS DE

- CLASICO
Cualquier juego que sobrepase el 90%,

es un clsico instantaneamente. Los grafi-

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

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

ESTRATEGICOS

Commandos: Behind Enemy Lines

ACCION | ARCADES

Motorhead
Quake 2: The Reckoning
Dragon’s Lair DVD

Descent Freespace: The Great War

Deathtrap Dungeon

AVENTURAS | RPG
The X-Files Game

Dragon’s Lair DVD

- MUY BUENO
Estos son muy buenos juegos, pero que
contienen alguna falla. Aun asi son inva-
luables para los sequidores 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.

PAGINA
37

44

The X-Files Game

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

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




Compaiia / Distribuidor:
Internet: wy

Ficha Técnica

Por Maximiliano Penalver

na compania Espaniola vuelva a
lucirse con un juego que es un
fiel reflejo de los juegos conce-
bidos en ese pais, con una cali-
dad gréfica que roza la perfec-
cion absoluta y una dificultad
endemoniada que nos pondra de
la cabeza.

Pyro Studios nos sorprendié hace unos
meses cuando nos envié una beta de este
juego, que hoy es toda una realidad, y que
nos dejo perplejos al ver el increfble esfuer-
20 y trabajo realizado para generar:
Commandos: Behind Enemy Lines, que e,
lejos, uno de los juegos més originales y
adictivos que hemos visto en afios.

M A fines de 1940...

La fuerza nazi esta copando Europa del
Este. Momentaneamente detenidos por el
canal Inglés, el ejercito Aleméan concentra
sus esfuerzos en la inminente invasion a
Inglaterra. Sin embargo, un hombre del
comando Inglés no se resigna a jugar un rol
meramente defensivo. Su nombre es Dudley
Clark y su rango Teniente Coronel. Su plan
es crear una unidad especial con un pufiado

La cantidad y calidad de escenarios creados para el juego nos
dejaran sin aliento.

Commandos:

Behind Enemy Lines

Un juego espanol que eleva el género de la estrategia en
tiempo real a un nivel mas tactico y meticuloso

de hombres de exce-
lentes cualidades.
Hombres con el
conocimiento y la
habilidad suficiente
como para utilizar co-
rrectamente cualquier
tipo de armamento o
equipamiento, hom-
bres capaces de derro-
tar al enemigo en las
mas complicadas
misiones, hombres
capaces de cambiar el
curso de la guerra con
sus hazafias, hombres
capaces de transfor-
marse en historia...

M La ambientacion

Commandos es un juego de estrategia
tactica en tiempo real ambientado en la
segunda guerra mundial, que nos pone al
mando logistico de un grupo de elite. A los
que deberemos dirigir mas alla de las lineas
enemigas en una serie de 20 misiones
extremadamente peligrosas, de las que
deberemos salir con vida.

Este no es el tipico juego de estrategia al
que estamos acostumbrados, en este debere-
mos cuidar todos y cada uno de los
detalles, tanto del entorno donde
nos encontremos, como del com-
portamiento de nuestras unidades.
Para salir victoriosos, necesitaremos
una compleja organizacion del
equipo, estudiar muy bien el com-
portamiento y rutinas de las patru-
llas Alemanas previamente a
realizar cualquier movimiento ofen-
sivo.

Las 20 misiones se desarrollan en
cuatro escenarios diferentes:
Noruega, En el norte de Africa,
Francia (durante el desembarco en

reviews

COMMANDOS

Nuestros comandos a la espectativa del momento oportuno para comenzar la
infiltracion en una nueva base nazi

Normandia) y el asalto final al centro de
operaciones del Tercer Reich.

M Tutorial: imprescindible

Empezar con la campana del juego sin
haber asistido previamente a las siete clases
teoricas (excelentemente realizadas) y las
seis misiones de entrenamiento (una para
cada uno de nuestro equipo basico de
comandos) se podria considerar como un
caso claro de masoquismo. Nos encontramos
ante un juego de una alta complejidad y si
no sabemos como utilizar todas y cada una
de las habilidades de nuestros hombres, las
posibilidades de vida en el campo de batalla
se reducen enormemente.

Por suerte nos encontramos con que la
version que distribuye Microbyte en nuestro
pais esta completamente en castellano,
tanto los textos como las voces seran de una
clara comprension para todos los usuarios.

M Los seis del patibulo

Al comenzar cada mision se nos
encomiendan una cierta cantidad de coman-

ESTRATEGICOS
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El nivel de realismo es tal, que en las misiones que se desarrollan en ciudades, todo el entorno estd tenido en
cuenta, hasta el sistema de tranvias forma parte activa de los decorados.

dos (entre los seis disponibles) para cumplir-
la. No podemos alterar esta asignacion y
deberemos completarla de manera que al
final de la misma todos permanezcan con
vida. Existe un séptimo comando que ven-
dria a ser como un invitado especial en par
de misiones. Pero basicamente nuestro
equipo principal es el siguiente:

Boina Verde: Es el mas veloz. Es capaz de
enterrarse en la nieve o en la arena para
despistar al enemigo. Ademas del revolver
que es comun a todos los comandos y su fiel
cuchillo, posee la habilidad de escalar pare-
des y edificaciones con una facilidad asom-
brosa. En su equipo se incluye un sefiuelo
acustico ideal para despistar a las tropas
Alemanas en los momentos mas dificiles, y
posee la fuerza suficiente como para mover
cadaveres de la vista de los otros soldados o
de pesados barriles explosivos que sirven
para esconder cuerpos con facilidad.

Francotirador: Es un hombre tranquilo
pero letal, su utilidad principal es un rifle
con mira telescopica, capaz de eliminar en
forma muy silenciosa enemigos a una gran
distancia, el tnico inconveniente es la canti-
dad de balas con las que dispone, ya que
son limitadas.

Marine: Hombre de mar, navegante y un
experto buceador, practica muy util a la hora
de eliminar enemigos, en posiciones peli-
grosas. Posee un arpon que a corta distancia
es extremadamente letal, y la habilidad
mediante un bote, de transportar al resto
del equipo a nuevos territorios que de otra

manera serian inaccesibles.

Zapador: Experto en explosivos y en
destruccion a gran escala. El zapador, cuenta
€oN un cepo, que aunque suene muy Daniel
Boone, es un excelente instrumento de
asesinato silencioso. En su faceta mas volatil
este comando cuenta con granadas que
eliminan una gran cantidad de soldados
simultaneamente, y ademés dos tipos de car-
gas explosivas, automaticas o por detonador,
elementales para demoler objetivos claves
de ciertas misiones.

Conductor: Experto en armas y vehiculos,
el conductor lleva consigo un sub fusil de
gran poder y es capaz de manejar los nidos
de ametralladores una vez que eliminemos a
sus ocupantes. Posee un botiquin para
curarse a si mismo o a
sus companieros (que
desgraciadamente
cuenta con seis dosis) y
es capaz de conducir
desde un camion de
transporte de tropas
hasta un sofisticado
tanque de guerra.

Espla: Este experi-
mentado comando, es
el més sigiloso del
equipo, posee una
inyeccion letal que no
duda en utilizar sobre
los nazis enemigos,
para eliminarlos silen-
ciosamente. Pese a su
aspecto menudo puede

(al igual que el Green Beret) cargar cadaveres
enemigos, y gracias a su fluido conocimiento
del lenguaje Aleman, puede vestir uniformes
de Generales Alemanes y pasar desapercibido
entre el enemigo, incluso es posible hablar
con los soldados y entretenerlos mientras nue-
stros comparieros efecttian ciertas acciones.

W Las misiones

Commandos: Behind Enemy Lines parece
haber sido diseiado por un grupo de ex
combatientes de la segunda guerra. Decimos
esto porque es realmente increible el nivel
de detalles de todos y cada uno de los mo-
delos de las edificaciones, vehiculos y armas,
como el increible disefio de cada una de las
misiones, que nos ponen en duda sobre si
alguna de ellas no habra existido de alguna
manera en la realidad. Se nota que la gente
de Pyro Studios no se tomo el proyecto
COMO uno mas, sino que realmente se
plantearon crear la mejor simulacion tactica
y estratégica de la sequnda guerra mundial
a la fecha.

Comenzamos la campafia, la misma esta
subdividida en veinte misiones de una difi-
cultad progresiva y que en las etapas finales,
realmente se vuelve intolerante, y ante el
mas infimo descuido, veremos como
mordemos el duro polvo de la derrota.

Previamente al comienzo de cada mision,
asistimos a la presentacion oficial de los obje-
tivos a cumplir, aqui se nos explica con lujo
de detalles todos y cada uno de los pasos a
sequir para lograr cumplirla con éxito. El
problema es cuando empezamos a jugar, y
notamos que lo que parecia muy sencillo en
teoria, se vuelve un verdadero infierno en la
practica, con soldados que no s6lo patrullan
el entorno de forma insistente y hasta
detectan las huellas que dejamos sobre la

En la mision 19, deberemos impedir el lanzamiento de los misiles dirigidos a
Londres, para evitar la destruccion de importantes complejos aliados.




En contadas ocasiones un séptimo comando piloto de aeronaves,

se nos unira al equipo.

nieve, sino que "escuchan” los ruidos que
generamos, por lo que la precaucion a tomar
con las armas de fuego debe ser imperativa,
si no queremos que se de la alarma y teng-
amos una cantidad ain mayor de nazis tras
nuestros pasos. En la parte superior derecha
de la pantalla, encontramos un grafico de un
0jo. Si hacemos click con el Mouse sobre él,
vemos como nuestro cursor cambia de forma,

Commandos: Behind Enemy Lines © R=A L1

si con el nuevo cursor pulsamos
el botén sobre un soldado
Aleman, se nos mostrara de
forma gréfica, la superficie del
terreno que el soldado esta vien-
do en todo momento. Como
podemos ver, la franja que se
proyecta esta dividida en dos
partes, en la mas oscura, a los
enemigos no les serd posible
detectarnos si estamos en posi-
cion cuerpo a tierra. Esta opcion
se vuelve impres-cindible para
poder movernos con la certeza
de que no seremos descubiertos.
Por suerte en el modo para un
solo jugador, podemos salvar el
juego cuantas veces queramos y a todo
momento, les aseguro que es imperioso ha-
cerlo seguido para no tener que acordarnos
de la familia del programador de la
inteligencia artificial de los enemigos. Al
finalizar una mision con éxito se nos otorga
un password para acceder inmediatamente a
la siguiente desde el menu de opciones.

El juego en general corre bien y no posee
ninguna falla muy notoria, pero un bug en
particular bastante molesto es que en ciertas
ocasiones si con el marine, nos equivocamos
y le indicamos que “use" el bote en vez de
que "agarre" el bote y este se encuentra en
tierra firme, el marine se sube y después no
hay forma de bajarlo, no teniendo mas
remedio que volver a cargar el Gltimo par-
tido salvado.

M Las camaras y los modos de pantalla

Existe en el juego la posibilidad de jugar
a una resolucion que va desde 512x384
hasta 1024x768, en esta Ultima, hasta al
procesador mas potente del momento (un
Pentium I de 400Mhz) se le complica para
mantener los cuadros por segundo como
para que sea jugable.

Con las teclas de las funciones (desde F2
en adelante), podemos subdividir la pantalla
hasta en seis minipantallas, que son muy
(tiles a la hora de monitorear varias patru-
llas Alemanas simultaneamente o vigilar que
nuestros comandos estén ubicados en posi-
ciones donde les sea posible estar a salvo de
la amenaza nazi.

También existe en el lateral derecho de la
pantalla un minimapa, donde podremos
acceder rapidamente a cualquier punto del
mapa general con un solo click de Mouse.

W Multiplayer

Las misiones del modo Multiplayer son las

mismas del modo para un solo jugador. Al
iniciar un server del juego, deberemos espe-
rar a que se unan todas las maquinas locales
que desean participar. Una vez listos,
podemos elegir la mision en que queramos
jugar. Como el nimero de soldados para
cada mision no se puede alterar, deberemos
observar que por ejemplo en la primera mi-
sion manejaremos a tres comandos, por lo
que el maximo de jugadores para esta, sera
de tres personas, en el caso de que solo par-
ticipen dos, una de ellas debera controlar a
dos comandos de manera simultanea.

Este modo es extraordinario, pero tiene
un problema, no es posible salvar el juego
en ningn momento. Si nos ponemos a pen-
sar que hay misiones que pueden llevar,
facil, una hora para completarlas, y que con
la dificultad del juego, que a veces roza lo
imposible, sobre todo en el modo multipla-
yer, donde no podemos salvar, lo que hace
que tengamos que repetir una y otra vez
todas las acciones que ya sabemos, son efec-
tivas. Este es sin dudas un gran problema
que esperamos, la gente de Pyro Studios lo
arregle mediante un Patch lo més pronto
posible. No obstante si la paciencia es una
de las mayores virtudes de los que juegan,
pasaran un buen rato intentando cumplir
todas y cada una de las misiones.
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M En resumen

Un juego de estrategia en tiempo real,
(inico y espectacular, excelentemente rea-
lizado, que Unicamente se ve opacado por
un nivel de dificultad excesivo, derivado de
la excelente inteligencia artificial de los sol-
dados alemanes, sin embargo es un juego
que es digno de recomendacion para todos
los que gusten de un buen juego de estrate-
gia, que tenga un poco de paciencia para
superar la gran linea de aprendizaje. En
suma, un firme candidato a juego del afo
para los que hacemos Xtreme PC. ]

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

dignos de
verse. Escenarios que nos dejarén sin aliento.
LO QUE NO: La dificultad. La mdsica es mon6-
tona. La dificultad. En el modo Multiplayer no
se puede salvar.
La dificultad. EI
bug de la lan- 9 4 /
cha. ;Ya dije que
era muy dificil? o







ACTIVISION

Ud, Esel Coronel John R, Blade, cabecilla de Ia resistencia, una agencia de proteccion particular en Freeport,

Ahora Elexis Sinclaire esta trabando su guerra santa contra la industria de seguridad... y contra ud. también,

Ud, hizo de la guerra contra el crimen una religi(’)n, y ahora hara que Elexis pague por sus pECEidOS.




USE ARMAS NUNCA ANTES VISTAS

SU ARSENAL INCLUYE RIFLES COM MIRAS A LASER,
DISPOSITIVOS DE DETONACION A CONTROL REMOTO Y
ARMAS DE ULTIMA GENERACIGON, TAN POTENTES, QUE
LO HARAN TRIZAS.

EXPLORE AMBIENTES ULTRA-INTERACTIVOS
CAMINE, CORRA, NADE Y CONDUZCA A TRAVES DE LOS
SEIS DIFERENTES AMBIENTES, ENRIQUECIDOS CON
BELLOS Y FANTASTICOS DETALLES GRAFICOS DEL
MECANISMO QuAake II*.

Cuando la Presidente Ejecutiva de las Industrias SINTEK, comienza a colocar en las calles, una

droga que altera el ADN, es el momento de reevaluar las leyes de la moral. Cuando la

misma bioquimica, transtornada, planea dominar el mundo con un ejército de mutantes,

genéticamente creado por ella, lleg6 el momento de reescribir el Orden Sagrado.
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VIDIA

3-0, que etilizan los Chipsets, arriba

Activision es una marca registrada de Activision, Inc. Sin es una marca
por Activision Inc. Quake® y Quoke II", son marcas registrados de id Software, Inc. HEAT y HERT.NET son marcas registradas de Sega Soft Networks, Tnc. Todos
los derechos reservados. Todas las otras marcas y nombres son propiedad de sus respectivos duefios. Por favor, note que algunas marcas de plu:os aceler

pueden no ser

de Ritual i .©1998 Ritual . Publicado y distribuido
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compatibles con les caracteristicas 3-D de aste producto.




SUFRA CON LOS RESULTADOS DE SUS ACCIONES ENTREGUESE A DIVERTIDOS JUEGOS MULTIPLAYER
UD. PUEDE INTERACTUAR CON SERES INTELIGENTES, PARTICIPE DE SIN, coMo BLADE, ELEXIS 0 J. C.
EVITELOS... 0 MATELOS. RECUERDE QUE CADA MOVIMIENTO (EL CYBER-SOCIO DE BLADE) EN LOS MAS INTENSOS NIVE-
SUYO, 0 EQUIVOCO, AFECTARA LO QUE ESTA POR SUCEDER. LES DE DEATHMATCH POR INTERNET, RED 0 MODEM.

*

LANZAMIENTO 2° TRIMESTRE DE l()()8

EN CD-ROM PABA WINDOWS Q5/NT




ACCION/ARCADES

Los grdficos del Motorhead son realmente espectaculares, aun sin la ayuda de
una placa acelerada 3D, y no requieren muchos requerimientos de hardware.

I Por Guillermo Belziti

ay muy pocos productos que
ofrecen tanta calidad, diversion
y variedad de posibilidades de
Jjuego con tan bajos requeri-
mientos como este nuevo arcade
de carreras, elaborado por la
compania Suiza Digital lllusions.
Sus efectos especiales son la
prueba concreta de lo que una buena pro-
gramacion puede hacer, aun sin el uso de
una placa aceleradora. De todas
cabe aclarar que también soporta 3Dfx.

Los menties de la introduccion tienen un
excelente disefio, y nos permiten navegar
facilmente por la cantidad de opciones con
las que cuenta el juego.

-6:09:66  Radical

Interng

Ficha Técnica

Al principio s6lo podés
elegir entre tres autos,
pero a medida que
vayas ganando tendras
la posibilidad de
acceder a 10 dife-
rentes. Cada uno

de los mismos
puede modificarse
al gusto del
jugador, incluyen-
do color, foto del
conductor y estilo
de bocina (estan-
dars, sirenas de
buque, chicha-rra
de bicicleta, etc.).
Conducir en este
juego es realmente placentero, no ten-
€mos que preocuparnos por que nuestro
vehiculo quede inutilizado luego de un
choque, o de que nos quedemos sin
combustible. Solo se trata de subir el
volumen de nuestra PC todo lo que en
nuestra casa nos permitan (y disfrutar de
los diez hipnéticos temas de la excelente
banda de sonido) y conducir a la mayor
velocidad que nuestro auto alcance.

Y cuando digo conducir...a eso es lo
que exactamente me refiero, ya que la
dificultad del juego es muy alta hasta en
el modo mas fécil, e inclusive de los tres
autos mencionados anteriormente, con el
de menor velocidad la chance de ganar es
muy baja (en lo personal diria que imposi-
ble).Los diez circuitos son realmente atrac-
tivos,'y facilmente nos familiarizaremos con
los mismos para obtener una
mejor performance. Es comin
que durante |a carrera una nave
al estilo Blade Runner sobrevuele
por encima de nuestro vehiculo a
toda velocidad o que el hori-
zonte se incline lentamente
aumentando la sensacion de vér-
tigo. Podemos practicarlos indi-
vidualmente en los modos Single
Racer o Time Attack, o participar
de la liga Transatlan-tica de
velocidad, en sus tres modali-
dades, lo cual constituye el ver-

TOTAL TIME
01:37:949
T0TAL LAP TIME
00:15:00

Compaiia / Distribucion: Digital lllusions/ Gremlin Interactive /
ww.gremlin.co.uk

Requerimientos Minimos: Pentium 90, 16 MB RAM, CD-ROM 4x, 100 M
libres en el disco rigido, Windows 95.

Motorhead

Senti todo el vértigo de este excelente juego de autos

icrobyte

dadero objetivo del juego.

Algo muy interesante, es que se puede
grabar cada una de las carreras en un archi-
Vo, e intercambiarlo con nuestros amigos,
para verlas o para competir en la misma
mediante el modo Ghost para tratar de

CIozy JQ8 vo

superarnos. Mediante Internet las posibili-
dades aumentan ya que hay Sites donde se
postean archivos que pueden ser bajados y
disfrutados por quien quiera.

El modo Multiplayer estd muy bien logra-
do, y permite que ocho jugadores puedan
disfrutar y sacar provecho de este titulo,
aun en una red no muy potente, o lo mejor
de todo, jugar en Internet. IX]

(POR QUE
QUE TIENE: Uy
lismo con bajos requerimientos de hardware.
LO QUE S!: Gréficos. Banda de sonido. Modos
de j Efectos especiales.

uego.
LO QUE NO: Nivel de dificultad muy alto.
Cuando reinicia una pista de audio se frena un

N 85 %

EL PROMEDIO?

rrera.
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Quake II: The Reckoning

Para todos los fanaticos del Quake Il que pedian un poco mds

Por Sebastian Di Nardo

ara aquellos fanaticos de Quake Il
que pedian un poco mas, ya esta
entre nosotros el primer paquete
de expansion autorizado por id
Software, con nuevas armas,
nuevos personajes y niveles multi-
player para el deleite de todos los
fans.

The Reckoning es el titulo de este paque-
te de misiones, que disefiado por Xatrix y
distribuido por Activision, llega para ocupar
el lugar que desde su lanzamiento, en
diciembre del afio pasado, Quake Il ha ge-
nerado en sus fans que esperaban con ansias
nuevos escenarios para descargar su furia.

M La historia

La historia de The Reckoning se desarrolla
paralelamente a la version original. Cuando
al realizarse el ataque masivo al planeta de
los Stroggos nuestra nave es golpeada por
un meteorito que nos desvia de nuestro
curso, lejos de la ayuda del resto de los
marines(que de todas maneras mueren,
salvo el protagonista del Quake I1), y en
medio de otro complejo militar enemigo.

Basicamente TR es una simple expansion
que necesita de Quake Il para funcionar,
pero algunos de los elementos agregados lo
hacen més que apetitoso. Los intrincados
niveles disefiados por Xatrix, son quizas
mucho més complicados que los anteriores,
con una mayor cantidad de enemigos, con-
servando aquel ir y venir entre niveles para
conseguir llaves, cubos de energia y otros
elementos. Pero esta vez, a diferencia de la

Pentium 90, Windows 95/98, 16 MB RAM,

version original, al volver sobre nuestros
pasos nos esperan Criaturas mas agresivas
que las anteriores.

M £/ aspecto visual

Visualmente no se han hecho grandes
avances, solo nuevas texturas y algunos esce-
narios realizados en espacios abiertos,
aunque muchos de ellos tienen un disefio
realmente impresionante. Uno de los que
cautivé mi atencion nos ubica en unas
cuevas de hielo, donde caminar se hace muy
dificil y resbalamos a cada paso, ademas de
lidiar con enemigos que nos disparan desde
las cornisas, y cuya ubicacion nos es dificil
identificar debido a la tenue luz azulada
que ilumina el lugar. El disefio es sencilla-
mente exquisito. Otro elemento que llama
la atencion es lo que sucede al destruir un
Gekk, uno de los nuevos personajes, que al
volar en pedazos deja rastros luminosos en
el piso. Lo llamamos efecto “navidefo".

M Inteligencia artificial y personajes

La inteligencia artificial no ha sufrido cam-
bios. Ninguno de los enemigos, ni siquiera los
nuevos, es més inteligente. Esta vez, antes
que las mejoras en la inteligencia han preferi-
do agregar una mayor cantidad de enemigos,
para brindarle al jugador una mayor dificul-
tad. De todas maneras una solucion para
nada despreciable (aunque un poco cémoda),
y a veces el gran nimero de Stroggos en
algunos niveles los hace realmente complica-
dos de terminar. También se han incorporado
algunos personajes como el Gekk: Criatura
anfibia que habita en los pantanos,
extremadamente &gil y se la encuentra gen-
eralmente en grupos, ataca golpeando con
sus garras o dando feroces mordidas. Su san-
gre es acido y su saliva, letal. El Repair Bot, es
un pequefio robot que repara luces y puertas,
pero por mas inofensivos que parezcan,
tienen la habilidad de resucitar a algunos de
nuestros enemigos.

M Las armas

I, Xatrix nos da la oportunidad de estrenar
2 nuevas armas y una trampa. El lon Ripper,
dispara boomerangs de energia que rebotan
en las paredes y es un arma ideal para abatir
a un enemigo que se encuentra detras de
alguna pared o caja. El Phalanx Particle
Cannon, dispara dos cargas de magnesio
acelerado, brindando un terrible poder de
fuego que pero debe ser usado con precau-
cion a cortas distancias, por la onda expansi-
vay su tiempo de recarga, que es muy lento.

La trampa, una vez depositada en el suelo
absorbera a cualquier criatura que se
acerque, triturdndola y convirtiéndola en un
bloque de energia. Sin dudas el arma mas
divertida para multiplayer, pero a la vez mas
peligrosa, ya que nosotros podemos ser
presa de la misma si nos descuidamos.

ACCIONI/ARCADES

M En conclusion

The Reckoning es un adicional infaltable
en la coleccion de cualquier fanatico de los
arcades 3D, especialmente los amantes de
Quake II. La falta de mejoras graficas es con-
trarrestada por el nuevo arsenal y un disefio
de niveles brillante. Un producto mas que
digno. Un nuevo sabor para Quake. X

POR QUE EL PROMEDIO?

QUE : Més Quake II, con nuevos perso-
najes y nuevas armas.

LO QUE S El disefio de los niveles. Las armas
nuevas. La dificultad, que le brinda mayor
durabilidad.

LO QUE NO: Pocas mejoras en cuanto al
engine, y ningu-

naenla

Ademas del ya conocido arsenal de Quake

= 85%
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= Por Maximiliano Penalver

on Bluth, que ganara en algun
momento de su vida un lugar
para trabajar en la gigante de
los dibujos animados Disney,
también supo ser luego, su mas
grande competidor, con éxitos
del cine como Faivel: Un cuento
americano (que tenia produccion
de Steven Spielberg), al igual Pie Pequerio
en busca del valle encantado. En el medio
de esta trayectoria cred los dibujos de una
serie de juegos para los fichines, las dos
partes de Dragon's Lair y Space Ace.

W Multiples versiones

Se podria decir que Dragon's Lair es uno
de los juegos del que mas secuelas y ver-
siones existen, esto se debe sin duda al alto
carisma que posee cada uno de los protago-
nistas del mismo. Ya, que la mayoria de los
juegos que llevan su nombre, no siguen el
formato tan atipico del juego que revisamos
en esta ocasion. Por ejemplo una de las ver-
siones de Commodore 64 consistia en varias
secuencias arcade, "inspiradas” en escenas
del original o incluso los usuarios de
GameBoy pudieron disfrutar de un muy
divertido arcade lateral con estos queridos
personajes. Pero la razon principal por que
no se podia realizar el original en las com-
putadoras hogarefas se debia a que ningu-
na tenia la capacidad necesaria para incluir
todas las secuencias originales y respetar
tanto la calidad grafica como sonora del
original. En la version més respetable antes

Compaiiia / Distribucion: Digital Leisure INC.
Internet: www.digitalleisure.com

« Requerimientos Minimos: Pentium 90, 16 MB RAM, DVD-ROM 1x Tarjeta
< | decodificadora MPEG2, Windows 95.

la original

de la presente (la de PC-CDROM), la calidad
gréfica (ahora full motion DVD video
MPEG2) y sonora (AC3) dejaban bastante
que desear y algunas escenas habian sido
desechadas por una cuestion de espacio en
el CD.

W Una nueva era

Pero esto ha cambiado sefioras y sefores,
con la llegada del DVD-ROM y su capacidad
de almacenamiento de informacién, por fin
podemos acceder a esta pequefia maravilla
en forma completa, o sea las 30 secuencias
de la version original. Hablando de espacio
cabe mencionar que ademas, se incluye en
el mismo DVD una demo jugable de Space
Ace, y la posibilidad de jugarlo en forma
completa, comprando, por la suma de U$S
19,95, un patch que te lo habilita. Esto deja
més que claro la capacidad de almace-
namiento que poseen estos discos, y la
mente nos estalla de sélo pensar las posibili-
dades que tienen los disefiadores de ahora
en mas para crear juegos bajo este formato.

M Dirk al rescate

En el juego "controlamos" las acciones de
Dirk: El atrevido, un valiente caballero en la
busqueda de la hermosa princesa Daphne,
que fue secuestrada por el diabélico dragon
Singe, y que como el titulo mismo del juego
lo indica, la tiene captiva en su guarida,
dentro de una bola de cristal.

El desarrollo consiste en secuencias de
video en la que nuestro protagonista se
enfrenta a las mas variadas criaturas y
obstaculos. Desde un caballero oscuro que
con el poder de su espada nos electrifica el
piso, hasta un rey lagarto que nos persigue
por unos pasillos con la intencion de par-

- tirnos en la cabeza su baston, que dicho sea

de paso, posee unas dimensiones dignas de
respeto.

Los dibujos son impresionantes y la ani-
macion, espectacular, pero el Gnico proble-
ma de este juego, radica en que el "con-
trol" que tenemos sobre nuestro personaje

ragon’s Lair DVD-ROM

El primer juego de laser disc de los fichines, en la tnica version
fiel 100% a

es practicamente nulo, ya que lo tnico que
deberemos hacer en todo el juego sera pre-
sionar las teclas de arriba, abajo, izquierda,
derecha y una mas para utilizar la espada.
Basicamente el mecanismo es el siguiente, al
comenzar una secuencia, nosotros debere-
mos observar y "adivinar" en que momento
corresponde ejecutar uno de los cinco
movimientos, seamos claros, esto es un sis-
tema de prueba y error constante, pero de
una manera inexplicable, millones de
jugadores en el mundo lo aceptaron tal cual
es, y se mantiene de esta manera inalte-
rable.

M En resumen

Para los amantes del original esto es un
sueno hecho realidad. Para los novatos, una
advertencia, este juego es una experiencia
increible, pero si no se acostumbran al sis-
tema de juego seguramente van a recordar
a toda la familia del equipo creativo del
producto. Pero como dice el refran: Quien
no arriesga, no gana. [X]

POR QU E- S

QUE TIENE: Una versién idéntica a la original
del clésico de Don Bluth.

LO QUE SI: Dibujos increfbles realizados por
un ex-integrante de Disney. Sonido impecable.
Secuencias de gran emocién.

LO QUE NO: Poca rejugabilidad. Si no te agra-
da el estilo de juego ni lo intentes porque sal-
drés defraudado.

El tiempo de

carga de niveles o

a veces es un o
poco lenta.
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Compaiia / Distribucion: Volition / Interplay / Edusoft
yww.interplay.com

Intern

Requerimientos Mini

10s: Pentium 90, 16 MB RAM, CD-ROM 2x,

Windows 95/98, Placa de sonido.

Ver para creer...

Por Santiago Videla

inalmente, la espera de un gran
numero de aficionados a los simu-
ladores espaciales ha llegado a su
fin, Descent Freespace ya esta entre
nosotros, y a pesar de haber sido
lanzado al mercado recientemente,
este titulo parece estar escalando
posiciones a un ritmo pocas veces
visto, a tal punto de que amenaza con
lograr que en un corto plazo, juegos como
el X-Wing vs Tie Fighter y Wing Commander
Prophecy (sus competidores mas directos)
queden en el olvido.

M La historia

La accion de Descent Freespace esta cen-
trada en un conflicto en el que la civilizacion
Terran (nosotros) y una raza conocida con el
nombre de Vasudan se han visto envueltas
por mas de catorce afios.

A medida de que la trama se va desen-
volviendo, tanto Terrans como Vasudans, se
veran obligados a formar una alianza ante
la llegada de una poderosa y mortal fuerza
alienigena llamada Shivan, que con una tec-
nologia considerablemente superior a la de
sus oponentes se convertiran en una seria

\

Una de las novedad de este juegoque mds deslumbra es la
posibilidad de atacar puntos especificos de cada nave enemiga.

amenaza para la super-
vivencia de todos.

M Caracteristicas
principales

Descent Freespace, es
un juego de caracteristi-
cas similares al Wing
Commander Prophecy,
la estructura de sus
misiones es compléta-
mente no lineal, lo que
significa que el curso de
los acontecimientos
dependera puray
exclusivamente de nue-
stros éxitos o fracasos.

Una novedad bastante interesante que
nos ofrece éste titulo, es que las misiones de
entrenamiento han sido integradas al desar-
rollo del juego en vez de presentarse como
una opcion separada como en el resto de los
titulos de este género.

El cumplimiento de estas etapas de entre-
namiento es opcional y por lo general, se
nos presentaran cuando debamos aprender
a utilizar armas o naves nuevas, también
estaran destinadas a ensenarnos a dar
ordenes, a trabajar en conjunto
con los demas miembros de nue-
stro grupo de ataque, y en algunas
oportunidades, nos prepararan
para realizar maniobras avanzadas,
o para enfrentar situaciones de
alto riesgo.

Personalmente les recomiendo no
saltearse este tipo de misiones, ya
que por lo general, nos ensefian
cosas muy Utiles y a medida que el
juego avance, podrian llegar a
lamentarlo.

La inteligencia artificial que pre-
senta tanto para los enemigos
como para los distintos pilotos de
nuestras fuerzas es muy buena lo

i Descent Freespace:
The Great lWa

Las naves madre del juego asombran no solo por su tamaio, sino por su
desempenio en las batallas.

que hace que el juego sea mucho més fluido
y demandante, los enemigos por lo general
trabajan en equipo, lo que nos exigira
aprender a hacer lo mismo con nuestro
escuadron para poder tener éxito.

En lo que se refiere al juego en modo
multiplayer, Descent Freespace, tiene un
excelente soporte para el juego por red,
modem o Internet con una enorme variedad
de posibilidades tanto para el juego cooper-
ativo como para el combate entre los distin-
tos jugadores.

Descent Freespace también incluye un
potente editor, de muy fécil manejo, que
permite crear misiones utilizando cualquiera
de los distintos elementos presentes durante
el juego (incluyendo las naves mas grandes),
ideal para armar escenarios para jugar en el
modo multiplayer.

Lo mas sobresaliente de este editor es que
también permite crear grupos de misiones
para ser utilizadas en la modalidad de cam-
pafia, y asignarle a cada una de ellas, deter-
minados objetivos en particular.

M La interface

Podria decir sin temor a equivocarme, que



La interface es muy intuitiva y aunque deberemos dominar una gran
cantidad de comandos, estos son completamente reconfigurables.

este juego cuenta con una de las mejores y
mas completas interfaces que me ha tocado
ver hasta el momento, todos los aspectos del
juego son totalmente configurables y la can-
tidad y variedad de opciones que nos pre-
senta, hace posible que nada quede librado
al azar, incluso existe una opcion que nos
permitira cambiar la posicion y el color de
los diversos paneles indicadores dentro de la
cabina de nuestras naves.

A pesar de contar con una enorme var-
iedad de comandos, los mentes de ayuda
son muy faciles de comprender, ademés exis-
ten combinaciones de teclas que podremos
utilizar para dar 6rdenes avanzadas a nue-
stros escoltas en forma directa y sin tener
que pasar por todos los pasos previos.

Este juego, funciona perféctamente con
cualquier tipo de controles, ya sea joystick,
Mouse, joypad o teclado, la respuesta que
tiene es estupenda lo cual permite que el
jugador pueda elegir el sistema de control
que le resulte mas comodo y no limitarse a
un solo tipo de configuracion como en el
caso del X-Wing vs. Tie Fighter donde el joy-
stick es el inico medio de control con el cual
se puede jugar comodamente.

M Los graficos

Sin lugar a dudas, éste es el aspecto mas
deslumbrante de Descent Freespace, los
modelos de cada nave, utilizan una gran
cantidad de poligonos y texturas de exce-
lente calidad (esto es notorio en todas las
naves), gracias a eso, el nivel de detalle y
realismo que se ha conseguido, esta muy por
encima de todo lo que se conoce hasta
ahora.

Las naves insignia, los destructores y los
cruceros, llegan a tener un tamafio nunca
antes visto, particularmente las principales
naves Shivan, que en algunas oportu-
nidades, alcanzan a tener dimensiones real-

Descent Freespace: The Great War » FEIIETE

mente impresionantes.

Tanto las estructuras de gran
tamano como las distintas
naves nodriza, estan repletas
de luces, antenas, radares y
torretas moviles que junto con
las nebulosas, asteroides y
otros objetos le dan a cada
escenario una atmosfera per-
féctamente creible y muy con-
vincente.

El "engine” de Descent
Freespace cuenta con un
sofisticado sistema de particu-
las que permite realizar efec-
tos de una gran calidad y com-
plejidad como ser llamaradas
saliendo del lugar exacto en donde los dis-
paros estén impactando (incluyendo nuestra
propia nave), efectos de humo, destellos
eléctricos, etc. también podremos ver otros
efectos mas comunes como por ejemplo:
lluminacion dinamica, transparencias o luces
de colores.

Descent Freespace cuenta con un amplio
soporte para placas aceleradoras 3D con las
que sus graficos y efectos logran alcanzar
una calidad sorprendente, igualmente para
todos los que todavia no se han decidido
por este tipo de hardware, este juego ofrece
un muy buen soporte para placas de video
compatibles con Direct3D e incluso sin
ningun tipo de aceleracion, el nivel de sus
graficos sigue siendo excelente.

M El sonido

En general, la calidad del sonido de este
juego es muy buena, sobre todo la de los
efectos, los diferentes sonidos de los
motores, tanto de los cazas como los de las
naves mayores, los disparos, explosiones y
hasta las transmisiones por radio, suenan
como si se tratara de una pelicula, formando
en todo momento una atmésfera sima-
mente envolvente.

Como detalle adicional, este juego nos
ofrece la posibilidad de efectuar transmi-
siones de radio por voz y en tiempo real, uti-
lizando un micréfono, opcidn que solo se
encuentra disponible en la modalidad multi-
player.

La musica, por lo general es agradable y
de muy buen nivel, ademas cumple ade-
cuadamente la tarea de acompanar cada
situacion sin volverse molesta o aburrida.

M Para resumir

Este titulo combina algunos de los
mejores elementos de los mas conocidos jue-

gos de este género con algunos nuevos
ingredientes para lograr una espectacular
produccion que seguramente en poco tiem-
po estara entre los primeros lugares de esta
categoria y sin duda llamara la atencién
hasta de los mas exigentes.

A pesar de la dificultad, por momentos
elevada, Descent Freespace posee una extra-
ordinaria jugabilidad a lo que se le suma un
sensacional soporte para varios jugadores,
en definitiva, si quieren un buen consejo...
no se lo pierdan. [X|

w
w
S
(%)
[~
=
=
(S)
ey
(]
]
<

UE EL PROMEDIO

QUE TIENE: Un excelente simulador de com-
bate espacial al estilo Wing Commander
Prophecy.

LO QUE Si: Sorprendentes gréficos y espectac-
ulares efectos. Gran variedad de opciones para
multiplayer. Muy buen soporte para acel-

eracién por hardware.

LO QUE NO: Dificultad bastante elevada en
las etapas mas

avanzadas del o
juego. o
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Algunos enemigos como el que se nos aproxima en esta foto,
estan realizados con un nivel de detalle muy cuidado.

Por Guillermo Bel.

engo que reconocer que este titulo
fue tal vez, uno de los que espere
con mds ansias durante este Ulti-
mo afio, ya habiamos hablado bas-
tante de el mismo el preview del
ntmero 5, y luego de la larga cam-
pana publicitaria que Eidos desar-
rollara para este producto, final-
mente ya esta a la venta, por lo que ha lle-
gado el momento de hacer un justo analisis.

Como se que mi fascinacion por las histo-
rias fantasticas y medievales puede influir a
la hora de determinar cuanto vale el juego
voy a intentar ser lo mas imparcial posible.

Desde que se hablé por primera vez de
Deathtrap Dungeon, podemos decir que
todos los jugadores abrimos grandes los
0jos, y comenzamos a sofar con increibles
peleas en mundos extrafios con los mas sal-
vajes monstruos...suefio que acabo para
muchos cuando una par de meses atras
aparecio la version de Playstation,
demostrando que el juego no aprovechaba
ni remotamente las brillantes ideas de lan
Livingstone. Sélo quedaba esperar a que el
soporte para placas aceleradoras hiciera una
especie de milagro para mejorar lo que en
cierta forma era sabido de antemano que las
posibilidades eran escasas.

Desde el principio podemos optar por

Compaiiia / Distribucién: Eidos Interactive
Internef

wv.eidosinteractive.com

Requerimientos Minimos: Pentium 100 MHz, 16 MB RAM,CD-ROM 2x,
Windows 95/98, Tarjeta de sonido de 16 bits.

cualquiera de los dos personajes
protagonistas, y segun esa eleccion
nos veremos beneficiados con
fuerza o agilidad.

Apenas comenzemos a jugar el
primer nivel comprenderemos que
el verdadero peligro esta en recor-
rer los dungeons, y no en los ene-
B migos, ya que como comprobaran
| o5 muy facil deshacernos de ellos.
Los combates duran tan solo unos
instantes, y el sistema de lucha
cuerpo a cuerpo desarrollado, es
bastante precario y limitado, o
mejor dicho consiste en selccionar
un arma y pulsar fire cerca del
enemigo para acabar con él. Si pensamos
que en el mercado actual hay titulos como
el excelente Die by the Sword, la verdad es
que pudieron haber pensado en algo més
original y atarctivo.

La variedad de enemigos diferentes, y la
calidad de los mismos es algo destacable, y
tal vez uno de los puntos a favor con la que
Deathtrap Dungeon cuenta, mas que nada
por la creatividad del disefio. Por otra parte,
son bastante escasos y algo tontos. Por
ejemplo, en uno de los primeros niveles,
donde hay enfrentar a varias mujeres serpi-
entes, la consigna es conducirlas hacia unas
trampa, haciendola pasar por debajo de
unos pilares que caen del techo para que las
aplaste. Lo que demuestra que el cerebro de
tus enemigos solo piensa en perserguirte
hasta matarte o morir en el intento (algo
similar a la inteligencia artificial de Double
Dragon, arcade de los anos 80),

Dejemos a los enemigos a un costado, el
disefio de los niveles es bastante bueno, y
estan llenos de trampas que nos haran
sobresaltar mas de una vez, pero desgraci-
adamente serd una experiencia Unica ya que
debido a la poca extension de los mismos, y
al bajo nivel de dificultad, muy pronto el
juego se convierte en un paseo.

Por otra parte, los textos introductorios
de los mismos son demasiados extensos, si
bien cumplen con excelencia el objetivo de
narrar tu situacién y ambientarte en el con-
texto de la historia, son demasiado explica-

eathtrap Dungeon

Un nuevo arcade 3D, que pese a sus similitudes con el Tomb
Raider, no logra convencer del todo

tivos, te dicen todo lo que tenés que hacer y
como hacerlo ;Qué sucede con el jugador
aventurero al que le gusta resolver estas
cuestiones usando su propia cabeza? Muchas
veces se siente como si se estuviera jugando
con un solve.

Otros de los puntos positivos es el modo
Multiplayer, exclusivo de esta version de Pc
que es bastante entretenido, y por Ultimo la
aceleracion 3D.

Deathtrap Dungeon no es un mal juego,
pero no es tampoco lo que esperabamos de
una compania con la experiencia de Eidos,
vale la pena jugarlo y los niveles son muy
ingeniosos, pero recuerden que hay otros
del mismo género mejores, ademaés de los
que se estan desarrollando. X

POR QUE EL PROMEDIO

Q El
en un mundo fantstico.
LO QUE St: El disefio de los niveles y enemigos. Las
trampas. Las armas.

LO QUE NO: La

inteligencia artifi-

cial. Problemas con

las vistas de las

camaras.

b
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Un Mundo de Soluciones

787-7000, Io pedis, y listo.

La posibilidad de comprar cémodamente desde tu casa y por teléfono,
pagando con tarjeta de crédito al mismo precio que en nuestras sucur-
sales. Entregamos a domicilio en todo el pais los 7 dias de la semana.

“Matrox 30
MATAOK n

2 12 cuolas de 1,

Oferta Contado

Actualizé tu PC y disfruté

al méximo de los efectos
visuales con power VR, Placa
PCI de 4 mb SCRAM. Trabaja
sobre cualquier placa de
video VGA. Alta velocidad a
30 cuadros por segundo.
Cédigo: 3936

Wlnﬂ[llus 9|] UPG

$6.90

QB AT K

5 (12 cuotas de”~

$7.90

$79

Cﬂﬂlgﬂ 3624 Oferta Contado

_inr
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$5.00

v
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v ek Y. $ 5 g
Cadigo: 4161 Oferta Contado

Cadigo: 3747 Oferta Contado

o Cabildo 2055, Capital. = 787-3812/3 e Cabildo 2231, Capital. = 784-3626/7618

e Unicenter Shopping Local 2076 2do Nivel, Martinez. & 717-4827
o Plaza Oeste Shopping, Av. Gaona y Vergara, Mordn. = 483-0201/3

1) PC. $1499 PTF. $2328 TA.E. 46.95% 2) P.C. $89 PTF. $106.80 T.A.E. 33.48% 3) P.C. 79 PTF. $94.80 TA.E. 33.48% 4) PC. $139 PTF. $163.90 TA.E. 32.53% 5) PC. $380 PTF.
$453.60 TAE. 32.33% 6) P.C. 59 PTF. $70.80 TAE. 33.48% 7) PC. $59 PTF. $70.80 TA.E. 33.48% 8) P.C. $65 PTF. $78 TA.E. 33.48% * Oferta vélida hasta agotar stock.
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4 Oferta Contado

s 12 cuotas de;

$ 6.50 ¥

‘8digo: 4081

Procesador AMD KG de 200 Mhz ¢/
tecnologia MMX. 32 Mb. SyncDRAM, HD
[ 21 Gb. Monitor color 15" SVGA, CD Rom
20x, Fax/Modem 56 kbps. Video MPEG,
sonido estéreo JBL PRO. Botones de facil
acceso. Software: Windows® 95',
Microsoft® Works, Encarta 98 en
T inglés, MS Soccer y otros.

| Codigo: 3750-3724

3 1 24 cuotas de

$97

Consola Nintendo 64

NINTENDOS* !

360

 Oferia Contado

g
|

s G2 mmlas de.

64 bits/ Alimentacion 220 v.
Salida audio video

frtista Manico

=

Centro de Estudios Compumundo

AT

Oferta Contado

(01) 787- 7000’

Venta Telefonica
Entregas en todo el pais
los 7 dias de la semana



Por Sebastian Di Nardo

ara los que alguna vez nos pregun-
tamos lo que seria formar parte de
alguna de las historias de X-Files, y
' no solamente eso, sino tener la

" posibilidad de tomar decisiones que
afecten directamente el desenlace
de la misma, aqui nos llega nuestra
oportunidad de formar parte de
uno de los expedientes en este nuevo juego
de Fox Interactive.

AVENTURASIRPG

Desde que X-Files comenz6 a golpear
nuestras pantallas de television, gano
seguidores incondicionales, al igual que en
todas partes del mundo. Este fenémeno se
repite temporada tras temporada, logrando

que la gente haga lo imposible para no
perderse ni un solo capitulo. ¢Por qué?.
Porque el guion de cada uno de ellos no
tiene desperdicio. Cada historia esta plagada
de dudas sobre la existencia de fenémenos
paranormales, OVNIS, monstruos y todo tipo
de leyendas que carezcan de explicacion l6g-
ica.

El creciente fanatismo de los sequidores
de la serie ha impulsado a sus creadores a
expandir el reino de X-Files al campo de los
comics, del cine y de la computacion.

¢Quién de nosotros, no quisiera ayudar a
los protagonistas en alguno de sus casos?
¢Qué no dariamos por poder mostrar una
placa del FBI para ingresar a la escena del
crimen, o tener acceso a archivos secretos?

Un pequefio bocadillo
las qua/ras de nuestros

ComwﬂthIMMn.R)xImemrivelebyte

Minimos: Pentlum 90, 16 MB RAM, 100 MB en el disco

, CD-R 4x, Wn95/98 Tarjeta de sonido.

monitores

Nuestras plegarias han
sido escuchadas por
Fox Interactive, permi-
tiéndonos ser un
agente Federal en The
X-Files Game y con-
ducir una investigacion
para encontrar a los
desaparecidos Mulder
y Scully.

M La historia

En el comienzo
podemos observar a
los agentes Mulder y
Scully forzar un canda-
do y entrar en el depdsito de un muelle pes-
quero. Una vez en el interior son
sorprendidos por tres hombres
armados que comienzan a disparar
contra ellos. Scully es herida en el
hombro y ambos caen detras de
unas cajas. En ese momento un
resplandor envuelve a los hombres
mientras gritan aterrorizados.
Cuando todo vuelve a la normali-
dad, Mulder se asoma con el arma
€N Su mano y una expresion de
sorpresa y terror en su rostro nos
dicen que algo no anda bien.
Luego comienza la habitual pre-
sentacion de la serie y comienza la
verdadera historia, de la que nosotros sere-
mos parte activa.
Dentro de las mismisi-
mas oficinas del FBI,
seremos el agente
Willmore, y nos asig-
nan un caso del que
casi nada se sabe y en
el que han desapareci-
do dos agentes, Fox
Mulder y Dana Scully.

Al entrar en nuestro
despacho, suena el
teléfono y nuestro
superior nos pide que
nos presentemos en su
oficina para asignarnos

de la Fox, antes que en el

The X-Files Game

e, sacude

CInE

BALLARD

el caso. Cuando ingresamos en la misma,
para ponernos al tanto de los hechos, toma
la palabra Walter Skinner, el jefe directo de
Mulder y Scully, a quien muchos de nosotros
reconoceremos de la serie televisiva. Luego
de darnos la poca informacion que posee,
podremos hacerle algunas preguntas con-
cernientes a la relacion entre los agentes
desaparecidos y podremos comenzaremos
nuestra investigacion.

Luego de transferirle los casos en los que
trabajabamos a nuestro compafiero,
tomamos elementos indispensables para
cualquier agente del FBI (pistola, placa, lin-
terna, binoculares, kit de evidencia, etc.).
Comenzamos la investigacion en el hotel
donde se hospedaban, y en el que fueron




vistos por ultima vez.

Una vez en el hotel revisamos junto a
Skinner las habitaciones de Fox y Dana bus-
cando detalles que nos conduzcan a su
paradero. Luego de interrogar a la encarga-
da del hotel y de registrar los cuartos, regre-
saremos a la oficina y dejaremos la laptop
de Scully para analizar. La aventura ha
comenzado y recorreremos escenas de
crimen, descubriendo pistas que nos llevaran
lentamente al paradero de los agentes desa-
parecidos y a un inesperado final.
Investigaremos muelles, barcos, habitaciones
y depositos. Es esencial no dejar ningln
detalle de lado. Recuerden, que a veces, el
detalle mas infimo puede ser evidencia fun-
damental para la resolucion del caso.

B £/ aspecto visual y la interface

El poder adictivo de X-Files reside bésica-
mente en brindar al jugador lo que esta bus-
cando: Ser parte de la historia. Y eso es lo
que le brinda. Una calidad de video perfec-
ta, gracias a un efectivo método de compre-
sion: MPG. Excelentes imagenes creadas por
el mismo personal que trabaja para la serie.

lluminacion, escenografia,
clima, los mismos actores,
|y como si esto no fuera

| suficiente, toda nuestra
aventura la vivimos en
formato Widescreen.

Para esta historia, Fox
Interactive conservo el
elenco original de |a serie
| televisiva. Si bien las
actuaciones de David

| Duchovney y de Gillian

? Anderson son breves, son
excelentes y mas que
acertadas. Les puedo ase-
gurar que nada causa
mas placer que encontrar-
los y ayudarlos a resolver su misterio.

El sonido es fabuloso, y contribuye a
envolvernos en ese oscuro ambiente filmico
que tiene la serie. Si bien la musica no esta
presente en todo el juego, aparece en los
momentos de tension,
aportando al suspenso e
impacto creados por las
imagenes.

La interface es muy
simple y facil de manejar,
todo el juego es basica-
mente "point and click".
Con s6lo apuntar y pul-
sar con nuestro cursor
del Mouse, podremos
dirigirnos al lugar desea-
do. En la parte inferior
tenemos un ment con
los elementos que hay a
nuestra disposicion y que
utilizaremos cuando sea
necesario.

Nuestro mapa de viaje esta dentro de una
Newton. Una pequefia computadora portatil
en la que podemos también tomar notas y
recibir E-Mails. X-Files esta coronado ademéas

o por un muy buen
diseio. Desde las
pantallas de
opciones de graficos
y sonido, hasta los
cuidados detalles
del packaging y de
cada uno de los
sobres que contiene
cada uno de los 7
CDs que integran el
juego.

Si tu preferencia son
los juegos de accion

% En conclusion

The X-Files Game * FEZIETA

y graficos 3d, no te vas a sorprender. Si en
cambio sos fanatico de los X-Files, o te gus-
tan las historias atrapantes, en las que pre-
dominan el razonamiento y la investigacion,
definitivamente estas en el lugar indicado.
Contiene todos los elementos de la serie, sus
personajes, la msica, la iluminacion y un
guion que no tiene desperdicio. Recordemos
que la version revisada es en ingles, pero
Microbyte su distribuidor en nuestro pais, lo
sacara completamente en castellano.

A pesar de esto, a algunos la calificacion
puede parecerles injusta. Esto es porque a
pesar de tener tantas virtudes, esta confec-
cionado con el antiguo método de
Quicktime. Si bien es una plataforma confi-
able, a veces deja mucho que desear, ya que
los juegos que lo utilizan se vuelven muy lin-
eales.

Para un fanatico de la serie, el juego
puede ser de primera, y para alguien que
nunca vi6 un capitulo puede ser una geniali-

dad o un desastre. Después de todo sobre
gustos no hay nada escrito. [X|

PROMEDIO

“Un prodtxwlmperd'bleparalos

mmesdelgéneroy fanéticos de la serie
televisiva.

LO QUE Si: El Staff original de la serie. La

lmerface simple y facil de utilizar.

0 QUE NO: Algunos problemas de acceso
melasmndasdnunéﬂm Mulder y
Scully aparecen durante muy poco tiempo.
Algunos detalles estan tan ocultos que pasan
desapercibidos, obligandonos a recorrer los
mismos lugares varias veces para poder seguir

adelante, loque

=379%




M Por Mauricio Urbides

iempre que es necesario para un
estudiante, de cualquier ciclo, o
para toda clase de persona que
necesite sacarse alguna duda o
encontrar informacion sobre distin-
tos temas de nuestro pafs, tiene que
buscar en varios lugares que le

¥ brinden informacion especifica y
complementarla, para asi poder llegar a un
buen resultado, o sea que hay muy pocos
lugares en donde la informacion sea global
y abarque todos los aspectos generales
sobre nuestro pais, que pueden ser tanto los
datos geograficos como turisticos o nuestra
cultura popular y o costumbres.

&

® Para un argentino nada mejor que
otro argentino

Geografia y Atlas de Argentina, es una de
las entregas de una serie de enciclopedias
realizadas en Argentina, dandole a sus
creadores, Laffont Ediciones Electronicas,
una gran credibilidad y confianza. En este
caso, tiene una forma muy particular y
amena de acercarnos informacion. Para
comenzar, la misma esta dividida en varias
secciones. Por una parte podremos jugar un
rompecabezas tratando de armar con las
provincias y las regiones geograficas, el
mapa general de nuestro pais, en distintos
modos, con o sin contorno, con division
politica, etc. Y por otra parte tenemos la
posibilidad de elegir sobre qué provincia
queremos informacion y asi podremos
desplazarnos en el mapa correspondiente,
que puede ser cualquiera de todas las
provincias existentes, Capital, Gran BA, y la
Republica Argentina. Paralelamente nos

aparecera la informacion pertinente a la
provincia que hallamos elegido, como
fechas de acontecimientos politicos, cul-
tura, lugares turisticos, accidentes
geograficos, climas, regiones fitogeogra-
ficas, entre varias opciones mas. Al
mismo tiempo podremos averiguar todo
lo deseemos saber sobre alguna de estas
regiones en particular, buscando entre
una muy completa base de datos, la cual
nos permitira hallar cualquier informa-
cién, comentario e imagenes sobre
alguin tema o lugar en particular.
Teniendo acceso asi a los distintos climo-
gramas de los todos los estados provinciales.
La informacion que nos brinda en cuanto a
la historia, es un poco més que completa, ya
que toca perfectamente los temas impor-
tantes, ademas de datos sobre prevenciones
ambientales, desastres naturales y ecologia.
En cuanto a las fotos que nos ofrece
Geografia y Atlas de Argentina, es un punto
el cual hay que destacar. Las fotos que ten-
dremos a nuestra disposicion son de lo mas
variadas, y ademds de brindarnos una canti-
dad considerable, por la Republica
Argentina en general, ademés de la seccion
multimedia, tendremos muchas fotos mas
por cada provincia, ademas de otra seccion
multimedia y varias representaciones en par-
ticular. Podremos ver fotos aéreas, paisajes,
ciudades nocturnas, fiestas provinciales, cos-
tumbres y hasta imagenes satelitales que
nos muestran los cauces y los desbordes de
los rios de diferentes zonas del pais y de la
vegetacion propia de cada lugar. Con el
zoom que nos ofrece, podremos
desplazarnos a través de la region que eli-
jamos, viendo cada una de las ciudades que
la componen o ampliar las fotos que selec-
cionemos, para poder observar mejor algin
detalle interesante. También podremos

En el programa encontramos una gran cantidad de fotos,
las que podremos ampliar mediante el zoom.

recorrer a través de un paseo virtual, que es
otra de las opciones destacables, las zonas
més alejadas de la Republica Argentina, y
ver como esta compuesta esa zona.

Y como si esto fuera poco, tendremos
ademas la opcion de ver algunas anima-
ciones, para poder comprender la evolucion
de los distintos fenomenos climatologicos
que se producen en la Argentina como por
ejemplo, la formacion de los rayos, distintos
tipos de vientos o explicaciones de la zona
estudiada por medio de un video educativo.

En resumen, este programa, teniendo en
cuenta que es una produccion nacional, pro-
porciona los datos mas certeros a cerca de
nuestro pais, y ha sido realizada, pensada y
desarrollada como una obra de consulta per-
manente para cada uno de los habitantes,
ya que no solamente nos ofrece datos
histéricos y geograficos, sino datos actualiza-
dos de zonas turisticas, estadisticas y censos
de poblacion, entre otros tantos innume-
rables en esta nota. También el rompeca-
bezas ayuda a aprender perfectamente a
cualquier estudiante, de forma amena la
composicion del pais y la ubicacion de las
provincias como la de las regiones geogréfi-

cas.ﬁ

Distribuye: Laffont Ediciones Electrénicas S.A




multimedia

Super Cocos Matematicos &

Este programa nos introduce en el mundo de las

/7‘:atemat/cas de forma divertida y ent

M Por Mauricio Urbides

» or medio de gran variedad de técni-

\ cas y estrategias podremos familia-

rizarnos con los conceptos y teorias

basicas de la materia, sin complica-

* ciones ni demasiado esfuerzo, pero
sf con atencion.

En Super Cocos, los objetivos estan

orientados a las técnicas que debe-
remos emplear para alcanzar la solucién de
los problemas, en lugar de los resultados.
Todo los ejercicios que nos ofrece estan di-
sefiados cumpliendo con las reglas del
National Council Of Teachers Of
Mathematics.

El juego consiste en una television inte-
ractiva, en la cual podremos estar en todos
los canales por medio del control remoto
que aparecera permanentemente en la pan-
talla. Cada canal tendré un programa televi-
sivo diferente con distintos personajes.
Segun el canal en el que entremos, debere-
mos aplicar distintas habilidades, y familia-
rizarnos con distintas técnicas, las que
pueden ser: tanto una simple solucion de un
problema, como reconocer las diferentes
representaciones que hay de una misma can-
tidad, utilizar fracciones, decimales y por-
centajes, emplear el calculo proporcional, el
célculo basico y la estimacion, entre otras.

Entre los canales que posee la TV se
encuentran: Hazte un Coco (1), Canal de
Avances (2), Descocate (3), Publirreportajes
(4), Baila hasta Caerte (5), La Teletienda (6) y

2]
=
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-
=

El juego posee varias opciones para poder configurar a

nuestro gusto la apariencia de los “cocos”.

como Ultimo canal Musicocos (7).
Como punto de partida en Hazte un
Coco podremos personalizar el juego,
dejando asentado una planilla con
nuestros datos y con los puntos que
vallamos acumulando, pudiendo verlos
tantas veces creamos necesario. Para
personalizarlo podremos elegir entre
numerosas cabezas, cuerpos y acceso-
rios, hasta podremos introducir una
fotografia o dibujo escaneado. En el
canal de avances podremos ver la pro-
gramacion desde el primer momento,
entonces podremos volver desde
cualquier punto y echar un vistazo a
los canales y esperar lo que esta por venir.
En Descote hay concurso, en el que estrellas
invitadas responden a ciertas cuestiones
matematicas y nuestro objetivo serd elegir a
conveniencia la respuesta correcta, utilizan-
do cualquier tipo de estrategia para poder
llegar al resultado correcto. El canal de pu-
blirreportajes ensefia técnicas de matemati-
ca mental muy Utiles que nos ayudara en la
resolucion de problemas paso a paso. En
éste aprenderemos trucos para hallar por-
centajes, multiplicar y dividir nimeros exce-
sivamente grandes y mejorar nuestro
conocimiento de las relaciones numéricas. En
baila hasta caerte deberemos desarrollar
habilidades de calculo mental y estimacion
al ritmo de la musica. En esta actividad ten-
dremos un tiempo limitado para responder
preguntas antes de que caigamos por el
hueco del escenario, el que se nos ira
. haciendo cada vez mas chico a medida
| que pase el tiempo y no respondamos
correctamente. En este juego en parti-
cular necesitaremos la confianza de
poseer cierta capacidad para resolver
calculos mentales rapidos, usando las
técnicas y relaciones numéricas
repasadas en Desccate y en el canal
de Publirreportajes. A lo largo de todo
el programa, iremos acumulando pun-
tos que podremos gastar en la
Teletienda, el canal de compras.
Utilizando los puntos ganados, ubica-
dos en nuestra tarjeta de crédito,
podremos comprar trucos, chistes, jue-

El juego consiste en una television interactiva, en la cual
podremos visitar todos los canales por un control remoto.

gos, rompecabezas, problemas o nuevos
cuerpos y accesorios para la personalizacion.
En Musicocos, el Gltimo canal, aparecera una
pregunta con una cantidad o escala de can-
tidades, y en la pantalla aparecerd un
cuadro con una plancha conteniendo 15 va-
lores y objetos parcialmente pintados. El
objetivo es encontrar los valores y objetos
que concuerdan con la cantidad o la escala
mostrada en la pregunta, antes de que se
acabe el tiempo, tratando de encontrar la
cantidad escondida de igualdades. Esta
actividad nos ayudara a visualizar las frac-
ciones y a poder ver la geometria en los
muchos objetos de la vida cotidiana. Como
punto final, podremos elegir un tipo de
mdsica y un tipo fondo, con el cual
podremos realizar un video musical, usando
las formas y los niimeros que hayas reunido
durante el juego. En este juego podremos
introducirnos en las nociones particulares en
el sentido del espacio dentro de las cosas y
poder comprobar de cuantas partes estan
compuestas, ademas de agilizar la habilidad
para relacionar las ideas matematicas con el
mundo fisico.

En resumen, con graficos y fondos pegadi-
20s, como msica llamativa, ademas de la
opcion de poder crear nuestros propios
problemas, con Super Cocos Matematicos
tendremos la posibilidad de entrar en un
mundo que no es del agrado de algunos... o
muchos, pero en esta ocasion con la oportu-
nidad de hacerlo de una forma divertida y
amena.

Distribuye: Anaya Interactiva / GTC
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UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

hardware

iamond Multimedia
Internet: www.diamondmm.com
Precio: $300 (8 MB) $400 (12 MB)
Puntos de Venta: Musimundo, Compucompras, CD Market, Compu Show

Diamond
Monster 3D I

La sequnda version del chip Voodoo Graphics, y la evolucion natural de
una excelente placa 3D

Por Maximiliano Penalver

ace aproximadamente dos anos,
la empresa Diamond Multimedia
se coloco a la cabeza del mercado,
con la excelente placa de video
3Dfx basada en el chip Voodoo
Graphics, que llevaba por titulo
Monster 3D.

Con la unica competencia visible de la
Orchid Righteous 3D, la Monster se colocd
al frente de las ventas desatando a finales
del 97 una fiebre por el 3Dfx de grandes
proporciones. No habia practicamente un
solo negocio importante del pais que no la
tuviera en stock y que rapidamente desa-
pareciera de él. Se le puede asignar gran
parte de esta fiebre por el chip Voodoo, a
dos grandes juegos que fueron los primeros
en utilizarlo, estamos hablando de los ya
clasicos, Tomb Raider y Quake. Aunque
estos juegos ya estaban a la venta en el
momento de la salida de la placa, o al
menos de su consumo masivo, id Software y
Eidos Interactive lanzaron los patches co-
rrespondientes al publico, que literalmente
estall al comprobar las grandes mejoras
que estos juegos adquirian, dandoles una
nueva dimension de realismo.

Comparacion de velocidades entre Monster 3D y Monster 3D Il
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M La nueva generacion

Luego del éxito (indiscutible) de la
primera placa, ;Puede Diamond, con esta
nueva version del chip Voodoo Graphics
repetir la formula performance/precio? La
respuesta es un definitivo ;SI! Aunque
encontramos algunos problemas momenta-
neos de configuracion cuando intentamos
correr dos placas en SLI (la denominacion
que Diamond titula como Megamonster).

La instalacion es tan simple como la de la
primera, solo deberemos insertar la placa en
un slot PCl de nuestro motherboard (sino
tenemos una clara idea de como hacer esto,
recorda visitar a tu técnico de confianza o al
negocio donde compraste la maquina),
encender el equipo e insertar el CD que se
incluye en el paquete con los drivers cuando
el sistema operativo nos lo pida.

B Problemas... muy pocos

En los testeos iniciales, se nos colgaba la
maquina al correr el 3D Winbench con dos

Compaiiia: Gravis
Internet: www.gravis.com
Precio: §79

Puntos de Venta: CD Market

Ficha Técnica

Gravis Xterminator

Un muy buen GamePad, a un precio mas que justificado

uizds seas uno de esos usuarios a
los que les gusta jugar una
amplia variedad de juegos y de
los mas variados estilos. Y uno
de tus problemas sea que si
tenes que comprar un joystick,
pad o volante para cada uno de
tus titulos favoritos, tu bolsillo
sea el que sufra las consecuencias. Para
alguien con tus necesidades llega este
GamePad que con una gran cantidad de
botones (casi todos bien distribuidos), dos
pads direccionales, dos flippers graduables,
un slider o throttle y como detalle adi-
cional, un hat de cuatro direcciones.
Cuando lo usamos como un pad standard
en juegos deportivos o de accion, el
Xterminator responde muy bien. El tnico

Diamond Monster 3D Il ©

placas en modo SLI, pero el driver més
nuevo de Diamond, |a version 1.01 remedia
este problema. Incluso las placas mas
recientes ya lo incluyen en el paquete origi-
nal.

M (Y los juegos?

Quake II: Primeramente deberemos decir
que si somos usuarios de Quake II, ya que
este si [o corremos con esta placa, mejora
enormemente sus cuadros por segundo, la
calidad de las texturas, y si tenemos dos,
podremos darnos el lujo de correrlo en
1024x768 logrando una calidad comparable
a pocos juegos y seglin nuestro microproce-
sador lo veremos correr hasta 63.08 cuadros
por segundo.

Forsaken: Este juego analizado en el
ndmero anterior de Xtreme PC es un ver-
dadero catalogo de efectos de placas 3D y
un excelente ejemplo de lo que esta placa
puede lograr. Por ejemplo en este juego,
una sola placa Monster3D Il con 12MB
puede lograr en 640x480, 142.6 cuadros por
segundo, ¢Increible no?

La sélida performance de la placa, junto
con los juegos incluidos, Battlezone e
Incoming y un CD con demos de algunos
titulos de Electronic Arts, hacen a este
paquete una solida oferta. Y si disponemos
del dinero para comprar dos placas, la per-
formance se incrementara notablemente,
pero es dudoso que hoy por hoy con los
juegos disponibles, que este sea un reque-
rimiento indispensable,m

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Una excelente placa 3D, para los
que disponen del dinero necesario para com-
prarla.

LO QUE 5i: Funcionamiento estable y confia-
ble. Una placa indispensable para los juegos
que se vienen a fin de afio.

LO QUE NO: Por el precio y los juegos
disponibles que la aprovechan 100%, su com-
pra depende exclusivamente de la necesidad
de velocidad que desee cada usuario en par-

ticular. No sopor-

problema que le detectamos es que los
botones A, B, Cy X, Y, Z estan posicionados
muy altos en la estructura del GamePad,
por lo que en juegos como Mortal Kombat
4, es muy facil por la rapidez con que se
juega, confundirnos ciertos botones, como
por ejemplo el C con la Z en el calor del
kombate mortal. Este pequefio percance se
anula por lo proporcional de la ubicacion
del pad direccional, que brinda un control
suave y preciso.

Sin embargo los fanaticos de los simu-
ladores, seguramente optaran por seguir
usando los controles a los que ya estan
acostumbrados y que se ajustan un poco
mejor a este tipo de juegos, pero los que no
dispongan de ninguno mas, se encontraran
muy a gusto con este GamePad.

En definitiva, si tenés un gusto en espe-

ta 1024x768 con
PROMEDIO

una sola placa.
82
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cial por algun estilo de jugo, compra el
Joystick / GamePad / Volante que mas se
ajuste a tus nesecidades, pero si sos de los
que gustan de cualquier género de juego
siempre que se destaque, este GamePad es
una compra impresindible. [X|

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un GamePad multifuncién, ideal
para los jugadores que gustan de varios gene-
ros de j

LO QUE Si: Es cémodo de usar con cualquier
estilo de juego, desde arcades hasta
deportivos. Buena relacién precio / calidad.
LO QUE NO: Algunos botones estan ubicados
en una posicién
incémoda.




Diamon
Stealth Il G460

Un nuevo modelo de Stealth Il, ahora con el chip i740 y bus AGP 2X

Por Miguel Garcia

a Stealth Il G460 es quizas el modelo
mas conocido en placas de video
para PC, uno puede comprar casi sin
dudar un producto de esta linea con
la seguridad de que se estd
adquiriendo un producto de una
gran calidad y con el respaldo de
una gran compania con anos de
trayectoria sobre sus espaldas.

Antes que nada lo mejor serfa explicar
cuales son las prestaciones del este nuevo
modelo: El G460. Con la cantidad de acceso-
rios disponibles hoy en dia, hasta el usuario
mas experimentado puede confundirse,
algo para nada recomendable al hacer una
compra de este tipo, ya que la placa de
video primaria es uno de los pilares funda-
mentales para tener un equipo poderoso.

La Stealth Il G460 es una tarjeta grafica
AGP 2x con 'sidebands' 2D y 3D de alto
rendimiento basadas en el nuevo chip
Intel740, compatible con el legado VGA
(2D) y las Api (Application Interface o
Interface de Aplicacion) Direct3D y
OpenGl (3D), en pocas palabras
esto significa que la tarjeta se
conecta a un slot AGP de los
que se encuentran en los
motherboards especi-
ficos para Pentium
Il'y algunos
nuevos con
Socket 7
(mas

acerca de
este tema
adelante), que
se comunica con el proce-

sador a una velocidad de 512 Megabytes
por segundo (PCl-133Mb/Sec AGP1X
266Mb/Sec AGP 2X 512Mbi/Sec ) y usa ban-
das "pipeline" para mejorar la performance
y combina la memoria de video con la
memoria del sistema (quizas la ventaja mas
significativa del bus AGP).

En velocidad 2D la G460 es una de las tar-
jetas mas répidas (si no es la mas rapida),
superando en |os tests sometidos bajo
Winbech 98 a tarjetas basadas en el chip
Riva128, como por ejemplo la
STBVelocity128 o la Millenium Il de Matrox
que cuesta por lo menos el doble. La Unica
desventaja a nivel 2D es que la Tarjeta
aunque incluye 8 megabytes de RAM no
soporta 16.7 millones de colores (24-bit) en
resoluciones mayores a 1280x1024 pixels a
60Hz, por esto, usuarios con monitores de
19 pulgadas o mas deberian quizas, consi-
derar otras opciones.

Para la aceleracion 3D, la placa soporta
OpenGL (a modo anecdético se podria aco-

tar que esto se logra mediante un traduc-
tor a Direct3D) y Direct3D puro, esto
quiere decir que es capaz de correr
casi todos los juegos del mercado
en 'modo hardware', o sea
“aliviando" la carga en el
procesador para ‘acele-
rar' los juegos,
generando efectos y
eliminando imperfec-
ciones en la imagen.
Sin dudas esta placa 3D no
es la mas répida del mercado,
ya que en comparacion, es bas-
tante mas lenta que una tarjeta
basada en el chip Voodoo2, similar a
una basada en el Riva128 y més rapida que
una basada en el Rendition Verite 2200
(aunque ésta es mucho mas dependiente
del procesador).
De todas maneras el objetivo de Intel no
era que el 740 sea el chip més rapido del
mercado, pero si que produjese imagenes

de mejor calidad, desde la suavidad con la
que son aplicados los filtros a las texturas, a
la vivaz saturacion de color, y para terminar
se puede decir que la calidad visual del 1740
es la mejor que he visto en este tipo de tar-
jetas.

Por su bajo costo, velocidad, calidad vi-
sual y compatibilidad, yo recomendaria la
Diamond Stealth Il G460 como la opcion pri-
maria para un usuario con ganas de incluir
una tarjeta AGP a su nuevo sistema Pentium
Il. La misma es ideal para todo tipo de apli-
caciones hogarefias y algunas profesionales
como el diseno grafico y en menor medida
para trabajar en CAD.

Con el soporte de OpenGL y Direct3D
puede ejecutar casi todos los juegos nuevos
en 3D con una velocidad y calidad visual
similar a la de maquinas recreativas treinta
veces mas caras.

Por el lado negativo, la G460 no escala
bien con procesadores lentos, usarla con un
motherboard con Socket 7 (AMD, CRYX,
Pentium o Pentium MMX) realmente no es
una opcion potable, aqui sin dudas, una tar-
jeta de video basada en el chip Rendition
V2200 seria un opcion mejor.

En resumen, esta es una excelente placa,
que en relacion precio calidad, deja fuera
de combate a placas de precios similares,
que no la superan en prestaciones. Si tu
equipo reune las condiciones anteriormente
descriptas, no lo dudes, esta es la placa
ideal para incorporarle. |

(POR QUE EL PROMEDIO?

soporte 2D y 3D. :

LO QUE SI: AGP 2X. Soporte Open GL y Direct
3D. Bajo costo. Velocidaden 2Dy 3D.

LO QUE NO: No soporta altas resoluciones a
més de 60 Hz, a
pesar de tener 8
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EL LUGAR DE CONSULTA PARA LOS FANATICOS DE LOS ARCADES 3D

Presentacion de Unreal

Por Martin Varsano

| pasado 14 de Julio, Edusoft,

junto a GT Interactive, realizaron

la presentacion de uno de los

arcades mas esperados de este
ano: Unreal. La Zona 3D estuvo presente en
el evento, para poder contarte qué es lo
que ocurrio si no tuviste oportunidad de
concurrir.

M Lo llaman Unreal porque es Unreal

El evento tuvo comienzo a las 18:30 horas
para la prensa. No bien nos acercamos al
Junior Open Plaza, lugar del encuentro,

La entrada del Junior Open Plaza, y del evento.

sabiamos que el motivo de la reunion era
sin duda uno de los juegos mas esperados
en mucho tiempo por los fans de los arcades
3D: El Unreal.

Edusoft, empresa responsable de la dis-
tribucién y comercializacion del producto en
Argentina, nos sorprendi6 de entrada con
una excelente ambientacion, muy acorde al
juego, ya que se pudieron ver antorchas ilu-
minando tenuemente el ambiente, humo, y
la excelente musica de fondo de este mara-
villoso juego. Toda la ambientacion daba
escalofrios (para ser sinceros, no puedo
decirles si los escalofrios eran causados por
mi sugestion o por la temperatura exterior,
ique en ese momento era realmente baja!).

Luego de atacar a una de las camareras,

a
Eric Gomez, de GT Interactive

despojandola de varias bebidas, comen-
zamos a recorrer el lugar. Unas veinte
maquinas (todas muy rapidas y equipadas
con placas aceleradas) estaban corriendo el
juego mencionado anteriormente, y algunos
timidamente se iban acercando para probar
los encuentros Deathmatch, mientras otros
recorrian el nivel inicial.

A eso de las 20:30, se hizo la presentacion
oficial del video, junto con unas palabras de
los organizadores, Edusoft y GT Interactive,
que hicieron hincapié en la importancia de
encuentros como este, y la promesa de que
este tipo de reuniones se iban a repetir en
un futuro no muy lejano. También se hizo
presente la gente de Ciudad Digital, que
presento un servidor para poder jugar al
Unreal por Internet (www.ciudad.com.ar).

Después de la presentacion, se dio paso a
uno de los momentos méas emotivos de la
reunion: jLos sorteos! algunos afortunados
pudieron llevarse a sus hogares remeras,
juegos, posters y otros souvenirs para recor-
dar este momento.

M El publico se hizo presente

Pasadas las nueve de la noche, la parte
mas importante de esta cadena se hizo pre-
sente para dar su aprobacion a este nuevo
titulo: El fan incondicional. Obviamente, la
gente se sintio inmediatamente atraida
hacia las maquinas, que invitaban a jugar
sin cesar. Después fue tiempo de otra pre-

sentacion, esta vez para los consumidores
del producto, junto a las palabras de
Eduardo Goyhman, de Edusoft, que recalco:
“Este tipo de eventos solo son posibles con
el apoyo de ustedes al software original,
que es la Unica que puede brindar esta clase
de reuniones, que son sin duda una muestra
de agradecimiento al publico consumidor
de este software ". Acto seguido se invit6 a
la gente a participar de un torneo, que con-
taba con importantes premios para los
ganadores.

El tiempo volaba, y mientras la gente iba
participando del torneo, pudimos acer-
carnos a la entrada y ver un video-wall que
presentaba los titulos que las dos empresas
pondran a la venta en este afio. Uno de los
titulos nos quedd grabado en la memoria:
Duke Nukem Forever. Las imagenes corres-
pondian al engine del Quake2, ya que el
anuncio de el cambio hacia el engine del
Unreal fue muy reciente, y nada se ha podi-
do apreciar por el momento, pero después
de ver lo maravilloso que es el Unreal, sabe-
mos que el DNF sera otro exitazo. [X]
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La Internet del futuro
Primera Parte

Por Juan Gril

uando los investigadores
de la Agencia de Defensa
norteamericana (DARPA)
crearon la primera
Internet, su meta primor-
dial era que la informa-
cion siempre debia llegar
a destino, no importando la ruta que
hubiera que tomar. Es asi que el dia de hoy
si nosotros mandamos un correo electronico
desde Buenos Aires a Londres, y digamos
que en New York la red esta congestionada,
es posible que tu mensaje de la vuelta al
mundo por el otro lado.

Esta arquitectura es malisima para aplica-
ciones interactivas. Los programadores de
videojuegos se la pasan meses inventando
hacks para poder garantizar el flujo de
informacion en las conexiones de Internet
en los juegos multiplayer. Eso también hace
que la Internet de hoy no nos garantice un
link adecuado por si dos personas, una en
Chicago y otra en Buenos Aires por ejemplo,
quisieran jugar un partido de Quake. El
ping (distancia que tarda un paquete de

La Internet2. ;Serd un lugar donde todos seamos felices como los personajes
de esta foto? Solo el tiempo lo dira.

informacion en llegar al destinatario
y volver al que lo manda) es tan
pobre que la cantidad de registros
que se pudieran mandar de una
computadora a otra es muy poca (y
es por eso que cuando jugamos un
juego multiplayer y nuestra conexion
es mala, de golpe y porrazo al que
teniamos delante, un segundo
después o tenemos atras nuestro y
nos reventd a cohetazos).

La computacion esta cambiando, y
las aplicaciones interactivas y de si-
mulacion estan tomando un rol muy
importante. Por esto universidades
en todo EE UU estan trabajando en
una nueva red: La Internet2.

Esta es una nueva red en construc-
cion, la cual ya de entrada posee
velocidades mucho mayores que la
actual, y a diferencia de ésta Gltima
los links son garantizados. ¢ Qué sig-
nifica esto? Que una vez que una
computadora se conecta con otra
para compartir un flujo
constante de informacion (digamos
por ejemplo una videoconferencia)
se verifica que se pueda mantener
un link constante y se asegura la ruta. Si la
ruta o el flujo de informacién no se garanti-
za, dependera del programa, entonces, si
desea establecer la
comunicacion o no.
En la Universidad de
lllinois, junto con
otras universidades
de Europa y Japon,
este tipo de estruc-
tura se ha llevado a
la realidad. El
proyecto N.I.C.E.
(Networked
Interactive
Collaborative
Environment) es un
mundo virtual cuyos
servers estan en
Chicago y esta orien-
tado hacia chicos de

la escuela primaria. En N.I.CE los usuarios,
entre otras cosas pueden entrar en un
jardin, y con otros usuarios tener su propia
"huerta virtual". Cada usuario es represen-
tado por un "avatar" (personaje virtual).
Ademas de la imagen, en todo momento los
usuarios escuchan la voz de los demés.

Este nivel de interaccion entre una per-
sona y otra a través de grandes distancias
no es posible con las computadoras y las
redes de hoy. Actualmente, N.I.C.E utiliza
una red ATM (10 megabytes por segundo)
dedicada y corre en la CAVE (de la que
hablamos en el niimero 6). x|

Préximo mes: La Internet del futuro,
parte 2.

Juan Gril es un estudiante de maestria en
el Laboratorio de Visualizacion Electronica
en la Universidad de Illinois.



emuladores

LA SECCION RETRO PARA RECORDAR TODOS LOS CLASICOS QUE MARCARON UNA EPOCA

La Amiga 500

n el ano 1985, la prestigiosa com-
pania alemana Commodore lanzaba
al mercado el primer modelo de
Amiga, la A1000, que aunque no
tuvo mucha aceptacion, solo se
trataba de los comienzos de un
ordenador que realmente marcaria
una etapa de la historia de los
videojuegos.

Dos afos més tarde, sacando provecho de
la experiencia, cre6 la Amiga 500, con 512
Kb de memoria RAM expandibles, 4096 co-
lores y una resolucion de video de hasta
320x256 pixeles, que rapidamente se impu-
so en el mercado como el estandar de 16
bits.

El sonido de este equipo era excelente, y
su formato més popular fue tan exitoso que
trascendio sus fronteras para ser adaptado
durante un tiempo por los usuarios de PC
(muchos habran participado de este legado,
quizas sin saberlo, bajando archivos MOD
de los BBS).

M Los emuladores

Al momento existen dos emuladores para
este sistema: UAE y Fellow. A continuacion
haremos una breve descripcion de los mis-
mos.

UAE: fue el primero en crearse. A la ac-
tualidad se presenta en sus versiones DUAE
0.7.5B y UAE 0.7.5B1, para Dos o Windows
95/NT. Ambas se parecen bastante, si bien el
de Windows tiene una mejor interface, el
de DOS presenta una mejor performance.

Fellow: Fue creado por Petter Schau, y es
el mas recomendado, por su compatibilidad
y rendimiento en general. En él se pueden
correr hasta un 80% de los juegos de Amiga
500, y presenta varias opciones de configu-
racion para poder adaptarlo a tu equipo. La
Gltima version es la 0.3.2%

M Los juegos de Amiga

La cantidad y calidad de los juegos para
este ordenador, y el poco espacio
disponible, nos impide lamentablemente
nombrar ni siquiera una sintesis de los
mejores, pero si vamos a mencionar algunos
titulos que seleccionamos de un ranking de
un site especializado en el tema, por haber
sido los mas votados, por usuarios de todo
el mundo:

Shadow of the Beast: titulo que identifi-
ca a la Amiga 500 por excelencia. Sus grafi-
cos y sonido eran la clave de su éxito.
Nuestro personaje tenia que recorrer y
sobrevivir, un mundo de tinieblas. El nivel
de dificultad era muy alto.

Turrican: Otro arcade increible. Nuestro
personaje tenia el aspecto de un soldado
del futuro, en un juego que combinaba los
juegos de plataforma con los de accion. Fue
uno de los primeros juegos en utilizar Scroll
Parallax y multidireccional.

The Lost Patrol: Particularmente no fue
uno de los titulos que mas me gustara, pero
recuerdo muy bien que era bastante origi-
nal, poniéndonos al mando de un pelotén
en Vietnam, al que controldbamos en un
estilo de juego bastante estratégico, para lo
que era esa época.

Another World: Con un estilo muy pro-
pio, rico en animaciones y espectacularidad.
Este juego se caracterizaba por provocar
sobresaltos en la inocentes audiencia con los
ataques sorpresas y una tension constante.
Formula que sus creadores repitieron en
Flashback y en el reciente Heart of

Darkness.

Pinball Fantasies: El mejor juego de flip-
per durante muchos anos. Un verdadero
éxito que solo pudo superarse a la actuali-
dad, en titulos como el Adicction Pinball.

Sensible World of Soccer: Uno de los jue-
gos de futbol mas entretenidos de todos los
tiempos. Aprender a jugarlo y perfec-
cionarse era una experiencia Gnica.

Moonstone: A hard day Knight, como
indicaba su eslogan era bastante dificultoso.
Controlando uno de los cuatro caballeros
protagonistas, deberiamos recorrer una tie-
rra salvaje y fantastica, combatiendo con
nuestra habilidad a extrafias criaturas, en
busca de las piedras que abrieran el santua-
rio de los druidas, para una vez alli luchar
contra un poderoso demonio. Tal vez este
hubiera sido el juego de este ranking que
yo hubiese votado. Existe una version idén-
tica para PC.

Hollywood Poker: Simplemente un Strip
Poker, como tantos de los que se hacian en
otros tiempos. Si habia algo destacable, era
la animacion de la introduccion de la som-
bra de una chica que bailaba.

Midnight Resistance: Arcade de accion
lateral, uno de los primeros en poder ser
jugado simultdneamente por dos personas.

A Rockstar ate my Hamster:
Completamente delirante y original. Se
trataba de ser el manager de una estrella o
un grupo de rock y llevarlo a la fama. Para
eso tenfas que organizar los conciertos,
preparar los videoclips y hacer la promocion
correspondiente. Simplemente excelente. IX|
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solucio

es

TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PARA AYUDARTE A JUGAR

Lands of Lore 2 cuardians of Destiny

La solucidn a la sequnda parte de esta maravillosa aventura

ara los que se han quedado traba-
dos, les presentamos como les
habiamos prometido, la segunda y
Ultima entrega de la solucion de
este excelente juego de rol.
Recuerden que estos pasos son los
minimos indispensables para llegar
al final, pero hay cientos de secre-
tos para ser descubiertos, y que se perderian
de muchas cosas interesantes si siguen al pie
de la letra esta solucion.

* La jungla salvaje

Con el imprevisto has quedado en liber-
tad, momentaneamente. Cuando te encon-
trés con Daniel y los otros gatos salvajes,
mostrale el regalo que le ha enviado su
madre para que te de informacion sobre el
templo. Recogé nuevamente el acero de
guerra que sueltan, y anda hacia la izquier-
da en busca del templo, cuando te encon-
trés con el viejo mird lo que pasa.

Es un buen momento para organizar el
inventario. Hacé una marca en el mapa y
deja todo lo que te parezca que no sea
necesario, total podés volver después a bus-
carlo.

* Las Ruinas Dracoides

Hacia el norte encontraras un circulo pro-

fundo, a cuyo centro podras acceder a
través de un tronco. A partir de este
momento tendras que descender con
cautela hasta la entrada de las ruinas.

Este lugar es bastante riesgoso, por lo
cual es conveniente grabar de vez en cuan-
do, trata de evitar luchar con més de un
enemigo simulténeamente.

Lo primero que tendras que encontrar es
un rio hacia el norte y a la izquierda,
encendé con el hechizo Spark la esfera para
activar el puente mégico (o si tenés la habi-
lidad requerida salta hacia el otro extremo).

Busca una estructura de formato circular,
o la torre del mago, en ella tendras que ir
encendiendo las esferas con el hechizo
Spark y luchar contra varias mujeres serpien-
tes, hasta llegar al piso superior donde
deberas enfrentarte a una especie de
dragon. Al derrotarlo podrés recoger unos
brazaletes magicos, con la facultad de per-
mitirte hablar con los muertos.

Volvé a la base, busca que muy cerca
encontraras una sala de teletransportacion
con tres espejos. Uno conduce a la selva
Hulina, el otro al cementerio Dracoide y el
otro es el que nos interesa.

Entra por el espejo y muy cerca encon-
traras la habitacion del lider de los
Dracoides. Por encima de la cama encon-
traras una cabecita de dragon. Empujala y
rapidamente gira hacia atras y metete en la

puerta mégica que se abre. Recogé el Hacha
Traidora y ya estaras listo para ir a los
cementerios.

* El cementerio Dracoide

En este lugar poco podras hacer sin la
llave que te permite ingresar a su interior,
asi que volvé a la jungla salvaje, y en el
extremo norte y a la izquierda encontraras
una edificacion en forma de circulo, y una
figura gatuna en la puerta.

Habla con el guardia y decile que tenés el
Acero de Guerra que se le ha caido a
Daniel. Te dejara entrar, habla con Daniel y
devolvele su cuchillo, con la curandera para
que te regale algunas hierbas, y lo principal,
habla con el Shaman quien te dara la llave
del cementerio, para que encuentres una
hoja de plata como muestra de valor. Si le
pedis ver detras de su tienda, te mostrara
una arafa gigantesca cautiva y te explicara




mas sobre Belial.

Con la llave que te dio abri el cementerio.
Debido a la cantidad infinita de muertos
vivientes, lo mejor sera ignorarlos y concen-
trarnos en nuestra tarea, pero recorda que
nunca viene mal la experiencia en combate
para aumentar el nivel de nuestro héroe.

Anda hasta la edificacion del norte a la
derecha, entra y recoge una esfera de
cristal. Sali del cementerio para volver usan-
do el teletransportador a la torre de mago.

En el primer piso encontrards un altar con
una garra, usa la esfera de cristal en ella y
obtendrds la Unica esfera blanca necesaria
para cumplir la mision.

Volvé al cementerio, y entré a la segunda
edificacion empezando a contar desde la
pared izquierda, para esto usé la esfera
blanca en la estatua de la entrada.

Presiona el interruptor que esta en la
pared y conseguirs abrir una entrada secre-
ta en la edificacion del sur.

Antes de entrar por ese pasaje, asegurate
de que estes en forma humana, de lo con-
trario no podras seguir. Como aparente-
mente en esta parte es comin de que un
bug aparezca, es recomendable hacer una
grabacion de seguridad. Entré e ignora
momentaneamente el barril de la entrada,
recogeé la esfera de cristal del interior, y
antes de salir hacé un click en el barril para
darlo vuelta y empujarlo hasta la edificacion
de enfrente.

Si te acercas, comprenderas que el barril
ha volcado una cantidad de combustible en
el interior de la cripta. Alejate a una distan-
cia segura y dispara el hechizo de chispa
para volar la estructura.

Luego de la explosion, han quedado al
descubierto unas catacumbas, explorandolas
encontraras otro altar con una garra, que
transforma las esferas a un color azul. Usa
las dos que tenés, para hacerlas azules.

De todas las criptas, s6lo hay dos que
pueden abrirse con esferas azules. En el
interior de una encontraras una ballesta, y
en la otra el fantasma de un sacerdote dra-
coniano, quien no puede descansar en paz
hasta que no cremen sus restos. Proponele
ayudarlo a cambio de la hoja de plata y te
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daré una urna para que vayas por sus restos.

Explora el resto del cementerio hasta
encontrar tres esferas de cristal, y el genera-
dor de magia amarillo. Carga una de amari-
llo, otra de azul y guarda la Ultima, ahora es
el momento de volver a las ruinas draconia-
nas.

* La ruinas Dracoides, de nuevo

El objetivo es encontrar las cenizas del
sacerdote, para hacerlo, tendras que explo-
rar las ruinas en su totalidad. Hay tres
lugares claves que deberés marcar en el
mapa. El primero es una estructura con dos
balcones, el segundo un templo con la
estatua de Belial y por Gltimo una cueva
donde se encuentra un gusano gigante.

Las cenizas del sacerdote se encuentran
en una habitacion al final del rio del norte,
a orillas del lago donde desemboca. Una
vez alli encontraras un altar y los restos del
sacerdote. Arrastralos al altar y encendé las
dos orbes para que se calcine. Las cenizas
recogelas y ponelas en la urna que te dio el
fantasma.

Volvé al cementerio, pero antes pasa por
la torre del mago y carga de blanco la
esfera que te queda.

Anda a la cripta del fantasma, quien en
lugar de darte la hoja de plata te dara un
simbolo Ankh que sirve para abrir una crip-
ta secreta al norte del cementerio del sur.

En su interior encontraras tres cajones,
haciendo un click en cada uno de ellos
quedara al descubierto un receptéculo para
cada uno de los orbes que tenés. Usa cada
uno en el color que corresponda y se abrira
otra puerta.

Cuando entrés a la habitacion estara
esperandote el espiritu del Emperador de
los Dracoides. Te pedira a cambio de la hoja
de plata que lo ayudes a destruir al gusano
de las ruinas. Para eso tendras que recoger
sus restos de un cajon y colocarlos en la
urna que esta dentro de las ruinas, junto
con la estatua de Belial.

Cuando |a estatua cobre vida, y haga un
agujero en la pared, acompénala hasta la
cueva del gusano (o sino tenés paciencia,

anda directamente hasta ese lugar).

Hace una grabacion del juego, ya que
después de la lucha se inundardn répida-
mente las ruinas y tendrés sélo un momento
para escapar.

* La jungla salvaje

Cuando regreseés a la superficie te encon-
traras con Dawn otra vez. Te hablara del
templo Huline y de conversar con los muer-
tos. Dale los brazaletes de los difuntos
(igual ya no los tendras que usar mas) y te
daré una piedra parlante y un nuevo
hechizo.

Volvé al cementerio, es posible que en el
camino encontrés a Bacatta atado, asi que
ayudalo. Habla con el emperador, y cuando
salgas del recinto todas las plantas de
Mandrake se convirtieron en Hojas de Plata.
Recogé una y dasela al Shaman en la aldea
Huline.

La proxima prueba sera vencer en com-
bate a un miembro de la tribu. No sera
demasiado dificil si te mantenés cerca para
evitar los hechizos.

Finalmente te daré una pocion para de-
rrotar al Lharkon (el dragon que esta del
otro lado del puente), mezclado con la hoja
de plata y anda a donde dejaste parte de tu
inventario, para seleccionar lo que te con-
viene. Al norte y a la derecha, saltando el
rio estara el Lharkon. Usa los vapores para
pasar sin riesgo.

* Las montanas

Del otro lado encontrarés a Dawn de
nuevo. Hablé con ella. And4 al norte hasta
encontrar un puente de hielo. Busca cerca
de él, hasta que encontrés una comunidad
de gorilas. Revisé el edificio mas al oeste y
encontraras los brazaletes del valor.

Ahora si, cruza el puente y metete en el
tunel. Del otro lado encontrarés un lago. A
la derecha hay un gato polar, matalo. Muy
cerca encontraras un tunel pequeno, espera
a convertirte en lagarto y entra. En su inte-
rior habrd una piedra de magia antigua.



Encendé el globo con el hechizo Spark para
hacer aparecer un edificio en el medio del
lago. Anda hasta ese sitio y busca en lo mas
alto la gran hacha Blizzard.

Continua bajando por los pasadizos de
hielo, pero con cuidado porque es una zona
peligrosa por los derrumbes. Del otro lado
encontraras estacas de madera clavadas en
la pared, que podras usar para atravesar las
avalanchas. Anda hasta el rio, y busca hasta
encontrar el portén de una cueva, que
podras abrir con un ataque. Cuando entrés,
encontrards en su interior una laguna
pequefia, y un montén de gente congelada
a su alrededor. Usa Spark en el que tiene un
arco, para que lo lance al agua. Recogelo
rapido. Sali, y cuando veas una planchuela
de hielo flotando en rio, subite. Cuando
veas una cueva, salta para agarrar el
Greater Bezoar Ring del recipiente de &cido.
Y usa Spark o Fireball en el tripode para
conseguir el Obsidian Chainmail. Ahora
podés ir a la otra planchuela de hielo que te
llevara hacia la playa.

Llegé el momento de volver a trepar, por
lo que te convendré salvar, por las dudas de
que te mueras en una caida. Del otro lado
de la avalancha encontraras una cueva.
Entra y veras a Kenneth muerto en el hielo.
Revisalo y obtendras una foto de su novia.
Tirala desde una distancia hacia la pared
para obtener resultados.

Andaé hasta el rio circular, hasta donde
esta Bacatta mal herido. Habla con el y te
dird que Dawn fue secuestrada por los habi-
tantes de la Citadel, y que la ayudes a
rescatarla, pero lamentablemente é| esta
muy débil para acompanarte.
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* La Citadel

Esta parte es muy dificil, las criaturas son
muy agresivas y hay que eliminarlas a todas.
Requiere de mucha paciencia y habilidad
para salir exitoso.

Las esferas del centro abren las puertas
de las otras habitaciones, en una de ellas
hay huevos que regeneran a los Ruloi muer-
tos. Es esencial destruirlos para facilitar las
cosas. La mejor manera de hacerlo es dis-
parar a las luces de lo alto, para que drenen
todo el &cido eliminando los huevos y
dejando al descubierto varios objetos
(Crossbow Myriad, Coward’s Target Shield,
Halber Bastion) utiles. Detras hay una
esfera, activala para acceder a la escalera
purpura que conduce al nivel superior.
Recorda que antes de hacerlo tenés que
acabar con todas las criaturas.

Al norte hay dos cuartos, en uno de ellos
hay un lago verde con una plataforma
negra en el. Salta hasta ella para que te
conduzca a un recinto donde hay varias
mujeres aprisionadas. Si atacas la celda, te
daras cuenta que del otro lado hay un inte-
rruptor. Accionalo para liberar a las mujeres
(si éstas se resisten a escapar es porque aun
quedan enemigos vivos en alguna parte).

Hacia el este de este cuarto hay otra
esfera detras de un pilar. Activala para que
se accione un puente que te conducira
hasta un cuarto.

En el centro habrd otra esfera, cuya acti-
vacion hara aparecer un pasaje que te con-
ducira hasta la prision de Dawn.

Volvé afuera y subi las escaleras hasta
donde esta el caidn, dispara y apurate a
cruzar el puente antes de que estalle.

Luego de la animacion de las criaturas
voladoras luchando contra el engendro de
Belial, tendrés que enfrentar a una arana
gigante. Una vez que la hayas vencido
podrés entrar al cuarto que contiene la
Dreamstone, también es posible encantar la
Firestorm poniéndola en el pedestal para
transformarla en la Darkstorm. Volvé a
rescatar a Dawn por el teletransportador y
usé la Dreamstone para abrir la puerta.
Volvé a través de las montanas hasta la
jungla salvaje. Anda hasta el templo Huline
y usé la Dreamstone para entrar.

* El templo Huline

Ni bien entrés encontraras un cadaver y
un altar con dos recipientes, en el de la
izquierda poné un aloe y en el de la
derecha pintura venenosa (sacos de veneno
+ huevos luminosos). Arrastra el muerto
hasta el altar y hacé un click en él y veras

como un rayo lo desintegra. Anda pasando
por la iglesia, hasta un cuarto donde haya
una laguna con cristales verdes saliendo de
la pared. Agarra uno. En uno de los cuartos
hay tres atatdes, abrilos y en uno de ellos
encontraras una flauta. Segui por el pasillo
hasta que encontrés un cadaver en una
mesa y una maquina. Accionala, y luego
fijate por detras donde esta la caja.

Agarrala y ponela en la segunda méaquina
para consequir la estatuilla.

Anda por el corredor, acciona el boton y
unas escaleras apareceran. Estas conducen a
los dormitorios. Cuando. te conviertas en
lagarto, subi por el sofé rojo hasta el ttnel
de la derecha. Al final del mismo pulsa el
boton que alli se encuentra.

Regresa a la entrada, hacia el este donde
estan los nichos. Poné la estatua donde esta
vacia y se cerrara para que del piso se levan-
te un pedestal con otro cristal. Agarralo.

Anda a la habitacion del oeste de la
entrada, en donde encontrards un altar con
dos recipientes y varios cristales en su base.
Ponelos en los recipientes para que se abra
un pasaje. Entré y usa la Dreamstone en el
receptaculo para que aparezca una escalera
en espiral que conduce a un cuarto con tres
puertas extra dimensionales.

Metete en la de la izquierda, que te con-
ducira a lo alto de un extenso cuarto
laberintico, y salta entre las plataformas
hasta llegar a la estatua. Agarra el idolo y
volverds automaticamente al principio.

Ahora entré a la del centro, a medida
que recorras el cuarto veras como se inclina.
Fijate que hay cuatro botones que tenés
que activar, modificando los pesos del cuar-
to. Cuando lo consigas se abriré una puerta
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donde encontraras otro idolo.

La puerta de la derecha conduce a un
cuarto con tres caminos blogueados por
fuego, podés usar el hechizo Myst of Doom
en las esferas verdes para apagarlo momen-
taneamente, o apretar los botones que
estan por detras. Cruza el puente y recogé
el tercer idolo.

Fijate detrés de las tres puertas extra
dimensionales, y entra en el pasaje que
conduce hasta un cuarto donde el piso es
negro. Poné la flauta en el receptaculo de la
derecha. Salted las trampas, para llegar al
cuarto con los tres contenedores, donde
tendras que poner los idolos, y subir por la
escalera que se forma.

Intenta cruzar el puente de madera,
aunque no podras por una cuestion de peso
(a no ser que te encontrés en la forma de
bestia). Mata a los pajaros que aparezcan y
arrastralos para reafirmar el puente.

Del otro lado te encontrarés con un clon
de Belial. Matalo y entra en el hall de las
voces. Usa la Dreamstone aqui, y la ciudad
de los Antiguos emergera de las profundi-
dades del agua.

* La ciudad de los Antiguos

Se trata de explorar una zona muy exten-
sa. En cada una de las puntas encontraras
una torre. Y en cada una de ellas tendremos
que depositar un chip de marfil para avan-
zar. Estos se encuentran distribuidos a lo
largo del mapa. Recorda que podés conge-
lar muchos de los objetos que encontrés
para acceder a zonas secretas.

© Las cavernas subterraneas

Esta area esta repleta de arafas verdes,
que aunque son muy molestas, son bastante
inofensivas. Por cada una de estas que
mates, se formara otra marron en algun
lugar de la caverna. Las arafias marrones
son desagradables, por lo que te recomen-
daria que la mejor manera de pasar esta
parte es no matar ninguna arafa.

Recorré hacia el sur y al oeste hasta
encontrar un cuarto llenos de tubos fétidos,
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que podras desgarrar atacandolos, hasta
encontrar un pasaje.
Cuando encontrés un tentaculo hace un

click en el mismo, y una arafia saldrd a
reparar la grieta en la pared, dejando al
descubierto otro pasaje a la izquierda.
Atravesalo hasta llegar al laboratorio.

* El laboratorio de Belial

Bacatta te dara el cuerno de Belial, la
(nica arma capaz de dafarlo. Dirigite al rio
de la izquierda, y disparale a los tres inter-
ruptores para activarlos y poder cruzar el rio
en la plataforma que se te acerca. Del otro
lado volvé a activar los tres interruptores.

Atravesa la puerta, veras que el suelo
esta cubierto de esa sustancia verde que te
absorbe la magia. Recorré el mapa hasta
encontrar un cuarto sin piso. Disparale al
interruptor de la pared para que aparezca
el puente, y asi continuar el camino. Al final
del pasillo, tendras que saltar hasta el otro
extremo, y segui hacia abajo.

Cuando llegués al Summoning Room
(como se indica en el automapa) encon-
traras cuatro calaveras transparentes en los
extremos. Usa el hechizo Myst of Doom
para que se concentren en el centro.
Cuando esto suceda aparecera un demonio,
al que deberas destruir para conseguir el
orbe de magia antigua que éste custodia.
Arrastra su cuerpo hasta las fuentes de san-
gre, y ponelo en el pad de plata. Esto hara
que se abra un pasaje detrés de la calavera,
donde hay un ascensor.

Alli te encontrarés con Dawn, quien te
dira que te dirijas hacia la cdamara de
nacimiento para acabar con Belial, ademés
te dara el Ruby of Truth, que te sera de
gran ayuda para este cometido. Si este lo

usas en una criatura ilusoria sera destruida
inmediatamente.

* La camara de nacimiento

Cuando te acerques al area, encontraras
una burbuja sin forma, que se transformaréa
en Belial cuando le transfieras tu poder con
el hechizo Curse en nivel 5.

Te agradecera por haberlo revivido, y
abandonara la sala dejandote algunos
demonios para que luchen con vos. Para
abrir las puertas, tan solo hay que atacarlas.
No tardés demasiado, es imperioso que seas
rapido.

En el proximo cuarto un rio azul te
impedira el paso, tenés que dispararle a los
generadores azules y luchar con lo nuevos
demonios que Belial te ha dejado.

Cuando llegués al proximo cuarto, Belial
para torturarte psiquicamente ha creado un
demonio con la imagen de Scotia, tu madre.
Para destruirla inmediatamente usa el rubi
que te di6 Dawn.

El proximo problema es un laberinto
lleno de trampas como bloques de piedra
que suben y bajan o lanzas flameantes.
Recorrelo bien, porque hay unas cuantas
armas interesantes. Recorda que es la
armeria del dios.

Cuanto més hayas tardado en llegar a
este punto, mas tiempo le habras dado a
Belial para armarse.

Belial creara otra imagen ilusoria, esta
vez la del dios Daracle para que luche con-
tra vos. Usé el ruby de Dawn para destruirla
inmediatamente.

Atravesa las dos puertas para luchar final-
mente con el dios Belial. Ninguna clase de
arma o magia mortal puede dafarlo. La
Uinica arma efectiva es su propio cuerno o
cualquier magia en nivel 5 (magia de los
antiguos).

Esta parte del final vale la pena jugarla
varias veces, sobre todo por las animaciones
que cambian segun el poder que hayamos
adquirido. Sélo nos queda esperar a que
salga la tercera parte, para que continten
nuestras aventuras en el apasionante uni-
verso de Gladstone. [X|
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soluciones

ACCION / ARCADES

B Unreal

trucos para este impresionante pero

Por demanda popular aqui estan los
dificil arcade 3D:

- SUMMON NALI

- SUMMON SKAARJWARRIOR
BEHINDVIEW 1 - Vista en 3era persona,
a lo Tomb Raider

BEHINDVIEW 0 - Lo desactiva

M Blood

uieren mas sangre? Mas trucos para este

juego que demanda ser jugado siempre

una vez mas, para liberar tensiones.
Recuerden presionar la tecla T, escribir los

Allammo - 999 municiones para todas
las armas
Fly - Para volar
Ghost - Atraviesa las paredes
Walk - Usar para dejar de volar o de
atravesar las paredes
PlayersOnly - Congela el tiempo.
Tipear nuevamente para cancelarlo
GOD - Invencible
OPEN MAPNAME - Para jugar en el
mapa que queramos por ejemplo:
OPEN DIG
SUMMON + nombre del objeto o per-
sonaje
Ejemplos:

- SUMMON EIGHTBALL

- SUMMON FLAKCANNON

cheats y luego presionar ENTER para activar-
los.

RIOT - Todos los powerups
MESSIAH - Suicidarse
TEQUILA - Armas akimbo
GATEKEEPER - Llaves

LUIGI - Pasar al siguiente nivel
CHEESEHEAD - Traje de buzo
VOORHEES - Invulnerabilidad
HONGKONG - Municion
FRANKENSTEIN - Botiquin
CLARICE - Ojos de bestia

B Redneck Rampage

RDMONSTERS - Sin monstruos
RDUNLOCK - Todas las cerraduras abiertas

B Spec Ops: Rangers Lead the Way

ara poder hacer trampa en este juego es
Pnecesario mover la fila que se encuentra en el

subdirectorio en que instalamos el juego.

1: Movemos la fila savedata.txt afuera del
subdirectorio original y una vez que entremos al
juego nuevamente, tendremos acceso a todas las
misiones.

2: Durante una mision, si apretamos las teclas
Shift, Alty Y a la vez y luego vamos al inven-
tario, veremos la opcion Viewfinder, selec-
cionala, la pantalla se va a volver azul por un
momento y luego el Ranger que estemos con-
trolando va a saltar. Ahi veras que el reloj se
resetea a 9:59, por lo que tendras mas tiempo
para completar la mision, y el bonus adicional de
que desde este momento somos invencibles.

B Outwars

fanéticos de las peliculas de ciencia-ficcion, no sélo porque el juego tiene
reminiscencias de peliculas como Starship Troopers, sino que casi todos los
trucos tienen algo que ver con alguna gran produccion de Hollywood.

Este nuevo arcade de Microsoft, evidentemente esta desarrollado por

buzz - Alas desplegables (como Buzz Lightyear de Toy Story)
dirtyharry - Municién ilimitada (para los fanaticos de Clint Eastwood)
gohome - Resetea el nivel al principio

keymaster - Combustible ilimitado para el Jet Pack

macleod - Inmortalidad (Highlander)

snipsnip - Cambia el sexo (Basado en Orlando)

thrasher - Te muestra a todos los enemigos en el radar




soluciones

ACCION / ARCADES

B Sim Copter

mar a la ventana destinada a este proposito, presionando Ctr/

+ALT + X durante el juego. Luego tipeamos los trucos,
asegurense de poner las maysculas y mintsculas tal cual como
figuran aqui.

Para ingresar los trucos de este juego, deberemos primero la-

Warp me to career xx - Para acceder a cualquier ciudad (en xx
poner un nimero entre 0 y 30)

Gas does grow on trees - Te llena el tanque de combustible del
helicoptero

Shields up - £l helicéptero no se dana

superpowermultiply - Te cambia el avatar por un perro que se
mueve muy rdpido mientras mantenemos presionada la tecla
Shift

Give me bucks or give me death xxxxx - Es un arma de doble
filo, sirve para pedir dinero (en xxxxx va una cifra entre 0 y
50000) cuanto mayor sea el monto pedido, mds posibilidades
hay de que perdamos el partido, sin chance de salvarlo previa-
mente

I love my helicopter - Te teletransporta al helicoptero estés
donde estés

Been there, done that - Llena el medidor de tareas cumplidas y
terminamos el nivel

The map, please - Te da la ventana del mapa, cuando estamos a
pie

Lights, Camera, Action! - Pasa una animacion en las pantallas de
los Drive-In de la ciudad

Bonus Tricks:

1) Para encontrar a Waldo, entra al hangar, buscd el bloque rojo,
poné el puntero del mouse sobre él y espera, al rato aparece
iWaldo! ¢?

2) Una cosa muy divertida para hacer en las pantallas en que
haya una base militar, es aterrizar en ella, meternos a pie en el
hangar y llevarnos el Apache Gunship que se encuentra dentro,
para hacer estragos en la ciudad. También es posible si poseemos
el SimCity 2000 Urban Renewal Kit, incluido ademas en la colec-
cién SimCity 2000 o sino bajando una ciudad de Internet de
cualquiera de los sitios oficiales y no oficiales de los cientos que
existen en la web.

3) Si nos gusta jugar escuchando nuestras melodias favoritas, es
posible hacerlo agregando filas en formato WAV en una carpeta
que deberemos crear y llamar MUSIC y copiarla a la carpeta
SOUND\RADIO\STATIONS donde este instalado SimCopter.

B Die Hard Trilogy

aventuras de Bruce Willis en un paquete que son 3 juegos en

1. Para poder introducir los trucos deberemos hacer una pausa
en cualquier momento del juego y mantener pulsadas las teclas
"R" y "2". Los trucos marcados con un asterisco (*) se introducen
y finalizan el modo pausa si han sido introducidos correcta-
mente.

Juego dificil este Die Hard Trilogy, donde podremos recrear las

(Las direcciones indican que son las teclas de cursor)
DIE HARD

Derecha, Arriba, Abajo, E - Entra en Modo Dios.

Dcha, E, Abajo, O - Da 50 granadas y bombas de humo.
Dcha, Arriba, Abajo, Abajo, E, Dcha - Cambia las armas.
* Dcha, E, E, Abajo - Modo gordo.

* Dcha, Arriba, Abajo, Abajo, E, Dcha - Armas infinitas.

DIE HARDER
Dcha, Arriba, Abajo, E - Cambia las armas.

Dcha, Arriba, Abajo, E, E - Da 50 granadas y bombas de humo.
Dcha, E, Izda, O, A, Abajo, E - Da misiles y granadas.

* Abajo A, Dcha, E - Modo Dios.
* |zda, A, Dcha, Abajo - Punteria automatica.
* Abajo, E, A, Abajo - Modo esqueleto.

DIE HARD WITH A VENGEANCE

Izda, O, Arriba, Abajo, E, Dcha - Vidas infinitas.
*E 0, X O,EL X D, L-Dafos extra a los enemigos.
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soluciones

ESTRATEGICOS

B Dark Reign

que los Plasma Tanks. Una vez que ubiques la fila y la cargues,
busca los parametros del Freedom Guard Tank, busca el conta-

publiquemos los trucos de este sensacional juego de estrate-
gia en tiempo real de Activision, sin lugar a dudas uno de los
mas dificiles entre los que existen en el género.

En el menu principal tipeamos: SS ADN y luego el c6digo para
el efecto que deseemos conseguir.

Es increible la cantidad de pedidos que recibimos para que

darkpower - Energia al maximo
darkinv - Invulnerabilidad
dark20000 - £l valor del dinero es de 2000

Para adelantar cualquier mision que nos traiga problemas,
deberemos dirigirnos al subdirectorio: Dark Reign\Dark\Shell, y
ahi encontraremos una fila llamada shellcgh.h. Presionamos el
botén derecho del mouse sobre esa fila, nos dirigimos a
propiedades (o properties, para los que tengan el Windows
95/98 en inglés) y le quitamos la marca al cuadrado de Sélo
Lectura (Read Only). Luego hacemos doble click sobre la fila y
veremos en ella una seccién que se llama menu mission buttons,
debajo veremos la linea: #define BTN_MISSION_COEFFICIENT
150. Cambiamos el valor 750 por 157 y ahora la linea deberia
leerse asi: #define BTN_MISSION_COEFFICIENT 157.

Eso es todo, ahora deberemos correr el juego, y podras selec-
cionar cualquier mision desde la pantalla encargada de esa
tarea, presionando el nuevo boton de CHEAT que aparece en la
esquina inferior izquierda.

Cuando estemos jugando con los Freedom Guard los tanques
skirmish siempre parecen demasiado fragiles comparados con los
Plasma Tanks de los contrarios, bueno editando la fila llamada
units.txt que se encuentra ubicada en darkreign\dark\deftxt,
podras dotar a los Skirmish Tanks con las mismas caracteristicas

dor de gth y cambialo en un valor de 500. Hay otro
campo que cambiar, para que el precio y el tiempo de construc-
cion sean diferentes, cambialo para que digan 50 7. Esto te da,
tanques mas baratos y mas poderosos por alrededor de 50 crédi-
tos, ademas se construiran mucho mas rapido. Recorda que
podés hacer lo mismo con las Spyder Bikes y los Tank Hunters.

En la fila llamada build.txt que se encuentra en el mismo
directorio, podemos setear el costo y |a energia de nuestras edi-
ficaciones de la misma manera.

Esto funcionara hasta la mision nimero 6. Esto se debe a que
hay un directorio y una fila llamada units. txt para este esce-
nario, que tendréas que editar de la misma manera que la ante-
rior, para poder seguir jugando con estos trucos.

Existe un nivel secreto luego del nimero 12, que se llama
Death Blow. Para activarlo deberemos ir a la pantalla de selec-
cién del nivel y clickear en el espiral. Para que funciones es nece-
sario hacerlo una vez que hayamos completado la mision
namero 12.

W Total Annihilation

tiempo real con un engine 3D, que se llevd un Premio
Xtreme en nuestro nimero 1.

Para introducirlos basta presionar la tecla ENTER mientras
estemos jugando, excepto RADAR y LIGHT que sélo funcionan
en modo multiplayer (cuando habilitemos el modo CHEATS ON)
y en juegos multiplayer skirmish.

Otra nueva tanda de trucos para este juego de estrategia en

+CDSTOP - Los tracks de audio del CD dejan de sonar

+CLOCK - Muestra el reloj del juego

+CONTOUR # - Muestra un display en 3D en # deberemos poner
un numero entre 1y 15

+CONTROL # - Para elegir la inteligencia artificial del modo skir-
mish (en # poner un nimero entre 0 y 3)

+DITHER - En vez de linea de vision entramos al modo Dithering
+KILL - Elimina a todas las unidades (incluyendo las nuestras)
+LIGHT 1000 - Estructuras mds oscuras, si no ponemos un
numero seran completamente negras

+RADAR - Radar al 100%

+SHADOW - Intercambia el modo de las sombras cada vez que lo
tipeamos

+SOUND3D - Cambia el modo de sonido a 3D

+SWITCHALT - Te permite cambiar de escuadrones con el teclado
numérico

INEREY




soluciones

ESTRATEGICOS

B Warcraft 2: Beyong the Dark
 Portal

presionar ENTER mientras estemos
jugando, tipearlos tal cual y presionar
una vez mas ENTER para activarlos.

Para ingresar los codigos, deberemos

* [T IS A GOOD DAY T0 DIE - Invencibles
* GLITTERING PRIZES - 10,000 de oro,
5000 madera y 5000 de aceite

* VALDEZ - 5000 unidades de aceite

* SPYCOB - 5000 unidades de aceite

* HATCHET - Los peones sacan madera de
dos hachazos

* MAKE IT 50 - Se acelera la produccion
* TITLE - Aumenta la velocidad de las
unidades

* NOGLUES - Desactiva las trampas magi-
cas

* SHOWPATH - Te muestra el mapa com-
pleto

* ON SCREEN - Te muestra todo el mapa
(sin la niebla)

* THERE CAN BE ONLY ONE - Final

* FASTEMO - £E] modo demo empieza mas
rapido

* UCLA - Muestra el mensaje "Go
Bruins!" ¢?

* DAY - Muestra el mensaje "FIEF" ; ?

* NETPROF - Display laser

* TIGERLILY - Te habilita la posibilidad de
elegir los niveles del modo campania de
los dos bandos

* HUMAN x 0 ORC x (x es un nimero
entre 1y 14) recorda que es necesario
haber ingresado previamente el truco
TIGERLILY para que funcione.

* DECK ME OUT - Toda la “tecnologia” al

maximo

* EVERY LITTLE THING SHE DOES - Los
magos obtienen todos los hechizos

* HATCHET, AXE AND SAW - Incrementa
la velocidad de recoleccion de la madera
* UNITE THE CLANS - Victoria instantanea
* YOU PITIFUL WORM - Perdemos
automaticamente

M Semper Fi

‘estado mas puro, nada mejor que un

buen Wargame por turnos. En Semper
Fi tenemos un claro exponente de este
tipo de juego, el Unico problema es que
posee una dificultad realmente endiabla-
da. Aqui les presentamos un par de trucos
estratégicos para vencer mas facilmente
cada una de sus batallas

Para los amantes de la estrategia en su

* Tomen ventaja de las combinaciones de
reglas de Semper Fi. No manden tanques
directamente a una ciudad, o tendran
una cruel sorpresa cuando la infanteria te
ataque los mismos con un ataque cerra-
do. Haz un uso correcto de los recursos
de artilleria, tanto de los morteros de
tierra como de [os navales.

* Después de seleccionar una unidad.
jPara un momento! Estate sequro que la
seleccionada es una unidad de comando
0 que activaste el boton de compania. De

otra manera, s6lo podras usar una sola
unidad durante el turno en curso.

¢ Usd los helicopteros en forma agresiva.
Si, podés perder algunos en consecuencia
del fuego enemigo, pero los helicépteros
son muy efectivos disparandoles a los
blindados. Sin embargo, se les acaba la
municion bastante rapido, asi que serd
necesario seleccionar los objetivos en
forma sabia, y tener como "target" prin-
cipal, los pelotones enemigos que posean
coraza.

AVENTURAS / RPG

® Fallout

superar de una manera mas fécil los

obstaculos que este juego nos presen-
ta, asi como algunos consejos practicos
para el desarrollo del mismo.

Aqui van algunas estrategias para

* Una buena forma de juntar experiencia
es matando Deathclaws, ya que estos se
regeneran y cada vez que los eliminamos
nos dan 1000 puntos de la misma, pu-dien-
do llegar a juntar 48.000 puntos en un dia
de trabajo duro, siempre y cuando tu
municion, stimpack y paciencia aguanten.

* Cuando nos encontremos en Combate,

es conveniente posicionarnos de una
manera tal, que los enemigos con armas
de alto rango estén propensos a lasti-
marse entre si en los tiros que nos erran.

* Si iniciamos el combate estando en el
modo "sneak" restringimos el numero de
enemigos que se dan cuenta, permitién-
dote deshacerte de ellos por tandas de
uno o dos.

* Las armas pequefas son buenas para el
combate primario, pero es necesario
tratar de conseqguir lo mas pronto posible,
armas de energia, para poder sacar e/
maximo provecho de cada una de las
mejores.

* Los disparos usando la opcién de apun-
tar, son especialmente efectivos si el blan-
o son los ojos de nuestras victimas.

* Un personaje con Disparo Rapido y un
bonus en la medida de las municiones
(esto requiere alta agilidad e inteligen-
cia), puede usar los poderosos Rifles de
Plasma con Turbo por un costo de tinica-
mente dos puntos de accion.

* Si no podés hacer que Talus o Michael
te ayuden a consequir la Armadura de
Poder, tendrds que robar la parte del
armario de Rhombus. Recordd guardarla
en un bolso antes que Rhombus te
alcance.

—n_



soluciones

SIMULADORES
B Warbirds 201 ;

aprender a realizar todas las maniobras correctamente.

Ademés del soporte para multiplayer a U$S 2 la hora o el
modo gratuito todos contra todos, Warbirds, presenta un modo
para practicar sin la necesidad de estar en linea. Si querés ver los
resultados de tus maniobras, despega en este Gltimo modo y
luego tipea los codigos en orden. Esto te permite ver si tus Split-
S's son suaves o tus Barrel Rolls efectivos.

Si te vas a destacar en el juego online Warbirds, deberas

/- para entrar al modo de comandos
.smoke 50 - Enciende el modo "Airshow Smoke"
Alt-V - Te cambia a una vista externa

DEPORTES B Actua Soccer

B Trophy Rivers

tante antiguo, aqui esta el Unico que conocemos sin la

Debido a la demanda de trucos para este juego bas-
utilizacion de un programa para alterarlo.

pero dificultoso arte de la pesca, en este entretenido juego de Para utilizarlo es necesario correr el juego con el
Sierra. comando SOCCER-01142475549, esto nos permitira el uso
de los equipos denominados ULTIMATE

Aqui van algunos consejos para los principiantes en el tranquilo,

El modo Single LurelFly Tournaments, nos conviene encararlo con
una linea pesada. De esta forma capturar peces es mds desafiante y
te ayuda a que la linea no se corte tan facilmente. Una linea corta-
da no s6lo nos cuesta un anzuelo o una mosca, sino que nos deja
fuera de competencia por el resto del dia. También deberemos evi-
tar pescar en aguas veloces que estén en contra de nuestro bote, o
tu linea se volvera tan floja que no podrds enganchar nada.
También, los lanzamientos cortos hacen que las pujas con los peces
mas grandes sean mds cortas, minimizando las posibilidades de
perder la linea.

B FIFA: Rumbo a la Copa del Mundo y Copa del
Mundo: Francia 98

las versiones de PC, pero existe en Internet un sitio no oficial,

muy interesante para los fanas de esta saga que en nuestro pais
son muchos. El sitio esta ubicado en www.fifagaming.com que es
el lugar perfecto para navegar si te moris de ganas para bajarte
nuevos equipos, indumentarias, 0 una amplia variedad de utilidades
para editar desde los carteles de los estadios hasta los diseios de las
camisetas de los equipos. También en el sitio se encuentra gran
informacion sobre FIFA Soccer Manager.

- Como siempre te sugerimos que para utilizar patches o modifi-
caciones para los juegos, tomés todas las medidas de precaucién
necesarias, como un buen antivirus instalado por las dudas y que al
menos tengas los conocimientos minimos como para no perder la
instalacion del juego e inclusive del disco rigido, si nos mandamos
alguna "macana”.

Como es usual, EA Sports no entrega trucos para sus juegos para
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correo de lectores

EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

SIGAN ASI QUE SON LO MAS

Idolatrada XTREME PC:

Me alegra la aparicion de otra revista de juegos
de PC luego de la partida de PC Juegos. La revista
me parece muy completa y muy adictiva, pero lo
mas importante es que es una revista argentina. Les
solicito que sigan asi y que traten de bajar el pre-
cio.

Aqui van las preguntas: 1) ;Podrian hacer un
informe del Rising Lands y que incluya trucos del
mismo? 2) Quisiera que pongan las claves del
Warcraft II.

PD: Sigan asi que son lo mas.

German Alejandro Toia
Victoria - San Fernando

1) El informe es muy poco probable, pero los
trucos no hay problema. 2) jC6mo no!

CARMAGEDDON

Queridos amigos de XTREME PC:

Los quiero felicitar por el gran éxito de su
revista, me gusta mucho que haya una revista asi
en Argentina, tengo 15 afios y vivo en Bahia
Blanca. Tengo algunas dudas y pedidos, espero que
me las puedan responder. 1) Quiero comprarme
una computadora nueva y no tengo mucho dinero
{Cual es la PC con mejor relacion calidad/precio
(con aceleracion 3D, tecnologia MMX, lectora de
(D y placa de sonido Soundblaster)? 2) Me gustaria
saber cuales son los DVD de buena calidad y
econémicos? 3) Quisiera que me pasen las claves de
Men in Black, Theme Hospital, Need for Speed Il SE,
Sim Copter, Dungeon Keeper y las de
Carmageddon. La version que tengo del
Carmageddon es diferente, tiene mas pistas y tengo
que atropellar zombies en lugar de humanos. 4) Me
gustaria que saquen un informe de cascos virtuales.
5) Y quiero saber si me pueden mandar las cuatro
primeras revistas.

Gracias por su buena onda y sigan asi.

PD: Aguante M21, Much Music y MTV, los
mejores canales de musica.

Darian A. Ortiz
Bahia Blanca

1) Es una pregunta un tanto complicada... pero
podria ser una Pentium 233 MMX con 32 MB, lecto-
ra 24x, una placa SVGA y una 3Dfx (o una Voodoo
Rush, que son las dos cosas en una sola placa) mas
una Soundblaster 64 Value. 2) Mirs, el DVD de

Creative Encore estd en precio, y tiene muy buena
calidad. 3) Algunas estan en nuestro site y otras en
las revistas. Para convertir la version que vos tenés
del Carmageddon a la que pisa inocentes peatones,
hay un patch en www.carmageddon.com 4) Quedd
anotado el pedido. 5) Para envios al interior, comu-
nicate con la Editorial, que te van a dar informa-
cién de como recibir nimeros atrasados.

FANATICO DE STAR WARS

i Hola XTREME PC !

Me llamo Juan Pedro Salvo y les mando este E-
MAIL desde Uruguay.

Los felicito, nunca compré todos los niimeros
que pude de una revista, hasta ahora. Ustedes son
de lo mejor, desde que lei el articulo del Jedi
Knight en la primer revista lo primero que hice fue

“ ver las tres peliculas de STAR WARS, después sali

corriendo a comprar el juego, ya lo terminé y era
tan excelente como decian.

Mi problema con sus revistas es que a Uruguay
llegan atrasadas, recién pude comprar la N° 3, pero
vale la pena esperar, XTREME PC es la mejor revista
que trata de juegos de compu, me encantan los
resimenes que hacen al final de cada review, y la
famosa pregunta de ¢por qué el promedio?, hasta
mi padre lee |a revista, y €l la compra.

Unas preguntitas: 1) Me fijé por todas partes en
el manual del Jedi Knight pero no encontré la ma-
nera de hablar con los demas ciudadanos, solo dice
que presione la tecla "T" , pero me pide que escri-
ba algo, {Qué tengo que hacer? 2) ;Por qué
alguien harfa un juego tan malo como el Excalibur?
3) {Qué es Maw, del Jedi Knight? 4) ;Saben algo
mas sobre el nuevo juego de estrategia de STAR
WARS, como cuando va a salir, o algo interesante?

Chau, y que sigan siendo los mejores.

P.D: Publiquen los Emails de todos los que los
mandan, asi nos podemos comunicar.

Juan Pedro Salvo
cseade@montevideo.com.uy

1) Me parece que “T” es para hablar con otros
Jjugadores en modo Multiplayer. Los ciudadanos en
el JK estan mds que nada para modificar tu conduc-
ta, y seguin el trato que tengas con ellos (matarlos o
no) ser un jedi oscuro o de la luz. 2) Todos los jue-
gos ger s0n proyectos i , pero
en algtin momento equivocan el rumbo, como pasé
con el Excalibur y tantos otros. 3) Maw es un Jedi
que fue cortado a la mitad por Rahn, y lo que
queda de el es una levitante y musculosa encar-
nacion de la rabia (obviamente pertenece al lado
oscuro de la fuerza). 4) Hay un preview en el
numero 8.

PIRATERIA

Queridos amigos de Xtreme PC:

Les envio este mail para decirles que su revista es
una porqueria. s completamente ilegible. Esta mal
diagramada. Todos los previews estan atrasados. No
tienen ni la més remota idea de lo que estan

haciendo, y encima de todo, su pagina web es
una porqueria...

Se lo creyeron ¢eh? Bueno, en realidad es todo
lo contrario, pero cansado de leer alabanzas todos
los meses, queria leer algo original (aunque no
fuera cierto). Los sigo desde el numero 1y todavia
no me defraudaron. Excepto por algun que otro
comentario contra la pirateria. Lamentablemente a
todos los argentinos nos gustaria tener los juegos
originales, pero: jWake the fuck up! ;Sus lectores
se estan peleando por si le ponemos un CD a la
revista o n6 y Uds. pretenden que compremos jue-
gos originales? Discilpenme pero me parece un dis-
parate. Ademés, soy de la idea que si una empresa
de software quiere que compremos originales, debe
hacer que el original se distinga enormemente de
la copia. Si esto no fuera asi, se imaginan que un
cuadro de Picasso costaria los mismo que una
fotografia del mismo. No veo a la copia como algo
ilegal, sino todo lo contrario. Es la forma que tene-
mos los consumidores de exigir productos de cali-
dad. Quieren que compremos originales, pues bien,
que valga la pena.

Sé que dar una opinion auténtica de su lado es
muy dificil, dado que seguramente contaran con el
apoyo de muchas empresas de soft y no lo querran
perder. Ojo, que lo digo en serio y no con dobles
sentidos. Pero sinceremosnos por un momento:
¢Quién no tiene por algun rinconcito un CD trucho?

Ahora bien, con respecto a la pregunta del
momento: ¢Vali6 la pena esperar al UNREAL? debo
decir: I, VALIO LA PENA. Para darse cuenta que un
juego no son solamente texturas. El juego lo jugué
y por poco vomito. Graficamente es lo mas espec-
tacular que vi en mi vida. Pero... es el juego menos
jugable y mas aburrido de la historia. Sefiores: no
queremos maravillas tecnoldgicas. Queremos juegos
divertidos. Y esto es tan asi que no lo voy a com-
parar con el QUAKE 2. Los voy a comparar a los dos
con el QUAKE. El Gltimo juego que jugandolo con
la luz apagada me aceleraba el pulso y me hacia
sentir adentro. Hagamos una prueba: Comparemos
al Quake con el Unreal (Si, al Quake 1 no al Quake
2): De un lado tenemos un juego que corria perfec-
tamente en una 486 con 16 MB de RAM y una pio-
josa Trident 9440. Del otro lado tenemos una abso-
luta tortuga tecnoldgica (eso si, de lo mas colorida).
Tengo una 233 MMX con 64 MB Ram y Monster 2.
¢A que no saben a cuantos FPS funciona? Pero esto
no es lo peor de todo. Lo peor es que el juego es
completa y absolutamente aburrido. Los terribles y
muy bien logrados monstruos no dejan de hacerme




pensar en el programador que los disefi6, y para
colmo de males, aparece uno por nivel y se encarga
de gastarse todo mi armamento. Mas que Quake
Killer, lo llamaria lllusion Killer. Si las empresas
siguen pensando que todo lo que tienen que hacer
es aumentar la paleta de colores, aumentar los
requerimientos de hardware y sacarnos dinero, me
voy a exiliar en una isla del Tigre con mi querida
Eulogia (mi PC) y una copia (ésta si original) del GL-
QUAKE. Al que opina lo mismo que yo, o distinto, o
al que no tenga nada mejor que hacer, lo invito a
que me lo diga (si quiere).

EL PARDO
pardus@geocities.com

Obviamente el Unreal tiene mayores requeri-
mientos de hardware que el Quake, pero no hay
duda que el engine es superior en muchos aspectos.
Prueba de esto es que el Duke Nukem Forever ha
migrado hacia este engine, alejandose de las
huestes de id Software. Su editor es mucho més
amigable y facil de usar, y con é se puede hacer lo
mismo que los programadores originales hicieron
con el Unreal. Por otro lado no me parece mal que
los monstruos presenten desafios como el que vos
mencionds, ya que esto nunca habla ocurrido en un
Jjuego de estas caracteristicas, y el cambio es bueno.
La tendencia es hacer los enemigos mds inteligentes
y dificiles de matar, es por eso que tal vez se te
acabe toda la municion.

SALUDOS DESDE CHILE

Hola queridos amigos de XTREME PC!!!

Les escribo desde Chile para felicitarles!!!

En primer lugar aca llegan a Chile con aproxi-
madamente 3 meses de retraso, pero eso es nada
comparado con las revistas "gallegas” que llegan
hasta con 1 ANO de atraso...

El disefio y la diagramacion de su revista les hace
ser lideres aca en Chile... Ademas que siempre traen
las ultimas novedades tanto en software como en
hardware... Bueno quiero que sepan que acé en
Chile su revista se agota facilmente cuando llega a

Gracias de nuevo y aprovecho de mandarles un
saludo afectuoso del pueblo chileno que los aprecia
y estima...

También me gustaria saber lo siguiente: 1)
Poseen algun truco para el Copa del Mundo Francia
98 en espariol? (recuerden que el Gltimo nimero
que llegd aca es el 5 de Marzo del 98) 2) Saben de
direcciones de buenas tiendas de software en
Argentina, especificamente en Buenos Aires?
(espero viajar pronto para alla)

Espero su respuesta ansioso!!!!
Saludos desde Chile

PD: Me gustaria contactarme con amigos de
Argentina para intercambiar datos sobre juegos o
utilidades de musica!

Eduardo Silva
furia_roja@hotmail.com

Gracias por tus palabras, Eduardo. Es maravilloso
ver que nuestra revista de a poco se va haciendo
conocida en toda Latinoamérica.

1) Los trucos del FIFA 98 los podés encontrar en
nuestro site (www.xtremepc.com.ar), 2) Las tiendas
mds conocidas de software son las que podés
encontrar en los anuncios de la revista, (esa!).

GRACIAS...TOTALES!!!

iNada mas quedaaa! (en tono musical) Por
pedirles, en serio nada (bah, solamente una video-
casetera, pero no creo que sea indicado) porque la
revista esta perfectamente disefada, la cantidad de
péginas y el precio son justos y...iUn juego de rega-
lo! No, no lo puedo creer. Yo pensaba que lo del
ranking era medio trucho, pero en el segundo sor-
teo ganar es xtremo. Ahora quiero ver que juego
me dan y va a ir alguien de mi familia a la redac-
cion porque yo estoy muy ocupado (la escuela).

Lo otro que queria comentar es algo sobre una
carta que mando Enzo Pretti (N°). En ella me dijo
que soy un desubicado e inadaptado a la era por
criticar a Marcelo (Cap. Fed.). La verdad que me
parece bien lo que decis sobre mi, pero te pasaste
un poquito. Primero y principal: Yo tomé como
importante de la carta de Diego Sénchez el mensaje
(déjense de joder) y listo, lo demas estuvo mal;
segundo y secundario (je): Disculpame vos y
Marcelo, pero cuado dije “locura” me referf al
tiempo de su carta (N°2, cuando recién nace la
revista); y por Gltimo quisiera decir que estas equi-
vocado en que yo no pedi que el CD sea opcional
(lo pedi en una carta que no fue publicada, la que
participd en el ranking) igual, no es tu culpa, no lo
leiste. Lo que mas quiero es que éste tema se ter-
mine bien y que no sea como otros que se pelean
por la opinién por un juego (qué boludos, {no?)
Chau!

PD: Un saludo a Gustavo Susskind (N°8) que me
cagué de risa con su carta.

Ariel Gentile
Mordn - Buenos Aires

XTREME QUIZ

Estimados idolos de XTREME PC:

Hello! Me Ilamo Nicolds, tengo 14 afios y como
en el nimero 4 de esta revista dijeron que
nosotros, los lectores, dejemos de felicitarlos para
ahorrar espacio; yo cumplo, porque todos saben
c6mo es la revista (jre cooll).

XTREME QUIZ: 1) Yo tengo una Pentium 133
MHz con 8 MB de RAM (pronto seran 32 EDO
RAM), Soundblaster 8x, monitor color XGA, pero no
sé que placa de video tengo. Mis juegos son DOOM
1y 2, Duke Nukem 3D, etc., pero el juego Aladdin
es muy lento (parece camara lenta). El técnico de la
computadora me dijo que era asi porque la placa
de video era muy lenta a) ;Qué placa de video, por
debajo de $200 me recomiendan que compre para
correr los juegos correctamente, que sea de buena
calidad? b) ¢Porqué el Aladdin anda mal y mis otros
juegos no? ¢) ¢La insercion de una placa 3D ayu-
daria mucho para la mejoria de velocidad? d) En tal
caso, ¢Cual me recomiendan que compre, sin
importar el precio? 2) El joystick Microsoft
Sidewinder 3D Pro Force Feedback es un joystick
realmente bueno, pero es algo caro para mi pre-
supuesto, ; Qué joystick por debajo de $150 me su-
gieren que compre para jugar juegos como el Need
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for Speed Special Edition? 3) ;Qué médem me su-
gieren que compre? ¢Interno o Externo? 4) a)
¢Puedo correr juegos como el Sim City 3000, Quake
1y 2, Tomb Raider 1y 2 en mi computadora? b) Si
no puedo, ;Qué necesito para correr estos juegos
sin problemas? 5) a) ¢Qué indica el pequefio vidrio
que se encuentra en el gabinete? b) ;Porqué cuan-
do apretamos TURBO los niimeros suben?

PD: La seccién HARDWARE es una masa.
PD2: Aguante Xtreme y Newell’s.

Nicolds Dell’Arciprete
Rosario - Santa Fé

1) Una buena placa de video por debajo de los
$200 puede ser la Hulk que es 2D y 3D. 2) Yo te
recomiendo el lugar de un Joystick, un volante,
puede ser el Grand Prix 1 o el Formula T1. 3)
Externo. 4) Te van a correr un poco lento, necesi-
tarias como minimo una Pentium 166 con una placa
3D como ser la Hulk o la Monster 3D. 5) En realidad
Nno sirve para nada, ni marca nada, ya que en las
Pentium el turbo no funciona.

MONSTER Il

Hola XTREME PC, soy Emanuel de La Plata,
tengo 17 afios y una PC Pentium 200 con 32 MB,
HD 4.3 y una futura Monster II. Yo, como todos los
que escriben, soy fanatico de “la” revista argentina
(ustedes, por supuesto), y los sigo desde la nimero
1 (y espero ansioso el D, ya que no dispongo de
modem para visitar su pagina de internet).

Bueno, cambiando de tema, les tiro mis dudas:
1) La PC que tengo, se la podria bancar con los jue-
gos que estan por salir, por lo menos a 25 FPS (l6gi-
camente contando la Monster I). Si no e asi, ;Cual
es la forma mas economica de solucionar el proble-
ma? 2) He oido del Pentium Celerion ;Cémo es
respecto del Pentium MMX y al Pentium 112 3) La
Ensoniq Audio PCI: { Cuando y cuanto saldra en
nuestro pais? ;Es mejor que la Sound Blaster
AWE64? ;Tiene puerto para joystick (ya que en el
informe no lo incluyen)?. 4) ;La Monster Il 12 MB,
es mejor que la Creative de 12 MB (sin contar el
paquete de software, es decir, sélo la placa y los
drivers)?

Ok, perdonen por la cantidad de dudas, pero es
que de sus respuestas dependen mis futuras com-
pras. Bye, y hasta la proxima carta.

PD: Un saludo a los especimenes de Monte:
Franco, Joel, Andrés y Jorge.

Bueno, ahora si me despido... {Sigan asi que
XTREME PC se la banca!

Emanuel Testa
La Plata

1) Creo que s/, depende a veces del juego, y a
veces de la memoria. En casos como el Unreal,
tener 64 MB o mds va a tener ventaja, 2) Es mds
lento que el Pentium I, ya que no tiene caché. En
préximos numeros vas a poder ver un informe
sobre este nuevo chip. 3) No es mejor, es mds
econdmica, y si, tiene puerto para joystick. 4) No,
son practicamente iguales.
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PIRATERIA Il

ENVIOS AL INTERIOR

Hola:

Esta es la primera vez que escribo, me llamo
Ralil Rosciano y compro la revista desde el nimero
1, tengo 14 afios, y no pasa un dia en el que no
juegue con la computadora o con mi flamante y
Gltima adquisicion: La Playstation. La verdad hay
que admitir que son la mejor revista del universo,
acé en Argentina no hay una buena excepto aque-
lla que se llama XTREME PC, y antes que saliera
tenia que recurrir a las GALLEGAS que encima de
no entenderle un “cofo” te viene 7 afos atrasada.

Tengo una Pentium 166 MMX 16 MB de RAM,
CD-ROM 2x, Monitor SVGA, etc. Lo suficiente para
correr el Quake 2 en la peor resolucion y esperando
2 horas para cargar un nivel.

Mis preguntas son las siguientes: 1) Soy un fan
de Dragon Ball Z y quisiera que me dijeran si hay
algan juego para PC de esta serie, Dragon Ball o
Dragon Ball GT, y si existe alguna web con informa-
cion sobre el tema. 2) Uds. que saben del tema, qué
me recomiendan comprarme primero, un rigido, ya
que-el mio es de 200 MB y atin no sé como sobrevi-
vo con esto, un CD-ROM de 100x o la Diamond
Monster 3D. 3) Me podria correr bien el SIN en mi
compu suponiendo que tenga espacio en el rigido.
Y la dltima. 4) Tengo un problema con el Win95, no
me imprime bien al principio, me pone una Ay las
palabras o lo que sea se imprime cortado, pero lo
raro es que la impresora funciona bien en DOS y
WIN 3.1. Yo no tengo el driver pero uso las compa-
tibles que me dice el manual. Mi impresora es una
EPSON LX300. {Me podrian resolver este problema?

Quisiera felicitarlos por la revista, es lo mas, lasti-
ma que me dura muy poco tiempo, sobre el CD no
le hagan caso a los que lo piden porque la revista
esta bien asi, y si lo agregan tendria que costar mas
cara.

Ah! Casi me olvido de decirles, una cosa sobre la
PIRATERIA. No se puede creer lo que pasa en este
pais, uno va a un parque y se encuentra que estan
vendiendo CD’s pero truchos, algunos sin laminas, y
para colmo la gente los compra sin saber si tienen
un virus o si le anda o no, para mi debe ser en uno
de los pocos paises que pasa esto, es increible, pero
esto va a sequir pasando ya que la gente hoy en dia
no puede comprarse un juego de $60 o mas. He Ile-
gado a ver de $120 en supermercados conocidisi-
mos, me parece que si bajaran los precios y los jue-
gos con caja y toda la porqueria costasen alrededor
de $25 no se piratearia mas y tendrian mejores ven-
tas.

Bueno, los saludo y que la fuerza los acomparie.

Raul Rosciano
Capital Federal

1) No hay ningdn juego para PC, ni hay nada
anunciado para los préximos meses. £s una lastima,
porque alguien deberia ponerse las pilas y hacer
alguna conversion de uno de los juegos que estan
disponibles para la Playstation. 2) jQué pregunta
dificil de contestar! Bueno, me parece que lo princi-
pal es un rigido, y después la Monster 3D, para la
respuesta a la pregunta 3 (Tal vez 16 MB mds no te
vendrian mal) 4) El problema son los drivers. Si no
aparecen en la lista de Windows, deberias fijarte en
el site de Epson si tienen drivers actualizados para
tu impresora.

Hola XTREME PC:

Me llamo Cristian, tengo 11 afios, y desde hace
poco sigo los niimeros de la revista, que estan muy
buenos. Es mi deseo completar la coleccion, ya que
me perdi varios nimeros. Los que me faltan son:
1,23,4,5y 6. Lamentablemente no soy de la ciudad
de Buenos Aires, es por eso que les pediria recibir-
los contra reembolso.

Desde ya mil agradecimientos, esperando tener
buenas noticias, porque sus nimeros estan inigua-
lables.

iMuchas gracias!

Cristian Juarez
Rosario

Cristian: Si querés que te mandemos los nimeros
atrasados, comunicate con la Edijtorial al 331-3207.
El horario es de 11 a 20 hs, y asi coordinamos el
envio de los ejemplares que buscs.

JUEGOS DE ROL

Saludos, amigos de XTREME PC, y jfelicitaciones
por la publicacion!

Quisiera saber: Qué videojuegos de Rol, en
castellano, se pueden conseguir en este momento
en Buenos Aires, y qué aventuras graficas con “puz-
zles” de resolucion mas o menos sencilla, y en
castellano, se pueden conseguir.

Una cosa mas: Tengo el MDK, y habiendo com-
pletado bien el Nivel 5, el programa no me pasa al
nivel 6, que es el Gltimo del juego. ;Qué puede ser?

Espero su respuesta, y desde ya, muchas gracias
les da este lector.

Claudio Iglesias
Capital Federal

Juegos de Rol: El Shadows over Riva (La Sombra
sobre Riva), el Fallout y el Lands of Lore 2. De aven-
turas gréficas, cualquiera de Lucas (Monkey Island,
por ejemplo), la saga Broken Sword y el Hollywood
Monsters, por nombrarte alguno. En el caso del
MDK, si el juego original en CD, fijate que no tenga
un problema en el compact, y si es asi reclama en el
comercio donde lo compraste.

QUAKE 2

Hola Anti-PC Jueguistas:

Soy Juan Manuel y estoy con Santulli, un amigo
mio, esta es mi sequnda carta y les queria decir una
cosa a todos los que quieren que se incluya un CD
en la revista: 1) ;Se acuerdan como empez6 PC
Juegos? 2) Piensen un poco, si se incluye un CD el
precio tiene que aumentar si o si y hay personas
que apenas llegan a pagar $4.90 por mes.

Cambiando de tema, ayer me compré el Quake
2, no me parecio tan espectacular como para tener
la publicidad que tuvo, con esto no quiero decir
que todos tengan la misma opinion, pero no me
pareci6 mejor que el Shadow Warrior, si en sus gré-
ficos pero su historia no es tan espectacular y como
ustedes dicen, los gréficos no sirven de nada si no

estan acompanados por una buena historia.

No les voy a decir que su revista es espectacular
ya que ustedes tienen las bolas llenas de que se lo
digan y no voy a ser uno de esos pendejos que lo
hacen.

En las reviews por favor incluyan el precio de los
juegos, ya que cuando uno los va a comprar se
puede llevar una desagradable sorpresa.

Estoy de acuerdo con la puntuacion que les dié
el genio de Fernando Riganti, y también lo quiero
apoyar y decirle que si el quioskero me hubiera
dado una PC Juegos yo también le hubiera quema-
do el quiosko.

Les hago una de mis tantas cuestiones: ;El SIN
funcara bien en una Pentium 166 con 30 de RAM y
sin placa 3D?

Me despido hasta mi proxima carta.

Aguante River, Xtreme PC y Sacachispas.

Juan Manuel
Capital Federal

No creo, ya que los requerimientos del Sin sequ-
ramente van a ser superiores que los del Quake 2, y
este Ultimo ya no andaba muy bien que digamos en
una maquina como la tuya sin una placa 3Dfx.

HELP! | NEED SOMEBODY

Hola sefiores de XTREME PC:

Me llamo Mario, tengo 19 afios, vivo en un
pequeno pueblo de la provincia de Buenos Aires
llamado EL SOCORRO (esta a 30 kilémetros de
Pergamino) y todavia me estoy preguntando cémo
me animé a escribirles estas lineas, ya que es la
primeta vez que le escribo a revista alguna. Les
cuento que estoy estudiando Ingenieria en Sistemas
de Informacion (estoy en 2do afio) en Rosario, por
lo que durante la semana estoy alli en un departa-
mento alquilado junto con mi mejor amigo
Sebastian y los fines de semana me vuelvo a mi
pueblo (lo que me tiene bastante “podrido”).

Me considero un loco fanatico por los juegos ya
que los vengo jugando desde siempre, Tengo 3
magquinas guardadas en el placard y aunque mi
vieja me las quiere tirar a la basura las guardo
como al mejor de los tesoros. En marzo de este afio
me compraron lo que me parecia algo inalcanzable:
una Pentium 233 MMX, con 32 MB de RAM, un rigi-
do de 2.1 GB y un kit Multimedia Soundblaster. Es
el dia de hoy que todavia me estoy arrepintiendo
de no haber comprado una placa 3D.

Generalmente trato de comprar los nuevos jue-
gos que salen al mercado (cuando mis viejos me
proveen la guita), especialmente los de fitbol, for-
mula 1y basquetball de la NBA. Mi ltima adquisi-
cion es el Copa del Mundo Francia ‘98, que esta
buenisimo y se lo recomiendo a cualquiera que le
qgusten los juegos de futbol.

Pero como el motivo de esta carta no es contar-
les mi vida, paso a lo que realmente me interesa:
Los quiero felicitar por la excelente revista que
hacen y gracias por haberme hecho dejar, desde
que ustedes salieron a la venta, esas malditas revis-
tas gallegas y estadounidenses que llegaban con 2
0 3 meses de retraso. Como mi viejo es el “caniliita”
del pueblo, tengo todos los meses la revista en mi
casa.

Me gustaria mucho si ustedes me pudiesen decir




si emuladores como M.A.M.E. se venden en casas de
software o se bajan de internet. En este Ultimo caso
por favor diganme la direccién, ya que tengo unas
ganas bérbaras de recordar esas interminables
tardes en las salas de arcades alla por mediados de
los afios ‘80 en Pergamino, con mi abuelo aguan-
tandome varias horas en los asientos de dicha sala.
Sin mas me despido atentamente. Sigan siempre
asiy tendran el éxito asegurado, y si algin dia
pasan por mi pueblo, no duden en venir a mi casa
que les prometo un buen asado con un buen tinto.

Mario Esteban Mateo
El Socorro - Pcia. de Buenos Aires

El MAME se consigue solamente en internet, y la
direccién donde podés encontrar todas las versiones
del mismo es www.davesclassics.com.

iPOR FIN OTRA CHICA QUE SE ANIMA!

mandan sus cartas, a todos.
Un beso grande.

Evangelina Fiorucci
Onelli 1865 (1463) - Beccar - Buenos Aires

Las lectoras de XTREME PC pueden saber a partir
de ahora que ni tienen que mencionar la publi-
cacién de la carta en el correo de Jectores, ya que
por su rareza (ésta es la segunda) son publicadas

jticamente. jBi ida E lina! 1) Para
echar al guardia tenés que ganar el concurso de
mascotas, que como premio te da una invitacion a
una cena, 2) El requerimiento del Blade Runner es
una Pentium 90, 16 MB de RAM y oh! una placa de
video de 2 MB, asi que me parece que tal vez ten-
gas problemas con el video.

SUBSCRIPCIONES

iQué tal, amigos de XTREME PC!:

¢COmo andan? Les cuento que me llamo
Evangelina (Eva para los amigos como ustedes) y
tengo 20 afios. Compro la revista desde el N°5, y de
pura casualidad, ya que estaba buscando desespe-
radamente alguna alma caritativa que me diera una
ayudita, por el amor de Dios, en el Monkey 3.
Preguntando, preguntando llegué a una casa de
computacion, y el chico que atendia no me ayudé
nada, pero viendo mi rostro desesperanzado me
dijo: "Hay una revista, XTREME PC se llama, justo
estan sacando la solucion”. Fui corriendo a mi
quiosko amigo y la compré. No sélo devoré la solu-
¢ién sino todo lo demés en cuestion de minutos. Y
pensar que paso por mi cabeza comprar una de
esas cosas espaiiolas que dicen llamarse revistas.
justo Dios y Santa PC me iluminaron y me indicaron
el camino hacia la luz. Hasta lo vi a Victor Sueyro
diciéndome: “Vé hija, vé hasta XTREME PC.” Y yo
fui, y no puedo dejar de comprarla.

Bueno, no quiero que se pongan colorados con
tanto elogio, por eso les queria hacer unas pregun-
titas: 1) Estoy jugando al Day of the Tentacle hace
un monton de tiempo, y maldita sea, no puedo
hacer que el Dr. Fred se vaya de la perrera para que
se escape, el guardia tentaculo lo persiga y Laverne
pueda entrar al laboratorio.

Queria decirles que soy ultra stiper fanatica de
las aventuras graficas, siendo éste el inico tipo de
juego que me gusta jugar, sigan publicando solu-
ciones, previews, etc, que me encantan.

Una cosita mas, hace meses que me quiero com-
prar el Blade Runner, pero tengo una P133 con 24
MB y una tarjeta de video de 1 MB, ;Puedo co-
rrerlo? ;O mejor actualizo la maquina?.

Eso es todo, no quiero molestarlos mas. Por
favor, me encantaria que publicaran mi carta,
aunque tengan que cortarle un poco (si es entera
mejor), porque las chicas también admiramos a
XTREME PC.

Un beso grande a todos ustedes, a los chicos que

Sres. XTREME PC:

Tengo 37 afios y en el afio ‘86 tuve la suerte de
poder comprarme mi primera computadora (una
MSX), y desde entonces se ha transformado en
parte mi vida, inclusive actualmente es mi medio de
vida, y aunque ya estoy bastante crecidito para leer
revistas de juegos, estas me interesan, porque a
pesar de que la PC para mi es una herramienta de
trabajo, de vez en cuando necesito " cambiar”, salir
un poco de lo que es la programacion, etc., y la ver-
dad algunos juegos son espectaculares.

Les escribo para felicitarlos, ya que en el trans-
curso del estos afios he comprado infinidad de
revistas, tanto de juegos como técnicas y hoy
(04/07) de casualidad curioseando en un kiosko veo
el nimero 8 y me animé a comprarla, fue una sor-
presa, debo felicitarlos por la calidad de la misma,
me parecen excelentes los comentarios de los jue-
gos, la informacion suplementaria como la fecha de
salida del juego, su direccién en internet para bajar
la demo, es algo que no he visto en ninguna otra,
como también el apartado de hardware con el pre-
cio del producto y el lugar de venta, realmente muy
acertado, en muchas revistas salen comentarios de
este tipo, pero en ninguna he visto estos datos.

El apartado “Emuladores” me parece muy
bueno, y me gustaria saber donde puedo conseguir
el M.AAM.E. La seccion “Soluciones” es la més
extensa y variada que vi en mucho tiempo, ojala no
decaiga y de paso denme una ayuda para el Tomb
Raider I, ya que lo del salto adelante - atras - las
tres vueltas y el salto no funciona.

Quisiera apoyar algunas ideas ya vertidas por
otros usuarios y otras nuevas que beneficiarian a
muchos usuarios del interior, en los cuales me
incluyo: 1) CD-ROM con algunas demos de los pro-
gramas que salen en la revista, ya que comunicarme
con algtin proveedor de internet significa llamar a
larga distancia (en mi caso), con el consiguiente
gasto. Por otro lado las demos no son nada chiqui-
tas. He leido en este nlimero que algunos lectores
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estan de acuerdo en que es mejor pagar un poco
mas por ella y tener demos de juegos actuales o por
salir, a aquellas revistas espaiiolas con demos que
salieron 6 meses atras. 2) La posibilidad de poder
susbribirse, ya que a veces la revista se agota y difi-
cilmente el kioskero se esfuerza por conseguir el
numero atrasado. Seria una gran cosa para los
usuarios del interior ya que se asegurarian su
ndmero aungue aumentara un tanto el precio. Tal
vez algunos lectores disientan conmigo, pero en mi
caso por ejemplo, la ciudad mas cercana (Tunuyén)
esta a 30 km, por lo cual no puedo ir todos los dias,
y si no consigo el nimero correspondiente tengo
que esperar a tener algo que hacer en (Mendoza
Capital) 100 km o encargarle a alguien que tenga
que ir, que me la compre y atn asi no es seguro que
la consiga.

Desde ya muchas gracias y sigan asi

Eduardo Real
Campo los Andes - Mendoza

El tema de a subscripcion es un tanto complica-
do, ya que no depende de nosotros a posibilidad
de hacerlo, sino del sistema de distribucion de los
quioskos, que no esta muy de acuerdo con este
asunto. Asi que lamentablemente por el momento
(parece que de a poco /a gente lo va pidiendo y los
quioskeros van a ir acostumbrandose) no hay otra
forma de conseguir XTREME PC que no sea por
medio de [os quisokos.

TRUCOS PARA EL VIRTUAL POOL 2

Sefores XTREME PC:

Hola amigos, les escribo para saludarlos, felicitar-
los por la revista (me gusta mucho) y para hacerles
algunas preguntas: 1) Esta disponible para PC el
juego X-Men vs. Street Fighter, en caso afirmativo,
¢Doénde lo puedo comprar? 2) ;Me podrian dar
algunos trucos del Virtual Fighter sobre todo lo de
sacar el personaje secreto? 3) Tengo un volante de
carreras Mad Catz que no funciona con el Need for
Speed 2 SE. ; Podrian explicarme como hacerlo fun-
cionar? El volante no tiene diskette y no me
aparece en la lista de Windows 95. 4) ;Me podrian
dar algun truco para el Virtual Pool 2?

Bueno, eso es todo, muchas gracias. Espero
respuesta en los proximos nimeros.

Aguante XTREME PC y River!
Marcos Barletta

1) Para sacar a Dural: En la seleccion de persona-
Je, hacé ABAJO, ARRIBA, DERECHA y después DEL +
LEFT 2. 2) Los drivers para el Windows 95 del
volante estan en www.madcatz.com 3) ; Trucos para
el Virtual Pool 22 No, lamentablemente no hay,
pero estaria bueno, aunque no me los imagino... :)

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@ciudad.com.ar

Las cartas que no aparezcan aqui por cuestiones de espacio seran contestadas por E-MAIL




proximo humero

PARA QUE VAYAS SABIENDO QUE ES LO QUE SE VIENE

gosto, hemos entrado en la ultima mitad del afio y se aproximan los *
meses en que mas lanzamientos se producen en el mercado de los *
juegos para PC. Luego de un mes repleto de fatalities y de un inten- :
50 entrenamiento a manos de los comandos, nos espera un mes a *
full con Need for Speed lll: Hot Pursuit, uno de los titulos més esper-
ados por nuestros lectores y Sin, un juego que fue nota de tapaen :
el nimero 8 y cuya demo jugable deberia estar disponible en nuestro site de :
Internet ubicado en www.xtremepc.com.ar en el momento en que estan leyen- *
do estas lineas. Y‘como siempre los mejores reviews de las ultimas (7ovedades stuvimos en E3 con Peter Royea, el pro-
que el mercad9 tiene para ofrecerles. Nos yemgs enel Tes de Septiembre, en : ductor de Need for Speed lll: Hot Pursuit
donde como siempre, les tendremos la ultima informacion sobre lo que acon-
tece en este vertiginoso mercado del software de entretenimiento.

y te preparamos una entrevista exclusiva
con el, donde te cuenta paso a paso y
detalle a detalle el proceso creativo de este
5 alucinante juego de coches, que mejora todos
* Heroes of Might & Magic Ill = 5 los aspectos de la entrega anterior.

¢ Max Payne Con efectos' especital.es de clima, I?ue’vos aufos
: (de una calidad gréfica que te dejara boquia-
¢ Heretic Il i ;
bierto), y un engine completamente renova-
*hayaen ¢ do. Si sos un amante de los “fierros" no te

* Prince of Persia 3D
o Star Wars: Rogue Squadron
* Y todas las novedades...

« Sentinel Returns

* SWAT 2

* Game, Net & Match

* MechCommander

¢ Heart od Darkness

* Final Fantasy VII

* X-Wing Collector Series

* Y Jos ultimos lanzamientos...

* Hardware: Los ultimos accesorios analizados por
nuestros especialistas.

* News

e Correo de Lectores

¢ Secciones: Emuladores, La zona 3D y Lo que viene
* Soluciones: Todos los trucos y estrategias para tus EERATRIZIC]
juegos favoritos.

b

podés perder bajo ningn concepto este
informe especial.

MechCommander
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PC Dash es un concepto brillante en control para juegos que per-
mite acceder facilmente a las funciones mas complejas,

usando una interface gréfica e inteligente

Contiene una amplisima seleccion de juegos ya configurados y

la posibildad de bajar gratis de internet las configuraciones de los
altimos juegos. Ademas, incluye el software necesario para pro-
gramar tus propias interfaces graficas. Definitivamente EXCELENTE.

THRUSTMASTER NASCAR PRO THRUSTMASTER Gpl ¥ AMOND MONSTER 3D [1 12mb
THRUSTMASTER FORMULA T2 Idem Formula T2+2 botones Aceleradory Frenos gradudles Voodoo? Chlpsel Acelera Glide, Direct3D y MiniGL. + de 60
Volante, Pedalera, P Cambios, envolante. Tamario 1:] e detrds del volante. Cambios ¢/ cuadros xseg. Versiones Completas de: Incoming, Battle Zone
2 botones. Accesorios p/montaje innovador sistema de montaje onera + 2 bot. adicionales. y Monster Truck Madness 2

LG Goldstar StudioWorks 55i
-15"/0.28 dot
- Res. Max. 10241768
- 110/220v

¢sesssssssnea

OFERTA HASTA

GRAVIS PC GAME PAD PRO I "THRUSIMASIER ME-CARD
10 Botones Programables Puerto doble p/ joystick. Ideal

Adaptador para2 Joysticks, 8 Botonesy Alerador. 2 Hodos ioc's pentium 100mhz en adelante) AGOTAR STOCK
Induye Driversy Ulmlanos Auﬁgmﬂm um:mt'g:m, Regulador y Drivers WIN95.
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