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Nota del Editor

Es increible, pero estamos en medio del cierre y hay
gente que no logra volver 2 Iz realidad (entre Jos

. que me induyo). Y es que la fiebre desatada por la
antidad de juegos que aparecieron este mes es sor-
prendente. Hubo de todo... torneos multipiayer en
NFL Blitz donde nos rompimos huesos de los que ni
recordamos Jos nombres, casos aislados de demencia
debido 2 I dificultad de Grim Fandango y un
resurgimiento de revistas de comic del estilo animé

L. £

por todos lados, obviamente de redactores influen-
ciados por el Shogo, cuyo disefio honra el dlésico
estilo Japonés, Aunque en el lado negativo a Ia
gente de 3D Realms las cosas se les estan complican-
do més de la cuenta con el traspaso de un engine al
otro,  tal punto que no les fue posible entregarnos
ningin material que consideren definitivo del nuevo
Jjuego de I3 famosa saga. Es por eso que la nota
especial que pensabamos incluir en este nimero se
retrasa hasta nuevo aviso. En la nota de tapa te vas
a enterar todo sobre un juego que se las trae: Turok

2: Seeds of Evil, donde Ia gente de Acclaim demues-
tra que 2 veces proceder con un bajo perfil no sig-
nifica que se tenga un producto de menor calidad,
Todo esto y mucho més te espera dentro de Jas
péginas que componen este nueyo nimero de
XTREME PC. Pero bueno, el espacio se acaba y nos
vamos despidiendo hasta el mes que viene, no sin
antes mandarles un fuerte abrazo virtual, saludén-
dolos por las proximas fiestas y deseindoles un
excelente comienzo del nuevo afio que se viene.
iMuchas felicidades para todos!



PREVIEWS

| o171 | [
m . Lands of Lore
W e zero

REVIEWS PAGINA 52

Grim Fandango
De la mano de Tim Schaffer llega una de las
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news

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

Dfx Interactive anuncio sus nuevas tecnologias para el

ano1999. Se trata del nuevo chip Voodoo3 y se comer-

cializara en dos formas diferentes.

La serie 2000 esta pensada para el consumo general, mien-
tras que la 3000 podra ser incluida en los motherboards
como se hace en la actualidad con las tarjetas de sonido y video.
Las nuevas caracteristicas anunciadas por 3Dfx para esta tarje-
ta son: Arquitectura de 128 bits interna, soporte para los nuevos
AGP 4x, 256 bits de direccionamiento de memoria, memoria de

omo lo habiamos anticipado en
nuestro preview de TA: Kingdoms,
la empresa Cavedog inaugura un
servidor para jugar Online gratuito
que se llamaré Boneyard.
Durante el mes de Diciembre comenzara

alta veloci-
dad, y
soporte
para pan-
tallas de
alta resolu-
cion, inclui-
das las de

racteristicas, Voodoo3 realiza un ahorro de un 40% de trabajo a

la CPUen
compara-
cion con la
Voodoo2,
soportara
. aceleracion
DVDy
decodifi-
cacion
MPEG-2.
En una
escala pro-

porcional de velocidades podemos decir que Voodoo3 sera 2
veces mas rapida que dos Voodoo2 con cable SLI, ademas de
tener internamente toda la aceleracién 2D de la Banshee actual
pero aumentando su reloj interno a 350 Mhz.

LCD, La compatibilidad con los juegos anteriores esta completa-

Ademds
de todas
estas ca-

el nuevo juego Galactic Wars para Total
Annihilation. Se dividira a los partici-
pantes entre Arms y Cores y comenzaran
las hostilidades. Cada jugador empezard
con el rango de soldado y a medida que
vayan conquistando mundos podran
ganar posiciones. El objetivo final es con-
quistar todo el sistema planetario.

El servidor Boneyard tendré un control
sobre las distintas batallas que se libren
determinando automaticamente al
ganador y llevando las estadisticas.

Algo muy original, es que los juga-
dores con mas rango pueden ordenar a
los otros, obligandolos a realizar determi-
nadas misiones.

mente garantizada segun 3Dfx, y para el momento del lanza-
miento habra por el momento 500 titulos que los soporten, esto
sera durante el segundo cuatrimestre de 1999.

Quienes quieran jugar a TA, sin entrar
a Galactic Wars, por supuesto que podran
hacerlo. Cavedog pondra un patch en
www.cavedog.com para que los usuarios
de TA puedan entrar directa y gratuita-
mente al servidor Boneyards.
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na invitacion que llegé a nuestra
redaccién, hizo que se trasladara
el equipo XTREME PC hasta el
Unicenter de Martinez, donde nos
encontramos con un centro inte-
gramente orientado a entreteni-
mientos, jueges y realidad virtual. Nos

Virtual Reality en a City

también representa otra ventaja, en VR
pagas por el tiempo que quieras jugar, a
través de un pase (existen distintas alter-
nativas que van desde los 15 minutos
hasta 60 minutes © mas), dentro de este
tiempo tenés la opcion de ir eligiendo los
Jjuegos que quieras, a través de un mend
interactivo muy bien presentado

encontramos con Jorge Vidal, Marketing
Manager de VR (Virtual Reality). VR es un
centro de entretenimiento multimedia que
estd ubicado dentro del local de
Musimundo en Unicenter Shopping, orien-
tado a entretener a toda fa familia, a
través de la realidad virtual, con redes de
computadoras equipadas con joysticks de
alta tecnologia, cascos de realidad Vigtual
que te permiten meterte dentro de loSijue-
gos y vivir algo totalmente diferente e
inmersivo en lo que a juegos se refiere.
¢Por qué es diferente?, por la ampliawas
riedad de juegos que te permite disfrtitar

| para todos tus gustos, Volar un avion de
combate, manejar un Formula 1, jugar fut-
bol, pelear contra monstruos, etc. Podés
Jjugar en forma individual o en red compi-
tiendo con tus amigos en la mayoria de los
Jjuegos que elijas. El sistema de tiempos

_atencion del centro es muy eficiente por

que va mostrando todas las
opciones a tu disposicion, y durante
el periodo de tiempo de tu abono
podes recomenzar todas las veces
que quieras sin el limite de tiempo o
vidas que te permitia una ficha en
un Arcade. Entre algunos de los jue-
gos a tu disposicion estan: Unreal,
Quake, Mortal Kombat 4, Duke
Nukem 3D, Blood, Grand Prix, Cart
Precision Racing, Super Boat, FIFA"
98, F-22, Flight Simulator, etc.
Ademds podes jugar un partido de Golf
Virtual en una pantalla de 54 pulgadas. La

chicos preparados, conocedores de juegos,
dispuestos a darte:todo el apoyo e info
macion que requieras: Jorge.nos cuenta
que actualmente es el Gnico centro, p
que antes de fin de afio estan abriendo

cuatro mas, dos en capital, uno

en la costa y seguramente otro
en el sur del pais. El horario es de
lunes a jueves de 10.00 a 22.00
horas, los viernes hasta las 23.00
y los'sabados y domingos desde
las 10.00 hasta las 24.00 horas.
Tienen promociones especiales e
iran preparando algunas sorpre-
sas muy importantes para la con-
veniencia de los jugadores a par-
tir del mes de diciembre.

Pe ULTIMO. MOMENTO

W FIFA sigue siendo mundial

EA ha llegado a un acuerdo con las
instituciones FIFA y UEFA para obte-
ner los derechos para seguir pro-
duciendo su serie mds exitosa FIFA
para los mundiales del 2002, 2006,
teniendo en cuenta que la moda es
vendernos dos juegos por campeona-
to, tendremos por lo menos cuatro
nuevos juegos.

Segun los ejecutivos de EA,
ademas de los acuerdos para man-
tener los nombres de los jugadores
reales en los equipos, también se
aumentara la calidad de la serie que
desde 1993 nos viene ofreciendo lo
mejor del fatbol para nuestra PC.

m No habra Final Fantasy VIIL...
Al menos en PC

Una lamentable noticia, a principi-
os del 99, la compaiiia Square lanzara
el tan esperado Final Fantasy VIII
para la consola Playstation, a la vez
que anuncié la produccion de Final
Fantasy IX, indicando que planean
seguir con una de las sagas més exi-
tosas de la historia de los juegos.

Square dijo también que no se
haran conversiones para PC, alegan-
do que no estaban satisfechos con los
resultados de FFVII, debido a la canti-
dad de problemas de configuracion
que se le presentaron, que aln en
dia no todos fueron solucionados.

m Novedades para Starcraft

Retribution sera el nombre que
tendrd la proxima expansion oficial
que la compania Wizard-Works lan-
zara muy pronto al mercado. Segin
informes de la propia Blizzard este
nuevo disco de datos seré de mejor
calidad que Brood Wars (todavia
inédito), y tendra un total de 120
niveles para multiplayer, unidades
nuevas y 30 (10 por cada raza)
misiones distintas para jugar contra
el ordenador.
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IMAGENES Y REPORTES EXCLUSIVOS DE LOS JUEGOS QUE SE VIENEN

Starsiege Tribes

Respondiendo a una nueva tendentia en el mercado de fos arcades en-primera
persona, comienzan @ emerger poco a poco productos preparados para
conexiones. masivas por internet. Este es el caso de una nueva entrega de
Dynamix y Sierra, continuando con fa ficencia de Earthsiege que ahora tiene
un nuevo nombre, Starsiege:

Innovar en-el campo del realismo.de Ja simulacion de vuelo civi es una dificil
tarea en 2 actualidad. De hecho, Seria tado'un logro poder mantener la cali-
dad alcanzada hasta el momento por los més populares productos del mer-
cado. Fly! es una prometedora opcion que combinard lo dltimo en grafica con
modelos basados en datos provistos por las mismas Cessna, Piper y
Beecheraft.

p.14

Hay algunas cosas que impactan a primera vista, que se destacan del resto
porque tienen algo especial que los hace Unicos. Este es el.caso del Giants de
Planet Moon Studio (el mismo equipo que alguna vez nos impresionara con
MDK).
MDK).

Civilization: Call to Power m

A menudo se dijo que Civ (1991) y Civ Il (1995) son los mejores juegosen la
historia de la industria. Su creador, Sid Mefer, s considerado el mas grande
disenador del momento, una especie de quru ante ef cual el resto cae de
rodillas. Activision compro los derechos para producir un nueyo Ciilization
sin a intervencion de su mentor. La prequnta es: ;Se puede superar lo que
muchos afirman ser insuperable?

Lands of Lore Il m

Alin no habia finalizado de jugar al Lands of Lore: Guardian of Destiny, cuan-
0o me enteré de que los estudios Westwood.estaba trabajando en su conti-
nuacion. Esta vez, las tierras de Gladstone serdn mostradas como: nunca
antes, con el nuevo engine completamente en 30, djando de fado el sistema
de sprites usados en la version anterior para fos personajes.

. | Slave Zero

El talento que se ha mostrado en fas Gltimas producciones de juegos arcade
han demostrado que fa industria se encuentra atravesando una etapa de
esplendor. Nuevas tecnologias permiten a los disenadores dejar volar su ima-
ginacicn, sorprendiéndonos cada dia con productos excelentes,

Entre estos, una verdadera revelacion fue a de Accolade.y su Slave Zero que
di6 bastante que hablar desde su presentacion en £3.




FICHA TECNICA

| Por Sebastian Di Nardo

espondiendo a una nueva ten-
dencia en el mercado de los
arcades en primera persona,
comienzan a emerger poco a
poco productos preparados
Ppara conexiones masivas por
internet. Este es el caso de una
nueva entrega de Dynamix y
Sierra, continuando con la
licencia de Earthsiege que ahora tiene un
nuevo nombre, Starsiege.

Algunos de nosotros tuvimos la suerte de
jugar al Earthsiege, una licencia de Dynamix
y Sierra que competia en aquella época con
la famosa y archiconocida serie de
Mechwarrior.

Mucho tiempo ha pasado desde entonces
y unos cuantos cambios modificaron el
proyecto de Dynamix.

Por empezar, cambiaron el nombre, como
ya sabran algunos de ustedes, ahora se
llama Starsiege y podremos disfrutarlo en
poco tiempo.

Pero no es esta la unica novedad, tam-
bién estd a punto de ver la luz un arcade
totalmente distinto llamado Starsiege
Tribes, y sera el sequndo juego que utiliza la
licencia de Starsiege.

previews

Starsiege

Tribes

Un enfoque distinto en la épica historia de Starsiege. Nuevo
nombre y. una idea para afianzar la licencia en el mercado

* Seamlessly-Integrated
Interior/Exterior: A diferencia de
otros arcades en los que al salir de
un escenario interior a uno exterior
habra un tiempo de recarga, el
engine de Dynamix integra los inte-
riores y exteriores, donde nos
moveremos libremente y en ningln
momento vamos a esperar con el
famoso cartel “loading”.

¢ Motion Capture Animation: Es el
paso siguiente al skeletal animation,
en el que se capuran los moviemien-

La historia nos sita al final de Starsiege,
luego de la guerra donde escuadrones de
avanzada, se adelantaban para un
reconocimiento del terreno; El objetivo era
encontrar los Jump Stations, portales que
comunican distintos puntos de la galaxia
entre si, y facilitan el reconocimiento y la
colonizacion. Con el correr del tiempo estos
escuadrones comenzaron a tener sus
propias costumbres, culturas y dioses. Se
movian constantemente, y se transformaron
en una especie de "Tribus" némades con
avanzadas tecnologias. Cada una de ellas
con su propio codigo de honor y sus propias
metas. Algunas decidieron conquistar
nuevas tierras o pelear entre si, mientras
que otras buscaban Jump Stations para

saltar a nuevos mundos para explo-
rar y colonizar.

Nuestro primer vistazo al ST en
E3 nos caus6 una sorpresa inmensa.
Escenarios al aire libre, lluvia y
escuadrones de jugadores enfren-
| tandose salvajemente.

El engine, propiedad de Dynamix,
nos promete cosas interesantes:

§ ° True Terrain Landscape: Escenarios
exteriores de kilémetros de exten-
sion, en los que podremos movernos
con libertad.

tos de un actor para asegurar la flu-
idez en el juego.
» Vast Integrated Worlds: Elimina las separa-
ciones entre niveles agregando realismo.
o Weather Systems: Misiones durante la
noche y el dia, con lluvia, nieve y niebla.
s Interactive 3D Mission Editor: Para cons-
truir en el juego, seglin la gente de
Dynamix muy facil de usar, con edificios pre-
fabricados para crear misiones con mayor
facilidad.
o Full 3D Accelerator suport: Funciona por
software y soportara todas las placas acele-
radoras (OpenGL y 3Dfx).

Starsiege Tribes es basicamente un arcade
en primera persona al estilo Quake ll.y
Unreal, con la posibilidad de jugar también
en tercera persona al estilo Tomb Raider.

Sera uno de los pioneros creados en fun-
cion a la modalidad multiplayer. Capture
the Flag, Deathmatch y Cooperativo seran
algunas de las que estaran presentes. Para
los fanaticos del single-player habra
misiones que serviran también de entre-
namiento para los principiantes del Modo
Multiplayer.

Si Sierra y Dynamix cumplen con todo lo
prometido, y no nos cabe duda, estaremos
ante una experiencia maravillosa. Y para
quienes no tengan internet en su casa, ésta
s una buena excusa para tenerla. X

#
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Fly!

El préximo paso en cielos amistosos

Por Pablo Benveniste

nnovar en el campo del realismo de
la simulacion de vuelo civil es una
dificil tarea en la actualidad. De
hecho, seria todo un logro poder
mantener la calidad alcanzada
hasta el momento por los mds po-
pulares productos del mercado. Fly!
es una prometedora opcion que
combinara lo ultimo en grafica con
modelos basados en datos provis-
tos por las mismas Cessna, Piper y
Beechcraft.

Cinco aviones han sido escogidos e imple-
mentados de acuerdo a los tipos de mode-
los que cualquier aviador con licencia de
piloto privado, podria encontrarse si progre-
sara desde la mas basica aeronave a piston
hasta los més desafiantes turbohélices y jets.
Bajo este concepto, la propulsion a hélice
quedo representada por los monomotores a
piston Cessna 172 Skyhawk, Piper Malibu
Mirage, el bimotor del mismo tipo Piper
Navajo y el biturbohélice
Raytheon/Beechcraft King Air 200. Por su
parte, la opcion jet se presenta con el
Cessna Citation 10, un pequerio birreactor
ejecutivo. Los amantes de los peso-pesados
deberan esperar hasta una siguiente version
que se estima, incorporara a los clasicos del
vuelo comercial como el Boeing 747.

FICHA TECNICA

Como cualquier simulador de
vuelo civil, las propuestas de vuelo
son ilimitadas. Pero con Fly!, un sis-
tema de GPS (Global Positioning
Systems) apropiado para cada avion
podra permitir una mejor exactitud
en la navegacion a cualquier horay
en cualquier lugar del mundo. Sin
embargo, como ya es costumbre, solo
determinadas regiones (un total de
cinco incluyendo a Estados Unidos y
otros paises importantes) se encon-
traran predeterminadas en cuanto a
detallado e informacion relacionada

con la navegacion aérea. Las bases de
datos en tales casos son muy prolon-
gadas y abarcan cuestiones horarias,
climaticas, etc. Inclusive, los produc-
tores de Fly! se han preocupado
hasta de la correcta ubicacion y fase
de la luna y de aproximadamente
400 estrellas segun el dia y el afo.
Las comunicaciones y el trafico aéreo
adecuados a cada escenario, per-
miten interactuar con otros aviones y
aeropuertos y, de estar bajo la opcion
multiplayer, podra ser utilizado el

micréfono. El hecho de ser solo cinco
la cantidad de escenarios con elaboracion,
indica que seguramente no habra que
esperar mucho para que, una vez publica-
dos los formatos, se hagan disponibles
nuevas regiones y aviones como en el caso

- de Flight Simulator.

El objetivo de Fly! es
apuntar a la fidelidad
de cada modelo de
vuelo y avionica,
tratando de sacrificar
menos factores que
cualquier otro progra-
ma hasta la fecha, pero
tampoco esté dispuesto
a distraer la atencion
en materia de graficos.
Por es0, se ha recurrido
a un modelo digital de
elevacion global y a
imagenes satelitales de

calidad tal, que garantizan una elevada re-
solucion a bajas alturas y en areas de gran
actividad terrestre, como por ejemplo un
aeropuerto.

Tantas ventajas en pos del mayor realis-
mo posible, lleva a dudar sobre la relacion
con el usuario principiante. En este aspecto
Fly! no cuenta con un sistema de entre-
namiento, pero si se puede acceder a
muchas opciones de simplificacion, como
comenzar con los motores ya encendidos,
en el aire o en la secuencia de aterrizaje.
También se provee un completo manual e
indice de ayuda.

Las especificaciones minimas respecto al
hardware necesario recomiendan contar con
un procesador Pentium 166, 32MB de RAM
y placa aceleradora 3D para poder gozar de
la calidad del escenario, los efectos visuales
y las texturas de los aviones, asi como tam-
bién los amaneceres y puestas de sol. X
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Giants

La revelacidn de Interplay

ay algunas cosas que
impactan a primera vista,
que se destacan del resto
porque tienen algo especial
que los hace unicos. Este es
el caso del Giants de Planet
Moon Studio (el mismo
equipo que alguna vez nos
impresionara con MDK).
Podria describirlo como tan
impresionante, que en la exposicion E3
todo el grupo que viajamos para cubrir la
nota que les ofrecimos en nuestro nimero
9, coincidimos en que fue una auténtica
revelacion, y a pesar de su estado precario,
pudimos captar el potencial de este titulo
que recién en este momento se encuentra
lo suficientemente avanzado como para
realizar este preview.

La historia de este juego que original-
mente se iba a llamar Citizen Kabuto, pero
por decision de Interplay y algunas razones
comerciales se cambi6 a Giants, nos cuenta
la lucha entre tres razas por la posesion de
un lejano planeta llamado Dorlon, que més

bien parece una isla flotante.

Originalmente tenemos a Kabuto, un
noble y poderoso ser gigantesco, que ha
vivido durante toda su vida en la pequena
isla donde se desarrolla la accion, lo cree su
hogar y esta dispuesto a luchar a muerte
por defender lo suyo. Un gran misterio es la
marca que tiene en su estomago con la
insignia "001".

Por otra parte tenemos a las Sea Rapers,
un grupo de mujeres forzadas a vivir mar-

FICHA TECNICA

mas atractivos, de entre los que se
ven en tercera persona.

La belleza del disefio de los grafi-
cos de Giants, pocas veces ha sido
vista en el mundo de |os juegos,
basta con echarle una mirada a las
fotos de esta pagina para compren-
der lo que estoy diciendo.

En estos Gltimos dias, se ha agre-
gado un nuevo grupo de persona-
jes que no comentamos en el pre-
| view que hicimos para nuestro site

ginalmente en |os océanos, expulsadas de la
tierra por su propia creacion, el gigante
Kabuto, que se volvio en contra por sentirse
s6lo, sin una compariera (;Se acuerdan del
monstruo del Dr. Frankenstein? Supongo
que pensaron en algo asi...).

Por Gltimo tenemos a los Meccaryns, mer-
cenarios espaciales que luego de una terri-
ble batalla llegan al planeta, para ser el ter-
cero de la discordia. Sus objetivos son
reparar sus unidades y abastecerse, pero se
ven involucrados en el conflicto accidental-
mente, por lo cual deberan usar su tec-
nologia para defenderse contra Kabuto y

YR esas extrafias y misticas mujeres.

El juego puede ser jugado por
cualquiera de los tres grupos, teniendo
como es de preveer sus ventajas y con-
trariedades. Kabuto es el mas poderoso y
fuerte, su marcha es imponente y
destruye todo lo que se opone a su
camino, capaz de aplastar al resto como
si fueran insectos... pero también es lento
y pesado,

Las Sea Rapers tienen a su
# favor su conexion con el mundo
espiritual, haciendo uso de la
hechicerfa como principal método
de combate, y los Meccaryns son
soldados con las Gltimas tec-
nologfas a su favor, trabajan en
equipo y creen estar preparados
para cualquier eventualidad.

Lo mas asombroso de este juego,
es el engine utilizado, que moviliza
a los increibles graficos en alta re-
solucion; controlando un sets de
camaras que lo hacen uno de los

en la web. Estoy hablando de los
Smarties, las pequefias y graciosas criaturas
(que ocultan en el disefio de sus orejas el
logo de Planet Moon) seran comunes a las
tres razas.

Estan simplemente para que las prote-
jamos, y en retribucién nos otorgaran pre-
sentes que nos seran de gran utilidad.

Como adelanto les comentamos que la
manera de acabar con nuestros enemigos es
una de las cosas més divertidas, y varia
seguin a quien controlemos. Con las Sea
Rapers podemos secuestrar a un soldado,
aprovechando los poderes mentales, y arro-
jarlo cerca del gigante para que lo acabe
rapidamente, con los Meccaryns podemaos
encender en llamas a las malditas brujas, o
si optamos por el monstruo podemos aplas-
tar a ambos con nuestros pies, atraparlos
con los pufios, 0 'si tenemos apetito...;Acaso
no es necesario alimentarse?

Giant estara listo para el otofio del 99,
mientras tantos los mantendremos informa-
dos si se realiza alguna modificacion impor-

tante. E
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all to Power

El juego de la evolucion intenta evolucionar

Por Durgan A. Nallar

menudo se dijo que Civ
(1991) y Civ 11 (1995) son
los mejores juegos en la
historia de la industria. Su
creador, Sid Meier, es con-
siderado el mas grande
disefiador del momento,
una especie de gurd ante
el cual el resto cae de
rodillas. Su alejamiento de
la saga para fundar su propia empresa,
Firaxis Games, ha sido un duro golpe para
Microprose. Meier ahora se concentra en el
diserio de Alpha Centauri, su proximo juego
estratégico. En tanto, Activision comprd los
derechos para producir un nuevo
Civilization sin la intervencion de su men-
tor, La pregunta es: ¢Se puede superar lo
que muchos afirman ser insuperable?

b

El juego comen-
zara, como ya es tradi-
cional, con el estable-
cimiento de una
pequena villa agricola
al principio de los
tiempos, en la Edad
de Piedra, e intentara
evolucionar hasta una
compleja cultura en el
afio 3000 d.C. El juego
avanza -por turnos-
gracias a nuestra
intervencion y habili-
dad para expandirnos,
que comprende utilizar los recursos
disponibles y generar otros nuevos, tanto
cientificos como culturales. Nuestra
pequeria aldea, 4000 afos antes del
nacimiento de Cristo, ha de ser cuidada en
detalle y convertida en una floreciente ciu-
dad, econémicamente prospera y solida-
mente defendida contra atagues externos,
tanto provocados por el Hombre como por
la naturaleza. Con el paso del tiempo, mien-
tras transitamos por los diversos periodos
histdricos de la Humanidad, deberemos
desarrollar unimperio capaz de sobrevivir y,
finalmente, adentrarnos en los terrenos de
la especulacion cuando logremos alcanzar el
futuro de la especie.

¢ El Hombre

Civilization no es un juego simple.
Requiere un enorme sentido del desarrollo.
Es, en alguna medida, un trabajo de los
dioses. El secreto de su éxito es facil de
explicar: mientras jugamos estamos guiando
al Hombre a través de su propia Historia,
recreando con mayor o menor acierto todos
sus logros y sus errores, sus alegrias y sus
tristezas. La mejor palabra para describir tal
experiencia es esta: emocionante. Civ con-

Podremos jugar a lo largo de 7000 arios, desde la Edad de Piedra hasta un
futuro de ciencia ficcion.

sigue probarnos a nosotros mismos y a
nuestra capacidad de evolucion, hace
plantearnos nuestra inteligencia y compren-
der el enorme abismo de las guerras y los
increibles descubrimientos de nuestros hom-
bres de ciencia, capaces de modificar el
curso de los hechos.

Guiar a la Humanidad es una labor com-
pleja, que Meier ha hecho sencilla en su
operacion, aunque profunda en su estrate-
gia. De alguna manera es como un enorme
tablero de ajedrez en el que las piezas son
paises enteros, cada uno con su propio des-
tino.

* Call to Power

Cecilia Barajas, directora de CCTP para
Activision, dijo-alguna vez que mejorar Civ2
era "un zapato muy grande para llenar”. Y
tiene razon, ya que el disefio explotado por
Meier roza la perfeccion, considerando el
inmenso caudal de informacién que maneja.
Sin embargo, el equipo de trabajo esta
poniendo un cuidado especial en mantener
la jugabilidad y el nivel de adiccion intactos,
en tanto consiguen avanzar sobre la estrate-
gia y mejorar el desarrollo de los aconteci-
mientos que veremos durante el juego.



Transformar nuestra rtstica aldea en una
imponente ciudad del futuro nos llevara un
promedio de 50 horas de juego.

Las decisiones que tomemos afectaran
directa e invariablemente -a través de largos
afios- a cada acontecimiento. Por tanto, si
hemos creado una sociedad pacifica, con
una clara conciencia en el aspecto ecolégi-
co, arribaremos a un futuro igualmente
sano e ideal, a lo Star Trek. De otra manera,
si hemos sido poco cuidadosos en el aspecto
sociocultural y hemos preferido imponernos
por la fuerza, obtendremos un futuro
oscuro y ambiguo, a lo Blade Runner. Los
finales posibles siempre dependeran de la
politica que apliquemos.

El curso de los acontecimientos variara de
un juego a otro. De esta manera, dos
jugadores podrén tal vez alcanzar el mismo
desarrollo para sus civilizaciones pero por
caminos diferentes por completo. Esta ca-
racteristica posibilita una infinita jugabili-
dad y es uno de los caballitos de batalla de
la serie. ¢Qué nuevos elementos diferencia-
ran a este producto de sus antecesores?

Call to Power contendra nuevas formas
de ciencia, desarrollos militares y avances
culturales. Ahora sera posible controlar el
sistema de juego de manera més intuitiva,
con el agregado de botones opcionales para

Civilization: Call to Power » [liALETA]

globalizar tareas y tenden-
cias en nuestra civilizacion.
Asi, quienes no deseen
estar pendientes de cada
posible detalle (microman-
agement) podran definir
pautas de comportamiento
que la IA del engine Ile-
vara a cabo en forma
automatica. Sera posible,
por ejemplo, definir que
una ciudad se vuelque
eminentemente al comer-
cio 0 apostar soldados en
las fronteras que defen-
deran el perimetro de cualquier ataque
-aunque no sea nuestro turno- sin que
debamos intervenir. Por supuesto, quienes
quieran pueden ocuparse en forma personal
del trabajo, como ha sido hasta ahora.

En cuanto a los ejércitos bajo nuestro
control, podremos " pasarlos a retiro” mien-
tras vivamos épocas de paz, ahorrando
dinero; claro que cuando sea necesario
volverlos a la actividad deberemos esperar
algunos turnos mientras son reentrenados.

También podremos experimentar con
nuevas formas de gobierno, una adicién
que interesara a los fans. Por ejemplo,
podremos desarrollar una sociedad basada
en una suerte de ecoterrorismo, en la cual
sera cultural y politicamente correcto uti-
lizar cualquier medio para preservar la inte-
gridad ecolégica del mundo, adn la comple-
ta destruccion de las ciudades causantes de
polucion ambiental. O bien podremos ha-
cerla basada en la esclavitud, o fuertemente
impregnada por elementos religiosos. Sera
factible utilizar un enjambre de abogados
para atacar con demandas a las ciudades
rivales, utilizar mensajes subliminales para
convencer a las masas del camino a tomar o
ejercitar nuestras habilidades comerciales
para crear monopolios capaces de arrastrar
a los pueblos rivales a la ruina. ;Qué pasaria
si logramos imponer el Nazismo? ¢Si

los Aliados-no hubiesen ganado la
Segunda Guerra Mundial? ¢Si Estados
Unidos no existiera? ¢Si Sigmund
Freud no hubiera inventado el psi-
coanalisis? ;Qué habria sido de
Hiroshima si no existiera en ese
momento |a energfa nuclear?
Preguntas que podremos responder
cambiando el curso de |a Historia,
para bien o para mal.

Tarde en el juego, cuando nuestra
sociedad haya alcanzado un alto

grado de desarrollo tecnolégico,
podremos construir bases orbitales y,

finalmente, descubrir la técnica para abrir
un agujero espacial gracias al cual recupera-
remos ADN alienigena. Una vez que
hayamos clonado un ser extraterrestre, el
primer contacto estara hecho y nuestra civi-
lizacién habra ganado el juego.

° Nueva apariencia

El juego tendra una vista isométrica, muy
parecida a la de Civ2 y, si bien las unidades

- seran sprites, estaran adornadas con efectos

de luz, humo y reflejos; cada una dispondra
de animaciones propias para cada situacion
ademés de la postura normal: caminar, com-
bate, muerte y victoria. Es decir, no habré
mas unidades estilo fichas, o cual lo
equipara a los estandares de hoy. Pensemos
en una apariencia similar a la vista en los
juegos de estrategia en tiempo real tipo
Starcraft. Por otra parte, habran detalles a
lo Age of Empires, como pajaros que sobre-
vuelan el mapa graznando, peces saltando
en los rios, fauna local y el sol reflejandose
en la superficie del mar, que aunque no son
més que agregados puramente estéticos
contribuyen a hacerlo més agradable a los
0jos.

Todas las unidades han sido dibujadas a
mano, pintadas y renderizadas por los artis-
tas de Activision. Se ha puesto un cuidado
especial en lograr que cada una presente
una apariencia propia, en un todo de acuer-
do con su funcion y la época en que esta-
mos jugando.

La utilidad de los edificios, asimismo, sera
reconocible a primera vista gracias a la
fachada que presentaran, la cual, al parecer,
no siempre seré idéntica dado el destino
asignado a cada pueblo por nuestras
acciones. Para ello, el departamento artisti-
co ha trabajado arduamente, creando dece-
nas de bocetos para cada uno y sometién-
dolo a consideracion del equipo de desarro-
llo. De esta manera se asegura que Call to
Power tendré un aspecto Unico.

* En conclusion

Por supuesto, Civilization: Call to Power
no podia quedarse atras en la carrera entre
las compafias, por lo que tendra soporte
para todas las formas de conexion (LAN,
Internet, médem a médem, e-mail, etc.) con
lo que la diversion estara asegurada para
todos los entusiastas del juego en multipla-
yer. Por consiguiente, es posible arriesgar
que Activision lograra superar la ausencia
de Sid Meier, después de todo. 1|
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Lands of Lore |

Un hombre en busca de su propia alma

n no habia finalizado de
Jjugar al Lands of Lore:
Guardian of Destiny, cuando
me enteré de que los estu-
dios Westwood estaban tra-
bajando en su continuacion.
Esta vez, las tierras de
Gladstone seran mostradas
como nunca antes, con el
nuevo engine completamente en 3D, dejan-
do de lado el sistema de sprites usados en
la version anterior para los personajes.

* No hay dos sin tres

¢Donde comienza la historia?
Exactamente en donde terminaba la ante-
rior, con la destruccion del maléfico Belial, y
el inexplicable exilio del Daracle (Quienes
no jugaron a Guardian of Destiny, les bas-
tara saber que se trata de dos dioses, que se
enfrentaban desde tiempos remotos, en la
yuxtaposicion Bien y Mal).

A partir de esa ausencia algo horrible-
mente malo-ha empezado a suceder: Unos
portales misteriosos estan apareciendo al
azar, a lo largo del continente.

Como si esto fuera poco,
extrafias y poderosas criaturas
comienzan a emerger del
desconocido "otro lado", con-
quistando las regiones que
parecen mutar con su aparicion.

Tu padre Eric, hermano del
rey de Gladstone, ha sido
asesinado en uno de estos terri-
bles ataques, junto a tus dos
hermanos. Y aunque con-
seguiste escapar, has pagado un
precio muy alto por tu sal-
vacion... jHas perdido y conde-
nado a tu propia alma!

Ahora resultas el Ginico heredero del
trono, la magia de la mistica Dawn te
mantiene momentaneamente vivo, pero no
va a durar demasiado, es el momento de
atravesar el portal, destruir al mal y recu-
perar tu alma.

o+ Comienza la aventura

En Lands of Lore Il todo es nuevo, pero
estando presente las huellas de los juegos
anteriores, comenzando de esta manera un
nuevo capftulo en la historia de Gladstone.

Al comienzo del juego se nos dejara ele-
gir la clase a la que queremos pertenecer,
modificando asi las caracteristicas del juego.

Es posible ser Guerrero, Brujo, Clérigo o
un Ladrén. También es posible combinar
estas categorias mientras sean compatibles,
logrando asi un personaje con mayor habili-
dad para encarar los peligros de esta aven-
tura.

Un sistema de ayuda automatico
ira registrando nuestros movimien-
tos, examinando a las criaturas con
las que nos topemos, aprendiendo
los hechizos que consigamos y las
habilidades que ganamos. Todo
esto sirve para facilitarnos el apren-
dizaje del juego, y poder acceder a
esta tan preciada informacion, en
el momento que querramos.

Esto Ultimo es demasiado impor-
tante, cuando jugué a Guardians of
Destiny, realmente senti que falta-
ba esta informacién, la cual ni

; & ;
o e e
siquiera estaba disponible en su totalidad
en el manual de referencia.

Otra de las novedades, es la imple-
mentacion de Ordenes, comunes en otros
juegos de rol, pero no en los de la saga de
Lands of Lore. Estas nos brindaran (mientras
pertenezcamos a ellas) apoyo de toda clase,
y hasta nos ofreceran alguna compania oca-
sional que nos podré servir de guia, o
luchara a nuestro lado.

+ Seis portales... seis peligrosas muertes

Cada una de las regiones donde se desa-
rrolla la historia de Lands of Lore Ill, tiene
un estilo y légica propia mas alla del tiempo
y espacio, por su disefio y originalidad
merecen ser comentadas individualmente.

En cada uno de los mismos encontraras
hechizos y objetos especiales, que te
pueden ser muy Utiles si sabés usarlos en el
momento adecuado.




Gladstone: Quienes hayan jugado a los
otros Lands of Lore ya estaran familiariza-
dos con este lugar. Es donde sucedieron
todos los incidentes anteriormente narra-
dos, dejando a Copper Legree (el personaje
que controlaras en Lands of Lore IlI) Gnico
heredero del trono.

Underworld: Es el mundo de los miste-
rios, los espiritus, y toda clase de atroci-
dades victorianas. Luego de un frio
recibimiento por parte de un languido fan-
tasma y un jardinero sin cabeza, comenzara
el verdadero horror. Una casa siniestra, un
reloj sin tiempo y un poderoso demonio
seran tus principales desafios,

The Frozen Wastes: En la inmensidad de
este desierto de nieve, una torre magica
surge imponente y misteriosa. La leyenda
dice que una vez pertenecié a un poderoso
y temido necromante, pero ahora es
propiedad de la reina Jacinta y de su tribu
de Barbaros.

Esta sensual dama, es conocida por su
insignia en forma de anillo de hierro, su
presencia causa un respeto profundo, y es
tan rapida como mortal.

Shattered Desert: Este mundo es el resul-
tante de una guerra nuclear y los restos
venenosos de Tiberium. La accion se lleva a
cabo en un antiguo templo NOD
(Westwood aprovecha para promocionar sus

Lands of Lore Ill * [:GALE

juegos donde puede), donde el
jugador debera vencer los sistemas
de defensa de la super computa-
dora (y a su backup), y escapar
antes de que se auto destruya.

Volcanic Caves: Esta vez se trata
de una isla remota, en donde ten-
dremos que recorrer el interior de
un volcan y superar todos los peli-
gros que esto implica. Como si
fuera poco, también nos
enfrentaremos contra miembros
de la supuesta raza extinguida
Dracoide.

Morphera, la Magna Drake, sera una ver-
dadera pesadilla que deberemos evadir para
salir ilesos de este peligroso mundo.

Ruloi Home World: Los Ruloi son una
raza conocida por sus costumbres primitivas,
y su excelente habilidad en el combate cuer-
po a cuerpo. Se dice que un Ruloi puede
olfatear las debilidades del guerrero al que
enfrentan. Derrotar a uno de estos seres
sera un de las peligrosas misiones que te
esperan en este mundo.

* La nueva tecnologia

Si bien Lands of Lore no necesita para
nada tecnologia de Ultima generacion para
sobresalir, y asf lo demostro la version ante-
rior, nunca viene mal un cambio segun los
tiempos que corren.

El engine utilizado esta vez es totalmente
nuevo, basta observar un poco las fotos
para notar los cambios y saber lo que es
posible en esta nueva version.

Toda clase de efectos de iluminacion,
transparencias y sombreados se han imple-
mentado para darle mas naturalidad a la
nueva historia.

Otro de los aspectos muy trabajados del
engine, es el que controla la interactividad y
la inteligencia de los personajes, que hara
que por momentos pensemos que real-
mente no estamos solos en nuestra busque-
da.

* En resumen

Lands of Lore Il es un titulo
que muchos estamos esperando, y
mientras haya Westwood es
sabido que sequiré habiendo
nuevas aventuras en Gladstone. El
juego estara disponible para fin
de afio y seguramente sera uno
de los tantos lanzamientos que se
haran para esta epoca tan espe-

cial. X|
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W 1) Base de datos
a) La Base de Datos de Primera Division
ampliada y actualizada con las mas recientes
incorporaciones, presentada en una

con los

apartados:
« Caracteristicas técnicas.
 Lista de Campeones
« Internacionalidad
* Anecdotarios
« Ultima temporada
« Trayectorias
b) Ficha completa de todos los jugadores de
Primera B Nacional (datos personales,
numeracion,posicion en el equipo y
__procedencia).
\' c) Planteles Actualizados de los equipos del
mundo.

W 2) Seguimiento
Seguimiento personalizado de cada equipo a lo
largo de la temporada.

4) Manager y Pro-manager.

* Todas las competiciones del calendario

~ argentino (Torneo Apertura y Torneo Clausura)

- Ascensos y descensos con los sistemas
reales en las competiciones de Primera
Division A y Primera B Nacional.

= Copa Libertadores de América

« Copa Intercontinental

« Nuevo Sistema de Informacion Personalizada
(S.1.P), ayuda a mejorar la gestion de tu club y
obtener el maximo rendimiento del equipo.

* Cartera de incorporaciones : permite realizar
un completo de los

deseas incorporar a tu plantel.
* Gestion directa de los contratos televisivos.
= Gestion de merchandising.Control de la
L Ehtcton 75
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ensos
y nsos
14 Division

y
gorros, banderas, pins...

1 B Nacional . Nl{m sistam de cummién f!e pgadgm.
mas humanizado; permite seguir dia a dia el
7 estado de las negociaciones,
- * Nuevas incidencias ,mas reales. Los

'- jugadores pueden estar ausentes por ser

% convocados a su seleccion nacional
W 3) Desafio Europa-América

Enfrentamiento entre los mejores jugadores de
.a ambos continentes.

-] W 5) Simulador 30
* Nuevo engine 3D con jugadores poligonales.
* Perspectiva en 3 dimensiones y camaras

—moviles de tefevision. =

o
Highlights, Visionado e interaetivo).—
* Diversas resoluciones:
* Comentarios de Victor Hugo Morales.
* Nuevas animaciones.
« Influencia de las condiciones meteorologicas
sobre el desarrollo de los partidos.

AP ER TU R A

= T e
ssamamc = PCFUTBOIB

MADRID MILAN BUENOS AIRES Usuario Tel: 375-3286 Todo el tutbol en tu computadora

Qs




previews

Slave Zer

Cuando el tamafio si importa...

| talento que se ha mostrado
en las (ltimas producciones de
juegos arcade han demostrado
que'la industria se encuentra
atravesando una etapa de
esplendor.

Nuevas tecnologias permiten a
los disenadores dejar volar su
imaginacion, sorprendién-
donos cada dia con productos

excelentes.

Entre estos, una verdadera revelacion fue la
de Accolade y su Slave Zero, que dio bas-
tante que hablar desde su presentacién en
B3

La historia nos cuenta que en el futuro, el
mundo es controlado por un perverso
Dictador, cuyo poder radica en una descono-
cida fuente de energia y en su poderoso
ejército de Slaves (unidades biomecanicas
gigantescas equipadas con armamentos de
tltima generacion).

La aventura comienza cuando un miem-
bro del ejército rebelde de la resistencia,
logra apoderarse del mas poderoso e impo-
nente de los robots, cuyo c6digo en clave es
Slave Zero, y emprende una heroica cruzada
solitaria para tratar de derrocar al Dictador.

El juego seré en tercera persona, pero lo
novedoso seré que esta vez el personaje

que controlaremos ten-
dra las dimensiones de
un edificio.

Nuestro robot se
movera por la ciudad
causando toda clase de
destrozos, aplastando
autos, gente y derri-
bando helicopteros,
como sucedia en las
peores peliculas de
abominaciones gigan-
tescas.

Sin embargo, a dife-
rencia de éstas, nuestro
Slave Zero es un pro-
totipo lo bastante agil
como para correr, saltar
y hasta rodar cuerpo a tierra.

Los enemigos seran de toda clase y
tamafios, desde fuerzas militares estandares
hasta poderosos robots centinelas prepara-
dos especialmente para darnos de baja,
pero recuerden que no les sera para nada
facil, ya que el Slave Zero es el arma supe-
rlor.

En los juegos arcade tal vez la historia no
sea el factor mas importante, pero de todas
formas Accolade aclaré que es un tema que
no piensan dejar a un costado, y todo sera
narrado con secuencias cinematicas que
estaran desarrolladas bajo
el mismo engine con que
estara hecho el juego.

El'modo multiplayer
sera el estandar
Deathmatch, permitiendo
hasta 16 participantes
i simultaneos. Cada uno
podra escoger uno de los
tantos Slaves disponibles,
y luchar a muerte en las
dreas designadas para tal
fin.

Todavia se esta dis-
cutiendo la adicion de
otros modos que permita

Los autos de esta autopista tienen el mismo futuro que las cucarachas.

enfrentar equipos o jugar
misiones cooperativas,
pero por el momento son

FICHA TECNICA

El disefio del robot gigante y la ciudad es verdaderamente imponente.

s6lo posibilidades.

Matt Powers, el productor dijo "Con
Slave Zero, queremos capturar la accion de
los combates entre robots gigantescos, y su
fascinante interaccion con el entorno. Para
hacer posible esto es que hemos creado e/
fantdstico Ecstasy Engine”,

Y lo cierto es que el engine desarrollado
internamente por Accolade cuenta con
todas las herramientas necesarias para que
los disefiadores y artistas se sientan con
total libertad creativa. Cuenta con funciones
especiales de animacion que permiten a los
modelos un realismo nunca alcanzado
antes. Ya veremos de que estan hablando...

La Unica limitacion de este engine serd
para los jugadores, ya que funciona exclusi-
vamente con placas aceleradoras, descartan-
do por completo el soporte de renderiza-
cion por software.

Como director del proyecto se ha desig-
nado a Sean Vesce, quien entre otras cosas
tiene en su prontuario haber sido el disena-
dor principal de MechWarrior 2 y director
de Interstate '76.

Con todo esto, y lo que hemos visto,
sabemos que Slave Zero es un titulo que
promete mucho, y que a pesar de encon-
trarse en una etapa prematura de desarrollo
ha creado altas expectativas.

El lanzamiento si todo se cumple, sera en
el verano del 99. X
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Les desea muy Felices Fiestas
ENCUENTRE SU REGALO AL MEJOR PRECIO
PENTIUM 11 300 INTEL CELERON A,

MULTIMEDIA - 36X a3

o,

32Mb exp a 128Mb, P de Video 8mb AGP,
Floppy 3 2, CD-ROM 36x,HD 3.2 Gb, Pla-
ca de Sonido 3D, Parlantes Potenciados,
Gabinete Minitower, Teclado 107 teclas,
Monitor SVGA Color 14 Digital @

PENTIUM 11 300 INTEL C/CAHE
MULTIMEDIA - 36X
32Mb exp a 128Mb, P de Video 4mb AGP,
Floppy 3 %2, CD-ROM 36x, HD 4.2 Gb, Pla-
ca de Sonido 3D, Parlantes Potenciados, ol
Gabinete Midtower, Teclado 107 teclas,
Monitor SVGA Color 14" Digital @

TODOS NUESTROS
EQUIPOS TIENEN
GARANTIA ESCRITA POR

. 2 ANOS Y SEGURO TOTAL
(Robo, Incendio, etc.)
Ademas se lleva

de regalo un Mouse y
un Pad Mouse .

PENTIUM 11 350 INTEL ATX
MULTIMEDIA - 36X FULL INTERNET

Incluye: Garantia 2 afios, Seguro

[QUANTEX

64Mb exp a 128Mb, Placa de Vi-
deo 4mb AGP, Floppy 3 %2, CD
ROM 36x, HD 6.4 Gb, Placa de
Sonido 3D, Parl Poten y microf,
Gabinete Midtower ATX, Teclado
107 teclas, Monitor SVGA Color
14" Digital, Modem-Fax 56K c/v.

Total, Packaging y Componentes
originales, Mouse y Pad Mouse,

Manual Instructivo de Instalacion
e Introduccion a la Computacion
en Espafiol

SCANNER MICOTECK
SLIM SCAN

Resulucién
300 X 600,
4800 interpolados

PC KIT INTEGRATOR 6000
Sound Blaster .

Tarjeta de Sonido Awe64 | EfEiin
Vaiue, CD-ROM infra 32X

GRABADORA Y CAPTURADORA
DE VIDEO - CD-REWRITER
Graba y Reproduce CD 2 x 6|
Editora y Capturadora de

Video, Lectora de

TA

7“0551-0[330 74?/I i “39
OLDSTAR

1G5“ - M; 56| i‘zss

MICROCENTRO

TRIBUNALES

AV RIVADAVIA 2428 | - ROROAT- G
Cap. Fed. oL - O Tel: 373-1259/1248
TellFax: 952-8001 | TWFa iU USiED Fax: 373-1355
y 12 Lineas Rotativas | agrro 05 $iaiD0sde fa tehs| SAB do 9.30.2 13,30 hs.

FLORES LINIERS MATADEROS
AV. RIVADAVIA 7072 MURGUIONDO 1629
Tel: 637-5126/28 g e J.B, Alberdi al 6100

Fax: 611-7395 | 10l 644-5660/59/58 | 1. ggq 4agsas7y e87.3361
SAB de 10 a 19 hs, | SAB de 10 a 18 hs. SAB de 92 18 hs,




=, = I

e

“ 4 ]

CBASKE

T/ 6.0

|EL TECLADO
(FACH

J.D. PERON 2757 2
3ot BOEDO 343 Tel: 483-1506/1507/
T aE oo o rs > [Tel: 2452428/ 2711|1508 - SABADOS de 9.30
SAB. de 9.3022030hs.| 220,30 hs.

BALBIN 2121 y BELGRANO 3201 LIBERTADOR 549
Mitre y Ruta 8 Peatonal Tel: (020) 859397/98
Tel: 713-7362/65/66 Tel: 755-2367/1615 Fax: (020) 859337
SAByDOM de9a21hs. SABYyDOMde9a 21hs SABYDOM de9.30a 20.30 hs.
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cclaim vuelve a poner en accion
a Turok, personaje archiconoci-
do entre los lectores del comic,
los poseedores de Nintendo 64,
y gracias a Iguana, la compaiiia
que desarrolla la saga, también
~ en la PC. En esta ocasion la his-
toria se vuelve a repetir, y la lle-
gada del cazador de dinosaurios se vera
simultar en nuestros tell y
en las pantallas de nuestras PC. Como en la
ocasion anterior, Turok 2 sera una conver-
sion casi exacta de su par en Nintendo 64.
¢Son éstas malas noticias? Para nada. Como
muchos habran podido observar, el primer
Turok tenia un engine impresionante (era
notable el poco espacio que el juego ocupa-
ba en nuestros discos rigidos), y mostraba
unos efectos que para la época eran insupe-
rables. Si a esto le agregamos varias modifi-
caciones que se le haran a la version para
PC, como soporte para placas aceleradas,
joysticks con force feedback, y capacidad
Multiplayer para 16 jugadores, el éxito del
juego es algo que esté practicamente asequ-
rado.

Ladiferenciaestienelagua

Como habiamos dicho antes, el Turok 2 va
a ser una conversion casi exacta de su par en
la Nintendo 64. Si hacen un poco de-memo-
ria los que tuvieron la oportunidad de jugar
a este fantastico titulo en la PC, recordaran
que el engine tenia la capacidad de generar
el agua mas realista que se habia visto en un
juego de PC, con pequeiias olas, transparen-
cias, y hasta cardumenes de peces pululando
al azar. El efecto era realmente asombroso, y
la cosa se ponia mejor cuando nos zambu-
lliamos, ya que la imagen se distorsionaba
un tanto, de la misma forma que ocurre en
un entorno real.

Turok 2 es un paso adelante en lo que a
la parte grafica respecta. Las mejoras que se

(Otra vez selva?

le han realizado al engine permiten nuevos.
efectos de luces, algo que pﬂré al Turok 2
al mismo nivel que el Quake 20 el Unreal.
Las luces multicolores que emanan las dife-
rentes armas (algo de lo que hablaremos
més tarde y lo cual mereceria una nota apar-
te) es algo impresionante de observar. Todo
esto, por supuesto, necesita de una placa
acelerada que soporte Direct3D, condicion
mdupensable para disfrutar del Turok 2,

Una de las criticas que se le hacian al
Turok era la similitud de todos sus nive-
les, ambientados basicamente en
lugares selvaticos, en los cuales las tex-
turas se parecian demasiado. Ademas,
la idea de ir recogiendo llaves para de
esa forma tener acceso a nuevas estruc-
turas (que parecian un poco
despobladas, por cierto), hacian al
Turok algo lento en su forma de juego
para algunos. Y también estaba la
niebla, en proporciones semejantes a una
tarde en los muelles de Inglaterra, digna de
cualquier aventura de Sherlock Holmes. No
hace falta mencionar que la gente de
Iguana ha mejorado estos aspectos de una
manera formidable. La niebla ha par-
tido hacia un mejor puerto, dejando
una tenue neblina en la distancia, y el
detalle de los niveles y la variedad de
las texturas (ahora cada nivel tiene un
set de texturas independientes) hacen
del Turok 2 una experiencia mucho mas
interesante para todo el mundo. Y la
amplitud de los niveles serd algo para

juego, escenario de una cruenta batalla,
es un 50% mas grande que cualquier

recordar: Port Adia, el primer nivel del

nivel de su antecesor.
Esto da una idea de la
majestuosidad de los
niveles que Iguana esta
desarrollando.

La tematica de la
recoleccion de llaves
sigue presente, pero esta
vez se vé complementa-
da por pequeias submi-
siones, como por ejem-
plo rescatar criaturas
cautivas por los inmun-
dos reptiles.

See you later alligator

¢Y quiénes seran nuestros enemigos en
esta fantastica travesia? Ya todos sabemos
que Turok es un cazador de dinosaurios,
pero éstos dinos (con excepcion de los
velociraptors) no se parecen en nada a los
que acostumbraban caminar por la faz.de la
Tierra hace incontables siglos. Mas bien
parecen ser parientes de los desagradables
bichos de "V" Invasion Extraterrestre, ya que
su aspecto es algo humanoide, y su

inteligencia es bastante superior a la de
cualquier reptil prehistorico.

Para los amantes de la variedad, la canti-
dad de diferentes enemigos es impresionan-
te: 45. Todos ellos utilizan la técnica de “soft
skin”, de la cual Iguana se enorgullece, ya
que proclama que es capaz de ocultar o
union de las extremidades con el cuerpo, o
de brindarle a la criatura la capacidad de
que sus ojos parpadeen, algo por el momen-
to nunca visto en un juego de estas carac-

teristicas.

Pero qué seria de todo este despliegue de
tecnologia si la animacion de las criaturas (y
especialmente las secuencias de sus muertes)
no fueran espectaculares... Por lo que hemos
visto en la beta, éste es sin duda uno de los

31



puntos fuertes de Turok 2. No sélo el -
movimiento de los bichejos es muy fluido, =

sino que se comportan de diferentes ma-

neras segin el lugar donde recibanel =~
impacto (algo similar ocurre en titulos como
el Blood 2 y el Sin), y sus muertes estan glo-
riosamente animadas y son de lo més varia-
das. Tanto asi que podremos ver como un
impacto certero puede cercenar el brazo de
nuestra desdichada victima (con lo cual se
produce una muerte'instantanea, por
supuesto) o la pérdida de la cabeza, de lo
cual el reptil a veces no se percata e insiste
en sequirvivo, caminando sin rumbo por un
par de'segundos para luego desplomarse
rociando el piso con sangre. iEstos bichos si
que son persistentes!

Por el otro lado, si somos amantes de la
caza tradicional, podremos perseguir a nues-
tras victimas con el clasico arco, y las flechas
que utilicemos se pueden recuperar, tanto
del cuerpo de nuestro enemigo como de las
paredes en donde impacten. Bastante impre-
sionante, ;eh?

Como no podia ser de otra manera, la
inteligencia artificial de los reptiles (aspecto

critico en juegos de este tipo)
esta siendo optimizada para

~ brindar una experiencia atra-
'+ pante. No se sorprendan si los
- enemigos huyen ante una
desventaja evidente, para tal
vez buscar refuerzos, o para
esconderse detras de una caja,
en donde parecen sentirse
mas seguros lanzando
granadas a diestra y siniestra.

. Pasame el desintegrador

dearotmsu favor..
t

Ac? que uf delﬁfsedosmas
ir%ereg\teﬁe'm era el impresionante -

n el que nuestro cazador se
aat#?* s reié%&fﬁ quiera caza
~dinos: a citar un ejemplo, el

canon on de destruir todo.
Io que era v1srb%« un amplio rango (y.en
* ocasiones, o que no era visible también!

en una explosion digna de una bomba
atomica. No hace falta mencionarles el
hecho de que el Turok 2 tendré un arma
de snmllarescargd“ﬁ‘cas per

deshe

el arsenal de nuestro héroe se ha%mpha« e

do enormemente, ya que de las 12 armas
con que contaba en el Turok, ahora
debera hacer el esfuerzo de Ilevar a cues-
tas 23! (Hay que reconocer que el
muchacho tiene un estado fisico envidia-
ble).

Hacer mencion de todas las armas y sus
funciones seria una tarea gigantesca, y
ademés les estariamos arruinando la diver-
sion, ya que los efectos de la mayoria los
van a dejar con la boca abierta. Sélo les
queremos mencionar un par, como el lan-
zallamas, excelentemente realizado, con el
cual podremos rosti-
zar a nuestras victi-
mas (;Cémo quiere al
reptil, termino medio
0 cocido?); el rifle
tranquilizante, que
arroja dardos con los
que dormiremos a los
bichejos, para luego dar
cuenta de ellos con el
talon, cuchillo bésico
que no debe faltar en
el bolsillo de ningdn
indio; o la mfaltab&.

ta con balas
explosivas, una delicia
para ataques de corto

rango.

Un detalle que los desarrolladores han
comentado, pero que todavia no estaba
implementado en la beta a la que tuvimos
acceso, es la inclusion de un arma conocida -
como “cerebral bore". Este simpatico
juguete, una vez que tiene en la mira a su
victima, dispara algo asi como un tornillo
que busca la cabeza de su objetivo, con un
efecto que todos ustedes se estaran imagi-
nando.

No estamos solos

Tal vez otro de los puntos fuertes de este
juego sea la inclusion de la capacidad
Multiplayer hasta para 16 personas en una
red o por Internet, algo que el Turok no
tenia, pero que ahora no puede faltar de
ninguna manera. Acclaim va a proveer un
server para los jugadores de Turok 2, y sabe-

. mos que hay doce niveles especialmente di-

sefiados para Multiplayer. Con las armas que

mencionamos anteriormente, no hay dud% -

que va a ser una experiencia realmente
divertida.

Sélo nos queda esperar la Sa|ld3?%8|
juego, y una vez més internarnos en una sal-
vaje caceria de dinosaurios, y por qué no,
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Guia 1998 de Reviews XTREME PC

Esta guia resume todos los juegos que revisamos durante 1998, con sus puntajes, comparias, en cual ejemplar los podés encontrar (la tltima referencia) y si lo tienen, representantes
o distribuidores en nuestro pais. Esperamos que la guia sirva tanto para decidir las compras de este fin de afio, como para tener mas claro el voto de nuestra primera seleccion del

Premio Xtreme, que se encuentra en la pagina 9 de esta revista.

ACCION / ARCADES The X-files Game Fox Interactive - Microbyte 10
Zork: Grand Inquisitor Activision 6
MPANIA / DIST
3D Ultra Minigolf Deluxe Sierra 13 DEPORTES
Army Men The 300 Company 9
Atomic Bomberman Interplay 3 Actua Golf Gremlin Interactive - Microbyte 8
Balls of Steel GT Interactive - Edusoft 6 Actua Soccer 2 Gremlin Interactive - Microbyte 4
Battlezone Activision 7 Copa del Mundo: Francia '98 EA Sports - Microbyte 2 9
Croc: Legend of the Gobbos Argonaut - Fox Interactive 6 Extreme Tenis Blue Byte - Centro Mail "
Deathtrap Dungeon Eidos Interactive 10 FIFA: Rumbo al Mundial '98 EA Sports - Microbyte = 5
Descent Freespace: The Great War Interplay - Edusoft 10 NHL '98 EA Sports - Microbyte = 3
Die by the Sword Interplay - Edusoft 8 NHL '99 EA Sports - Microbyte o 3
Dragon's Lair DVD-ROM Digital Leisure 10 PC Fitbol 6.0 Dinamic Multimedia - Centro Mail = 6
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¢COMO ES EL SISTEMA DE PROMEDIOS DE PC?

- CLASICO

Cualquier juego que sobrepase el 90%,
€5 un clasico instantaneamente. Los
graficos, el sonido y la forma de juego
son casi perfectos. Recomendamos
todos los que estén en esta categoria
como compra segura y sin riesgos.

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

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

%, - BUENO

Un juego para pasar el rato, con algu-

nas fallas importantes. Si no hay otra
(0Sa...

/) - REGULAR
Algo que definitivamente tiene que
venir en forma de regalo, caso con-
trario no justificaria el gasto.

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

7, - MUY MALO

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

uando hace unos anos, SSI presen-
t6 Panzer General, los cultores del
género "Wargame" celebramos la
aparicion del mejor juego de gue-
rra lanzado hasta el momento, al
mismo tiempo que una nueva
dinastia veia la luz: la saga de
Generales 5 Estrellas.

La misma ha prosperado con el tiempo,
anadiendo a la lista Allied General (que
llevo el juego al entorno de Windows 95),
Pacific General, Fantasy General, y Star
General; cada vez SSI nos ha sorprendido
gratamente demostrandonos a lo largo de la
serie que un excelente juego como Panzer
General podia ser convertido en algo atin
mejor, preparando el escenario para la
aparicion de su obra cumbre: Panzer
General II. Este Ultimo introdujo a la serie la
interface 3D y los escenarios fotorealisticos,
creando una "atmésfera" que le dio al
juego visos de una realidad inédita hasta
entonces. El nuevo eslabon de la cadena,
People's General, se sirve de la interface de
Panzer General Il, introduciendo a su vez
unas cuantas mejoras al modelo.

M La historia

Compaiia / Distribuidor: SS/
Internef ! !

Requeri

ientos Minimos: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 8,
Placa de sonido, 2

Windo 8.

Estamos en el aio 2000, y los chinos, be-
neficiados por la reduccion de los arsenales
nucleares de los rusos y los norteamericanos,
y especialmente por la "perestroika” rusa,
que ha sumido a ese pais en la ruina
econdmica y ha mermado considerable-
mente su poderio militar convencional, pre-
tenden no dejar pasar esta oportunidad
histérica; embarcandose en una campafia
por la dominacion total de Asia, y revelan-
dose como los nuevos competidores de los
Estados Unidos en el escenario de la guerra
de poder a escala mundial. Este nuevo titulo
que SSI agrega a la saga de Generales 5
Estrellas, propone por primera vez un ele-
mento muy esperado por los fanaticos de
Wargames: En lugar de recrear un conflicto
histérico, los creadores de este juego

b

Desde este men ejecutamos todas las acciones de micro
management y compra de unidades.

amplian las posibilidades exploradas en titu-
los anteriores con sus escenarios hipotéticos;
y plantean una guerra moderna, con
unidades y armamentos de la més avanzada
tecnologia recreados al méximo detalle, y
utilizando para ello un argumento que, si
bien en este momento pertenece a la ciencia
ficcion, es una alternativa por demés posible
de aqui a unos afos.

M £ juego

Una vez pasada la intro del juego en for-
mato de video para Quicktime, la cual per-
sonalmente considero inferior a las de los
titulos anteriores de la saga (lo cual es com-
prensible ya que nos presenta un desarrollo
hipotético, mientras que los titulos anterio-
res estan apoyados por secuencias
histdricas de video en blanco y negro
extraidas de archivos periodisticos)
nos introducimos en el mend de ini-
cio, el cual consta de varias opciones,
entre las cuales las principales son:
Jugar Escenario, Jugar una Campana,
Empezar un escenario multijugador,
Jugar por e-mail y Editor de
Escenarios.

El menu de escenarios dispone de
mas de treinta misiones hipotéticas
pero a la vez muy realistas, que
demuestran la capacidad de SSI para
ver la politica estratégica mundial, e
imaginar los potenciales conflictos

eople’s General

La serie 5 estrellas de SSI vuelve mejor que nunca

latentes en diversas partes del
mundo, y en especial dar a conocer la
rivalidad existente entre China y
Rusia, alimentada por las historicas

1 ambiciones expansionistas de estos

4 dos paises, y por més de 7.000
kilometros de frontera en comun.
Dependiendo del escenario elegido,
podremos manejar las fuerzas de
Rusia, China, Estados Unidos,
Vietnam, Corea del Sur y del Norte, y
Japon.

El "plato fuerte" del juego lo cons-
tituye su mend de campanas, bas-
tante mas extenso que el de titulos
anteriores de la saga, ya que consta
nada menos que de nueve de las mismas,
contra un maximo de cuatro en sus predece-
sores:

Campana Larga del Oeste: Lideradas por
la revitalizada maquinaria militar norteame-
ricana, que ha detenido el raid chino contra
Pusan, las Naciones Unidas intentan frenar a
la Repuiblica Popular China en Corea del Sur,
y luego continuar la liberacion de todos los
territorios extranjeros dominados por China.
Dificultad: Facil.

Campana Larga del Este: Con la
declaracion norteamericana de guerra,
China pone en efecto el Plan Rojo, el cual
consiste en la neutralizacion de Rusia, y
luego la conquista del sudeste de Asia.
Dificultad: Facil/Competitivo.

Por Ferrocarril: Fuerzas de las Naciones

Podemos optar por dos modos de visualizacién, con o sin
hexdgonos a la vista.




Por suerte en People’s General la variedad de camparias es mucho
mayor que en las entregas anteriores de la serie 5 estrellas de SSI.

Unidas atacan a los rebeldes rusos y a sus
aliados chinos a lo largo de las lineas del
Ferrocarril Transiberiano. Dificultad:
Competitivo.

Nuevo Orden Mundial: Vietnam intenta
conquistar el sudeste asiatico. Dificultad:
Dificil.

Corea Revisitada: Lideradas por fuerzas
norteamericanas, las Naciones Unidas inten-
tan frenar a la Republica Popular China en
Corea del Sur. Dificultad: Competitivo/Dificil.

Campana del Oeste: Lideradas por fuerzas
norteamericanas, las Naciones Unidas inten-
tan frenar a la Republica Popular China en
el sudeste asiatico y luego continuar liberan-
do los “satélites" chinos. Dificultad:
Competitivo.

Campana del Este: Para completar un
"set" de ambiciosas operaciones de largo
alcance, la Republica Popular China ataca
desde los Urales hacia el oeste, el sudeste de
Asia, y culmina en Corea. Dificultad:
Competitivo.

Mini-Campana del Oeste: Liderada por
fuerzas norteamericanas, las Naciones
Unidas intentan frenar a la Republica
Popular China en Siberia. Dificultad: Dificil.

Mini-Campana del Este: Para completar
un "set" de ambiciosas operaciones de largo
alcance, la Republica Popular China ataca
desde el sudeste de Asia en el sur, y culmina
en Corea. Dificultad: Competitivo/Dificil.

La interface es la de Panzer General I,
pero con unas cuantas mejoras y adiciones
respecto del original: En People's General
dispondremos de la posibilidad de cus-
tomizar nuestras unidades a un nivel més
alla de lo visto hasta este momento en otros
titulos de la saga. Cada unidad esta habilita-
da para poseer hasta dos adicionales que se
pueden cambiar entre una mision y otra, las
cuales incluyen: Reconocimiento, Ingeniero
de Combate, Defensa Aérea, Capacidad para

hacer puentes, Helicopteros,
Anti-tanque, Soporte de
Combate, Observador
Avanzado, y Municiones
Especiales. A su vez, dispon-
dremos de otras habilidades
especiales que nuestras
unidades ganaran con la expe-
riencia, divididas en dos gru-
pos:

Habilidades de Lider de
Clase: Maniobra Agresiva,
Radar Mejorado,
Reconocimiento de Fuerza,
Multiple Soporte de Fuego,
Piloto Invisible, Destructor de
Carros de Combate, y Experto
en Terreno.

Habilidades al Azar: Ataque Agresivo,
Maniobra Agresiva, Combate en Cualquier
Clima, Emboscador, Blitzer, Constructor de
Puentes, Experto en Camuflaje, Defensor,
Defensa Determinada, Fuego Devastador,
Defensa Feroz, Disciplina de Fuego, Ataca
Primero, Liberador, Motivador, y muchas
otras.

El menu de adquisicion de unidades
incluye una novedad por demas atractiva, la
cual consiste en la posibilidad de comprar
tropas experimentadas, o incluso unidades
de-élite, y anadirles al momento de adquirir-
las alguna habilidad especial, lo cual si bien
es mas costoso que la unidad en su forma
basica, realmente merece la pena.

La utilizacion del soporte aéreo ha sido
cambiada por completo, no disponiendo en
People's General de unidades de aviones;
pues ahora dispondremos de unidades de
helicopteros para bombardeo tactico, y el
bombardeo estratégico y el reconocimiento
estaran a cargo de un nuevo sistema imple-
mentado para este juego, que consiste en
una asignacion de "puntos” renovables para
misiones aéreas por turno, los cuales
podremos usar en tareas de Reconocimiento,
Air Strike, y misiones Wild Weasel (ataque a
emplazamientos antiaéreos).

El juego dispone también de un poderoso
editor de escenarios, con el cual podremos
crear mapas muy detallados, con imagenes
fotorealisticas, y posicionar en él todo tipo
de elementos, como ciudades, rios, mon-
tafas, y una gran variedad de unidades de
diversas nacionalidades.

M Aspecto general

Como todos los titulos de esta coleccion,
People's General dispone de unos graficos
de excepcion, lo que se dice en inglés "top-
of-the-line", recreando los escenarios con tal

People’s General » REATLEAVE]

lujo de detalles que nos parecera estar
jugando una partida de Warhammer. Las
unidades son copia fiel de la realidad, reali-
zadas con una gran exquisitez, de tal mane-
ra que an sin colocar el cursor sobre ellas,
es facil reconocer a simple vista cada tipo de
tanque helicoptero, artilleria, etcétera. La
banda sonora es correcta, con tracks tipica-
mente militares que contribuyen a ambien-
tarnos en el juego. He de decir que si bien el
aspecto del juego es de una gran compleji-
dad para un novato en el género, pudiendo
llegar a desanimarlo, no lo sera para un afi-
cionado a los Wargames, y sobre todo para
quien haya disfrutado anteriormente de
algun otro juego de esta serie. La dificultad
es progresiva, siendo los Gltimos escenarios
de cada campafia realmente dificiles, pero
esto se compensa con el salto de calidad que
nuestras unidades daran al término de cada
escenario, por la experiencia acumulada por
el personal y las mejoras en su armamento
que el prestigio disponible nos permita
proveerles. El Engine multijugador es
potente, contando el usuario con la posibili-
dad de enfrentar a otro jugador en "tiempo
real" en una red basada en el protocolo IPX,
via Internet, o gratuitamente con jugadores
de todo el mundo acudiendo a la web
www.mplayer.com; o de jugar con otro
jugador via e-mail.

M En sintesis

People's General es un excelente juego,
que explota al méaximo las posibilidades de
la interface de Panzer General I, traslada el
desarrollo del juego al presente; y le agrega
al mismo un sinnimero de elementos
nuevos que haran las delicias de los fanati-
cos del género, los cuales esperaban el
desafio de una guerra moderna desde hace
mucho tiempo. Esto, sumado a la promesa
de meses de diversion que nos otorgan los
més de treinta escenarios, las numerosas
campanas, el editor de escenarios y el
soporte multijugador, hacen de este juego
una inmejorable inversion, que llenara de
satisfacciones a los cultores del género. X

i POR'QUE EL PROMEDIO?
QUE TIENE: '

juegos de estrategia por turnos.
{ooussn:mmw 3 el
novedades a una interface de por sf

agregadas
excelente, Posibilidad de jugar una guerra
moderna.

LO QUE NO: La intro basada en video para
Quicktime, pobre en comparacién con la de
tftulos anterio-
res. El juego con-
sume demasia-
dos recursos del
sistema.
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Cada uno de los templos esta dedicado a los distintos dioses protectores.

r Guillermo Belziti

na tarde, hace ya algunos anos,
en la época en que tuve mi
primera PC (una XT con 1MB,
pero monitor y placa VGA) me
Ilevé una increible sorpresa.
Acostumbrado a los juegos de
aquellos tiempos, quedé comple-
tamente fascinado al probar y
jugar a la primera versién de SimCity ,que a
pesar de que nunca me consideré una
fanético de la serie, aquella experiencia de
poder crear mi propia ciudad, para luego
controlarla y mantenerla fue excepcional.
Luego fueron apareciendo otros inolvida-
bles titulos como SimAnt, SimFarm, (por
mencionar algunos) y los dos de la serie
Caesar.

Al probar Caesar lll, volvieron a mis
mente aquell e inmediat:
mente tuve la corazonada de que se trataba
del mejor de la saga.

W La interface y los graficos

El sistema de interface clasico utilizado en
este juego, consiste en un grupo de iconos a
la derecha de la pantalla, cada uno con una
funcion especifica.

Aungque es bastante apropiada, y muy
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Lo mds grande del Imperio Romano es la
nueva propuesta de Sierra

facil de entender (gracias
al cuidado especial que
han tenido sus creadores,
de ir explicando sus
detalles durante las
primeras misiones) tiene
la desventaja de reducir
el area de la pantalla de
juego. Algo que no
molesta demasiado...

Los graficos de Caesar
1l utilizan una perspecti-
va isométrica, como la
usada en Age of Empires
muy bien llevada a cabo
y con un nivel de detalle
que lo hace muy atracti-
vo, lo bastante para el

estilo de juego.

La introduccion también es de buena cali-
dad, y las escenas de combate fueron indud-
ablemente inspiradas por el film Braveheart.

M Todos los caminos conducen a Roma

Es primordial en este juego, construir un
lugar dentro de Roma e idear un sistema
para que funcione. Esto requiere tiempo y
perspicacia, por lo cual y muy a pesar de que
se desarrolle en tiempo real, es necesario
detenerse a pensar y planificar. De lo con-
trario las cosas nos costaran el doble de
esfuerzo.

El primer paso es fun-
dar una pequefia ciudad,
para que se pueble y
comiencen las actividades.
Antes que nada lo
primero es limpiar el te-
rreno, luego planificar los
caminos por donde la
gente va a circular, ya que
si no hacemos esto, se
complicarfan bastante las
cosas mas adelante y
luego comenzar con las
primeras edificaciones.

Los ciudadanos tienen
necesidades (vivienda,

Compaiiia / Distribuidt

Requerimientos Minimos:

comida, empleos, religion, salud, entrete-
nimientos, organizacion militar, etc.), cuya
responsabilidad de otorgar es completa-
mente nuestra, y de la que dependera el
éxito o fracaso en cada escenario.

M La seguridad de la ciudad

A medida de que se va a poblando el
lugar, comienzan los primeros problemas. En
primer lugar la tendencia criminal de incen-
diar las construcciones de algunos ciu-
dadanos indecentes; para evitarlo ten-
dremos que construir cerca de cada grupo
de casas un destacamento militar para que
patrulle la zona evitando estos incidentes.

Otro de los problemas que se presentan
tiene que ver con la precaria ingenieria de
los edificios, que se derrumban con el trans-
curso del tiempo, causando fuertes pérdidas
e infelicidad en la gente.

La solucion es de la misma manera que
antes le brindamos seguridad contra el
crimen, es construir unidades de ingenieros
con la tarea que caminen por las calles de
nuestra ciudad, en busca de desperfectos,
previendo estos incidentes.

M El bienestar de la poblacion

Para atraer futuros ciudadanos a nuestra
ciudad, tendremos que hacer de ella un
lugar agradable para vivir, donde no falte el
d X TR
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No podia faltar el Coliseo para brindar salvajes espectaculos a

los aburridos romanos.

trabajo, alimentos, salud y diversion.

Si no somos cuidadosos en esta tarea, el
juego entraria en un Dead End, donde hasta
que no encontremos cual es la causa,
dejarén de inmigrar los pobladores y por lo
tanto no se podran llevar a cabo las tareas
basicas que mantienen la ciudad.

Una de las maneras de prevenir esto, es
construir con moderacion, controlando de
que cada habitante tenga una tareay el
estado de la poblacion sea de bienestar,
antes de ofrecer mas casas. Una manera de
incentivar la inmigracion es la construccion
de barrios residenciales, con plazas que los
hacen més atractivos.

Cuando tengamos todo medianamente
organizado, llegara el momento de construir
el Senado, donde los gobernantes adminis-
tren los impuestos, convirtiéndose por lo
tanto en nuestra fuente de ingresos, ademas
de los productos que luego exportaremos.

Algo en lo que tenemos que tener cuida-
do, es en la provision del agua y la comida.
Para abastecer de agua, en las ciudades més
precarias, algunos pozos seran suficiente,
pero tené en cuenta que cada uno de estos
quita prestigio a las viviendas que se
encuentran a las cercanias, y no abastecen a
las que estén demasiado lejos, por lo que se
convierte en una cuestion de distancia que
en poco tiempo comprenderemos.
Cuando el juego esté mas avanzado,
la provision se hara mediante reservo-
rios y aquaductos.

La comida se puede obtener de
varias maneras, pero la mas tradi-
cional es a través de los cultivos. Estos
a su vez requieren un proceso de
almacenaje, distribucion en los merca-
dos para alimentar a la poblacion.

Otros productos como armamento
o porcelanas pueden ser fabricados e
industrializados, para luego mediante
la exportacion hacia otras ciudades
obtener dinero extra.

La educacion cumple un papel fun-
damental en el desarrollo de las cul-
turas, por lo que es necesario cons-
truir escuelas que preparen a los
pobladores para ejercer tareas deter-
minadas. Muchos escenarios no
pueden concluir hasta que el pueblo
no haya alcanzado determinado nivel
de educacion.

Ademas del trabajo y la educacion,
es necesario crear espectaculos para
mantener a la gente entretenida en
sus ratos de ocio, la creacion de un
teatro, y su debida escuela de actores
nos ayudara para este proposito.

M La ira de los dioses

Entre las cosas que los romanos
heredaron de la cultura griega, una de las
mas notables fue su
religion. Los dioses greco-
ITOManos se reconocen
entre las deidades, por ser
los més semejantes a la
humanidad, con sus vir-
tudes y defectos.

Para aplacar la ira de los
dioses y también para ser
favorecidos con sus bendi-
ciones es necesario crear
templos, para demostrarles
que los respetamos y les
tememos.

Existen cinco dioses a los
que debemos complacer:
Ceres (protectora de los cultivos), Neptuno
(de los navegantes y el océano), Marte
(sefior de la guerra), Venus (diosa del amor),
y Mercurio (prosperacion y comercio). De
nuestra devocion dependera los resultados.

M La organizacion militar

Los combates son el punto mas débil de

La base de la economia durante las primera etapas del juego
serd la agricultura.

este juego. De todas maneras, no malentien-
dan esto, es obvi6 que el juego no esta
encarado como para que esto sea un factor
determinante en la valoracion, Caesar Il es
un juego cuyo principal atractivo es la
administracion de la ciudad, y no un juego
de estrategia en tiempo real clésico como
Age of Empires.

Aclarado este punto, les comento que los
enfrentamientos se llevan a cabo utilizando
las tres unidades que somos capaces de pro-
ducir en nuestras barracas, academias mi-
litares y fortalezas, estas son: Mounted,
Javelin throwers, y Legions.

Cada una de las mismas, tiene su rango y
posibilidades de combate. Para atacar a un
grupo enemigo, lo tnico necesario es selec-
cionar nuestro grupo militar y enviarlo hacia
la zona del enfrentamiento, el resto se hara
todo automaticamente.

M Conclusion

Caesar Il es un muy buen juego, bastante
entretenido, ideal para los amantes del
género de estrategia. Se decidié no agregar
un modo de juego Multiplayer, ya que real-
mente no encaja con el concepto.

Al principio puede haber algunas dificul-
tades como lo comentado acerca de los
inmigrantes, pero tomandole el tiempo se
puede dejar a un costado ese pequeno pro-
blema y disfrutar del producto. B

Aprendizaje.
LO QUE NO: Algunas falencias en la informa-
donhxhel]ugldordeloqmandemla

=-EYIR

s;tunadecom.




COLCECEION SERITE PLEUS

Coren Cran ¢ Seare

': ATS ires

BOMBERmnN

TOMIC BOMBERMAN DECATHION MDK  STARFLEET ACADEMY  DEATH RALLY
FALLEN HAVEN  VIRTUAL POOL2  SPEED HASTE CYBERIA  L.A. BLASTER
BLOGD AIR WARRIOR Il  BLACKTHORNE MIA-RBRAHMS BRITISH OPEN GOLF

iMAS DE VEINTE TITULOS ORIGINALES!

" :EL MEJOR REGALO
DE NAVIDAD!!!

Distribuye:

[EDIRIRL ]

&L SCFITWARE PARA TU PG
San Lms 3065 (1186) - Cap. Fed.
Tel/Fax: 962-7263 (Lineas Rotativas)
www.edusoft.com.ar




Compaiiia / Distribucion: Microprose
Internet:

ww.microprose.com
Requerimientos Minimos: Pentium 133, 32 MB RAM, CD-R:
sonido, Windows 95/98.

Ficha Técnica

P ——

ACCION/ARCADES

LNGQ

Unreal

Por Martin Varsano

o es fécil realizar el review de
un juego como el Klingon Honor
Guard, ya que por un lado tiene
puntos a su favor, pero por el
otro lado definitivamente no
puede compararse con la com-
petencia. Y como si esto fuera
poco, es el primer juego que ha
salido a la venta utilizando el super-
poderoso engine del Unreal. ;En qué posi-
cién deja todo esto al Klingon Honor
Guard? Veamos...

M Para ir donde ningtn otro hombre
fue jamas

il Klingon

El nuevo arcade de Microprose es el primero en utilizar la licencia del

Antes que nada, hay que aclarar los pun-
tos: Klingon Honor Guard (KHG) es sin duda
el mejor juego de toda la licencia de Star
Trek. Eso se puede confirmar sin un atisbo
de duda. Para los cautelosos, basta recordar
Starfleet Academy o Star Trek: Generations,
juegos que no han hecho honor al nombre
de Star Trek y que merecen ser olvidados sin
tenerles pena. Pero por el otro lado, mucha
gente esperaba mas de un juego que tiene
el engine del Unreal, que se sabe es
poderoso y nos aguarda gratas sorpresas en
un futuro no muy lejano, con titulos como
el Duke Nukem Forever. La historia del KHG
es mas o menos |a siguiente: No bien
comenzamos a jugar, un video introductorio
nos cuenta que somos un guerrero Klingon,

entrenando duramente para
poder ser parte de una organi-
zacion secreta conocida como
‘avw!' batlh, o Guardia de
Honor, dedicada a proteger al
Alto Consejo Klingon, y por qué
no, al mismisimo Canciller
Gowron. Un antentado al can-
ciller interrumpe tu entre-
namiento, y tu misién de aqui
en mas sera detener a los
cobardes traidores (esparcidos
por toda la galaxia) y a su vez
restaurar el honor del Consejo.

M Tiempo de batalla

Obviamente un espiritu tan combativo
como el de un Klingon fue la desicion mas
apropiada (y ademas novedosa) para un
juego de estas caracteristicas, y los enemi-
gos, que no ostentan gran variedad a través
de los niveles, son los adecuados en el
mundo de Star Trek. Los fanaticos de la
serie reconoceran automaticamente a las
razas alienigenas (todas con muy mala pre-
disposicion, por cierto), aunque para el
jugador que no esté al tanto de los capitu-
los de TV o peliculas de cine los enemigos
parezcan un tanto monétonos. La inteligen-
cia de los mismos es buena (ha sido tomada
prestada del Unreal) aunque se extrana un
tanto el caracter mas agresivo de los aliens
del juego anteriormente mencionado. La
cantidad de poligonos en el disefio de los
enemigos es un tanto baja, y
esto se nota a simple vista, ya
que se ven un tanto cuadra-
dos, y algo "duros" en sus
movimientos, (;O sera que los
trajes de los Klingon enemi-
gos son poco flexibles?). Otro
detalle interesante que se
podria haber incorporado en
el KHG hubieran sido los
miembros de la Federacion

valientes y le hagan frente a

los primeros niveles del juego (bastante
aburridos y faltos de imaginacion en lo que
a disefio se refiere) se encontrarén con la
grata sorpresa de que la cosa va mejorando
a medida que nuestra aventura crece. El
engine del Unreal ayuda enormemente a
crear atmosferas muy acordes a la tematica
de las series (aunque hay que reconocer que
la calidad de las texturas es algo inferior a
las del Unreal) y los desarrolladores han
sabido aprovechar bien el poder del editor.
Por ltimo las armas, si bien no son una
maravilla, se adaptan maravillosamente a la
historia y tienen unos efectos muy bien
logrados. En sintesis, los que tuvimos la
suerte de jugar al Unreal, estamos esperan-
do innovaciones que nos dejen con la boca
abierta, y lamentablemente no es el caso
del KHG. Serd para la proxima. Hay que
tener en cuenta que el juego fue desarrolla-
do en tiempo récord, y no hubo mucho
tiempo para modificaciones espectaculares
De todas formas, el juego es una excelente
opcion (no, déjenme corregirme, la mejor)
para todos los fans de las series de tele-
vision y peliculas de esta singular saga. X

(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: El mejor intento de llevar el
mundo de Star Trek a nuestras PC.

LO QUE Si: Utiliza el engine del Unreal. La
ambientacién. Los efectos de sonido.

LO QUE NO: La instalacién (un tanto proble-

mética). Las tex-
(humanos y no_tamo), Hiras 1%
ausentes sin aviso. movimientos de o
Por otra parte, los que sean los enemigos. o
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omo llovida del cielo nos cayo la
noticia de que Trespasser se lan-
zaria en la fecha prometida.
Durante nuestra estadia en E3
observamos un modesto stand
donde la gente de Dreamworks
mostraba los avances realizados
en su producto. La exitacion
crecia dentro nuestro, y nuestro cerebro
nos castigaba con frases como: ;Si la beta
se ve bien, lo que sera la versién final!

Ya todos conocemos Dreamworks. Una
productora fundada por Steven Spielberg,
que desde hace poco tiempo nos ha brinda-
do gratos momentos en las salas de cine.
Conocida por los increibles efectos realiza-
dos para sus producciones, (Lost World, El
Pacificador, Rescatando al Soldado Ryan, y
la reciente Hormiguitaz) ha decidido
internarse en el mundo de los videojuegos.
Los primeros fueron para el campo de las
consolas, con Lost World, un ambicioso
arcade con unos graficos asombrosos y un
sonido espectacular. Pero la dificultad del
juego rayaba en lo imposible, frustrando a
millones de jugadores. Después de hacer
algunos intentos en el campo de la PC,
Dreamworks se lanzo a la carga con un

Compariia / Distribucion: Dreamworks / EA / Microbyte
Internet: www.tréspasser.com

Requerimientos Minim

2 Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4X,

130 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98.

Trespasser

El primer estreno de Dreamworks como productora de juegos para PC.
Una propuesta audaz y muy arriesgada con algunos problemas

proyecto segun ellos,
“revolucionario”.
Revolucionario porque
tratarian de mezclar la
accion en primera per-
sona con una aventura
grafica, con una temati-
ca muy particular, la isla
llamada Site B del dlti-
mo filme de Jurassic
Park: Lost World. Pero la
mayor ambicion de sus
creadores, serfa la de
lograr un mundo com-
pletamente basado en
la fisica. La pregunta es
¢Lograron todo lo que
querian?

M La historia

Ha pasado el tiempo y el Site B ha sido
abandonado, la isla se ha transformado
mitad en historia y mitad en leyenda.
Hammond, el creador de ese mundo ha
aceptado la complejidad de su sueno de
devolver la era prehistorica, y ha escrito sus
memorias de las experiencias vividas.
Nuestro personaje sera una curvilinea mujer
llamada Anne, (su voz es nada més ni nada
menos que la de Minnie Driver), cuyo avion

se estrella en una isla
de Costa Rica.
Lentamente, Anne se
da cuenta luego de
despertar en la playa
de que no esta en
una isla comdn y co-
rriente, sino que esta
parada en el mismisi-
mo Site B. Y éste no
se haya precisamente
vacio.

Con lo que encon-
tremos a nuestro
alcance para defen-
dernos, tenemos que

Una amplia galeria de armas esta a nuestro alcance para lidiar con las bestias.

lograr que Anne atraviese la isla y sus peli-
gros, buscando la forma de comunicarse con
el exterior en busca de ayuda para ser
rescatada. A medida que va avanzando, va
encontrando pistas que le indican donde
encontrar algun medio de comunicacion al
exterior.

Todo tipo de bestias prehistoricas nos
atacaran en nuestra travesia por la isla,
obligandonos a defendernos con lo que
tengamos a mano, armas de fuego, palos,
fierros o piedras. En algunos casos correr o
pasar desapercibido puede ser la mejor
opcion. Asi que amigos, lustren las zapati-
llas, porque en més de una oportunidad
habra que escapar a la carrera de 2 0 3
Velociraptors.

B Jugabilidad e inteligencia artificial

La jugabilidad de Trespasser es uno de los
puntos en discusion. Lograron una interface
interesante, con una interactividad nunca
antes vista, pero se hace dificil manejarla.
Por ejemplo, el inventario es tan simple
como mirar hacia abajo y ver en el cinturén
que es lo que hay. El problema es que sélo
podemos cargar 2 items, uno en la mano y
otro en el cinto. Y en lo posible debemos




estar preparados antes de entrar en accion
ya que un cambio de arma en el fragor de la
batalla puede significar la muerte, gracias al
interminable lapso de tiempo que acarrea el
cambio de un item a otro.

Por otra parte, el personaje tiene la posi-
bilidad de agarrar un objeto, levantarlo y
llevarlo a otro lado, o apilarlos cuidadosa-
mente, pudiendo inclusive girar la mufieca
para cambiar la posicion del mismo. Por
supuesto que s6lo podremos mover cosas
que no sean muy pesadas, y las que excedan
nuestra capacidad con suerte podremos
arrastrarlas. Ahora ;Cual es el problema de
tanta interactividad? En el caso de mover
cajas, no cuesta mucho, pero si la posicion
de nuestra mufeca no es la correcta, la caja
se caera que es lo que en la vida real
sucede, algo que puede resultar muy
molesto. A veces deberemos apilarlas para
trepar a algun lugar, el problema es que las
cajas tiemblan cuando nos paramos sobre
ellas, haciendo que el jugador pierda el
equilibrio y caiga frustrandolo hasta el
limite.

De la misma manera se hace complicado
apuntar y disparar a algtn enemigo. Lleva
mucho tiempo acostumbrarse al hecho de
que si la mufieca no esta en la posicion co-
rrecta, la mira no estara perfectamente ali-
neada y los disparos nunca daran en el blan-
co. Por otra parte esto obliga al jugador a
tomarse su tiempo para ajustar la punteria y
a valorar cada disparo, debido a la escasez
de armas y municiones. Tengan en cuenta
que cada bala que se pierde es una oportu-
nidad que se pierde de salir con vida de la
isla.

La inteligenicia artificial es muy variable.
En algunos casos nos atacaran de una ma-
nera implacable, mientras que en otras oca-
siones no sabran que estamos ahi, aunque
tienen olfato, y pueden oir nuestros pasos.
Algunas veces se acercan velozmente y otras

caminan dando tumbos y tropezando. Por
ejemplo, en una ocasion, nos encontramos
con un T-Rex que esta siendo atacado por 2
raptors, mientras se ocupaba de ellos, se
acercaba peligrosamente, obligandonos a
ponernos contra una pared y quedarnos
inmoviles rezando. Paradéjicamente, paso a
nuestro lado rugiendo y tirando tarascones
al aire. ;Por qué? Los T-Rex tienen buen
olfato pero no una buena vision. Sabia que
estabamos ahi porque nos olia, pero no nos
podia ver. Pero, ;Por que razon permanezen
congelados y estaticos hasta que nos acer-
camos y se escucha un golpe, momento en
el que reaccionan a nuestra presencia?
Evidentemente algunas cosas no fueron ter-
minadas.

W Aspecto gréfico, fisica y sonido

El aspecto grafico es otro de los proble-
mas. La calidad visual deja mucho que
desear, y el soporte 3D no fue bien
aprovechado. El efecto antialiasing que nos
brindan las aceleradoras de hoy en dia sélo
se aplica en el suelo y el agua, mientras que
si nos acercamos a cualquier otro objeto,

El brontosaurio es solo una de las criaturas con la que nos toparemos en

nuestra mision: salir con vida.

podemos ver pixels, y ni
hablar de los animales. Las
texturas son excelentes,
pero les falta ese toque
mégico que sdlo una acele-
radora 3D puede dar. Pero
lo que marca un increible
avance es el agua. Es per-
fectamente transparente, y
al pasar sobre ella se agita
como en realidad sucederia.
Lo mejor es que nunca se
mueve de la misma manera,
siempre se agitara a partir
del punto en que se origina
el movimiento y se ira apla-
cando lentamente hasta

Trespasser © WAIANAS

quedar en calma nue-
vamente. Todo esto
fue logrado a partir
del estudio fisico que
fue efectuado en el
juego. Cada elemento
tiene un peso, y reac-
ciona acorde al
mismo. Cada cuerpo
esta realmente alli,
un claro ejemplo es el
cadaver de algun rap-
tor al que hayamos
liquidado. Al con-
trario de otros juegos
en los que nuestro
enemigo desaparece
fisicamente una vez abatido, en Trespasser
podemos sequir golpeandolos y haciéndolos
sangrar. Y con cada golpe el cuerpo se
mueve. La fisica esta presente en todo
momento y eso es algo que tenemos que
reconocer, nadie lo habia hecho hasta ahora.
¢El sonido? Con una sola palabra alcanza
para definirlo: Maravilloso.

M En conclusion

Trespasser es un juego muy ambicioso,
quizés por abarcar mucho, o por cumplir con
presiones y tiempos estipulados no llegé a
ser todo lo que queriamos.

Tiene grandes ideas, que no fueron del
todo aprovechadas. Un acertado intento de
realismo mediante la fisica pero con una
pobre calidad visual.

El inventario tiene una optica muy intere-
sante, pero es muy dificil de utilizar.

También es una realidad que solo buenos
procesadores logran que Trespasser funcione
a una velocidad aceptable. Estamos hablan-
do de PIl 266 con una Voodoo Il y 128 MB de
RAM. Pero a quien tenga paciencia, le guste
el género y posea el equipo, es algo que no
podemos dejar de ver.

¢Quién de nosotros rechazaria la posibili-
dad de encontrarse cara a cara con un
Raptor o un T-Rex? Eso si, gente con proble-
mas cardiacos abstenerse. X

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Una aventura en primera persona
utilizando la famosa licencia de Jurassic Park.
LO QUE SI: Una aplicacién fisica a todos los
elementos. El sonido. El inventario.

LO QUE NO: La calidad visual. Algunos bugs
con la fisica. La inteligencia artificial tiene
algunos problemas. El inventario no conserva
las armas al
pasar de nivel.

No hay soporte o
multiplayer. o
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uando la sencillez y la mas moder-
na tecnologia en armamento
aéreo se combinan, no hay enemi-
go que se resista ni misil que
pueda con un Fighter Pilot (piloto
de caza). Seguramente no habria
otro titulo para este juego donde
el piloto se toma revancha de la
realidad.

Acceder al mando de un moderno caza-
bombardero significa, la mayoria de las
veces, familiarizarse con una serie de coman-
dos y modelos fisicos que pueden limitar
nuestras expectativas de ser todo un as de
los aires. Con Fighter Pilot, ya es tiempo de
brindar un respiro para aquellos jugadores
cansados de las imposiciones de la realidad,
y poder arrasar con cada objetivo sin preo-
cuparnos por el armamento o el combustible
restante y, finalmente, de demostrar lo
absurdo de cada intento enemigo para de-
rribarnos.

Cuando parecia que se extinguia la posi-
bilidad de implementar en un juego a un
avion real, pero superdotado de misiles y
con la habilidad de absorber numerosos
impactos antes de precipitarse, al estilo
Afterburner de Sega, aparece Fighter Pilot.

En si, resulta una nueva propuesta que
aprovecha varias mejoras de la actualidad.

Compaiia / Distribucion: £A / Microbyte
P

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz
Windows 95/98, 65 MB libres en el disco rig

Fighter Pilot

Volar un jet de combate nunca fue tan fécil

Con un promedio de treinta misi-
les aire-aire y otros treinta aire-
tierra, mas la capacidad de portar
espectaculares armas de ficcion,
con Fighter Pilot no hay excusas
para dejar un solo emplazamiento
SAM en pié. Es cierto que el no
hacerlo no significaria una ame-
naza para nuestro avion pero si lo
sera para los cargueros o
helicopteros que eventualmente
haya que escoltar.

Lamentablemente, hacer un
Afterbuner moderno fue sufi-
ciente originalidad como para
seguir innovando. Todo aquel que
haya pasado por la experiencia de F-15 de
Jane's notara una gran similitud en los te-
rrenos y objetos utilizados. Es que en reali-
dad son los mismos (incluyendo el soporte
3Dfx), aunque se nota una simplificacion en
las texturas de los camuflajes de los aviones
asi como también la adaptacion del terreno
a extensiones mas reducidas. Al menos se ha
sabido mantener el mismo escenario de
operaciones de F-15, es decir Iraqg. Sin
embargo no toda la accion transcurre por
alli, ya que la mitad de las misiones se desa-
rrollan en Afganistan, no muy lejos en reali-
dad.

La propuesta en materia de aviones
piloteables es bastante variada para un
juego de estas caracteristicas. Segun cada
mision, nos encontraremos al

SCORE

B ERE O

El Su-35 Flanker es el avion con mejores prestaciones del juego.

mando de un F-18 Hornet, F-117
Stealth, F-22 Raptor o un Su-35
Flanker. La sobresaliente presen-
cia de este Ultimo caza de manu-
factura rusa respecto de las cono-
cidas aeronaves norteamericanas,
esta ligada con el acontecer de
las misiones. Estas suman un total
de veinticuatro y se encuentran
basadas principalmente en tareas
de ataque, superioridad aérea y
escolta. Los objetivos de cada mi-
sion estan relacionados por
medio de una historia no muy
elaborada cuya importancia

La vista trasera es la mds util. A los costados se encuentran los
indicadores de altura y potencia.

recién se aprecia luego de varias misiones
cumplidas. En varios casos, tendremos la
oportunidad de elegir un avion soporte que
responderd a nuestras ordenes. Este apoyo
puede ser AWACS (alerta temprana),
Jammer (interferencia a radares enemigos),
de ataque o una unidad similar a la nuestra.
Lastima que la inteligencia artificial de estos
sea mucho menor que la del enemigo, por
lo que la efectividad y duracion en combate
no es algo de lo cual se pueda depender.

Tampoco se encontrara un alto grado de
elaboracion en cuanto a animaciones, etc. ya
que solo ha sido dotado con elementos basi-
cos como voces (tanto durante el vuelo
como en la explicacion de cada mision) y
una calidad aceptable de sonido. Fighter
Pilot no cuenta con opciones de entre-
namiento, aunque si con modo Multiplayer,
pero aun con esta ventaja, no se trata de un
juego de mucha vida util. IX|

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: La extrema simplicidad y agilidad

LO QUE SI: La gran variedad y

enemigos en cada misién. Buenos graficos en
general sin necesidad de un alto potencial de
hardware.

LO QUE NO: Se trata de un juego bastante
corto, sin mayor complicacién en las misiones.
Pobre argumen-

to para rela-

cionar cada o
misién. o
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Tanto en las misiones a pie como en las piloteadas con un Mech, nos permiten
utilizar un sniper capaz de barrer con enemigos a gran distancia.

7 Por Sebastian Di Nardo

na de las sorpresas de este ano
fue la que Monolith nos dio con
su flamante Shogo. Después de
su recordado Blood y una timida
aparicion con Get Medieval nos
sorprende con un refrescante
Jjuego, basado en el estilo del
comic japonés. Mucha accion,
robots y potentes armas hacen las delicias
de cualquier jugador.

Durante nuestra visita a la E3 tuvimos la
oportunidad de observar en el modesto
stand de Monolith, una demo del Shogo. En
aquel momento su titulo era Riot, y grafica-
mente no era lo que hoy podemos observar.
AUn asi, nos dimos cuenta en el acto, de
que lo que estdbamos viendo iba a dar que
hablar. A pesar de no estar funcionando con
su nuevo engine nos parecio un producto
muy interesante, y asf fue. Desde el momen-
to en que se revelaron las primeras fotos
con el nuevo Lith Engine, la gente comenzo
a murmurar acerca de Shogo y su promete-
dora carrera en la industria de los juegos.

Compaiiia / Distribucion: Monolith Poductions / Edusoft
Internet: www.shogo-mad.com

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4X,
100 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98.

M La historia

Nuestro personaje es
un comandante de un
cuerpo militar encarga-
do de preservar la paz.
Cada integrante es un
piloto de unos gigan-
tescos robots bélicos Ila-
mados MCA, que a
algunos nos recordara a
los utilizados en
Robotech, una vieja
serie de dibujos anima-
dos japoneses. Al igual
que éstos, pueden trans-
formarse en vehiculos o
conservar su descomu-
nal forma humanoide

Mientras que nuestra organizacion militar
responde al gobierno, se ha gestado un
grupo que dia a dia va ganando adeptos,
contra el cual deberemos enfrentarnos.
Mientras luchamos por el poder disputamos
también una poderosa fuente de energia
llamada Kato, indispensable para viajar
grandes distancias y expandir el reino.

Sangre, poder, traicion, son algunos de
los ingredientes con los que nos iremos
encontrando a medida que el juego avanza.

A pesar de tener una historia lineal, el
guion esta altamente enriquecido por sus
personajes, y por la forma de
contar la historia mediante
cutscenes realizados con el
mismo engine del juego. Y
por primera vez tenemos la
oportunidad de que nuestras
decisiones afecten el desen-
lace del juego, permitiendo
finales alternativos.

M Jugabilidad e inteligen-
cia artificial

Si algo hay que decir acer-
ca de Shogo es que es

hOgO.' Mobile Armor Division

Monolith estrena con Shogo su engine propio llamado Lith Engine.
Un juego con la calidad y frescura del animé (comic japonés)

increiblemente adictivo, y la accion no
decrece en ningtin momento. Lo mas dificil
es lograr la atencion del jugador y lenta-
mente sumergirlo en un mundo del que no
quiera salir hasta descubrir un poco més.

Este clima es alcanzado por Shogo con
facilidad. No se trata de correr, matar ene-
migos y buscar llaves, se trata de buscar la
forma de entrar en algun edificio (a veces la
mejor forma es por la ventana) o de solu-
cionar el problema de una dama en apuros,
para que esta nos abra una puerta.

Otro punto interesante es el briefing de
las misiones durante el juego, que lo hace
mas entretenido y ademas nos muestra con
mayor precision lo que tenemos que hacer.
El punto en contra es que si nos olvidamos
de nuestro objetivo, no podemos volver a
verlo como en Quake 2 tocando el tab.
Nadie es perfecto

Si bien la inteligencia artificial no es la
mejor, cumple con las necesidades de
cualquier gamer experimentado. Al princi-
pio, los enemigos no representan un peligro
pero a medida que nos vamos internando
en el juego, la dificultad es cada vez mayor.
A pesar de que su galeria de movimientos
no es tan grande, pueden correr, hacer
strafe, saltar y agacharse y si a esto agre-
gamos el aumento de enemigos hacia el
final, obtendremos lo necesario para
pasarnos horas frente al monitor.

b
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640x480.

El sonido es de una calidad impecable,
cada efecto fue cuidadosamente aplicado y
los disparos suenan realmente muy bien. La
musica es espectacular, desde el tema de la
presentacion, hasta el que escuchamos en el
mend. Y a medida que la tension crece en el
juego, la musica también lo hara.

M Multiplayer

Hasta el momento, el modo multiplayer
no funciona correctamente en la version
final. Una verdadera lastima, porque para
coronar a esta maravilla, era lo Unico que se
necesitaba.

De todas maneras para el momento en
que ustedes lean esta nota, estara
disponible en internet un patch, que
reparara esta situacion (eso esperamos).
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M En conclusion

Con las marcas de los disparos podemos escribir en las paredes. Por aqui paso XTREME PC.

Todo lo que los fanaticos de la accion en
Las misiones a pie son personalmente las colocan una superficie semitransparente de primera persona estabamos esperando. Una

que me parecen mas divertidas, podremos nubes en movimiento, pero lo mas intere- vuelta de tuerca mas sobre un género que
interactuar con algunos de los personajes, el sante de todo es que estas nubes proyectan parece nunca ver un limite. Sin duda el
combate es muy intenso y las armas realis- una sombra sobre el suelo, que también se nuevo engine de Monolith es mas que con-
tas. Les puedo asegurar que no hay nada mueve. fiable y los resultados estan a la vista.
tan divertido como una pistola 45 en cada El humo de las explosiones, o las estelas Todavia quedan algunos puntos a mejorar,
mano o un rifle de asalto. Pero aln tenien- de los misiles, son hasta el momento los como la inteligencia artificial, algunos prob-
do tantas ventajas no es nada facil. Quizas mejores que he visto. El humo se ve real- lemas con la gravedad y por sobre todas las
en los primeros niveles hasta nos mofemos mente como tal y se discipa después de unos  cosas el modo multiplayer.
de las torpezas de nuestros adversarios, pero  momentos. De todas maneras, estos problemas no
ellos se encargaran de demostrarnos que Los disparos en las paredes, representados  desmerecen un juego con la calidad gréfica
quien rie ultimo, rie mejor. mediante sprites, permanecen, e inclusive de Shogo, que ademas, es capaz de correr
podemos escribir a tiros si asi lo deseamos. en casi cualquier maquina de hoy en dia.
M Aspecto gréfico y sonido La Unica desventaja que posee es que la Nos encontraremos con una interesante
cantidad de colores de la paleta de Shogo historia, una excelente calidad gréfica y
Quizas lo mejor que tiene Shogo es su no es tan grande como la de Unreal, pero muchisimo clima de animé japonés.
aspecto grafico. Su flamante Lith Engine nos  €sto lo hace ganar en velocidad de cuadros Si sos un amante de Robotech, Akira o
da lo mejor de todos los juegos del género, por segundo, 0 permitir que maquinas més Ghost in the Shell, ; Qué estas esperando?
con algunos toques personales sin perder chicas puedan correrlo con menor dificultad. Si simplemente te interesa matar hom-
velocidad. En una P166 con 64 MB funciona bastante  brecitos y ver sangre, te preguntas: ;Qué

¢Qué es lo que Lith Engine puede hacer?  bien, con una Voodoo, a una resolucion de gracia tiene dispararle a los robots? Ellos no
lluminacién de color sangran. La respuesta es: hay mas sangre de
dinamica, mapeado de luz la que pensas. Corréte o te podes salpicar. Jg§

y luz direccional, con lo
POR UE EL PROMEDIO?

que los climas logrados en
cada pantalla son :
increfbles y al pasar QUE TIENE: Una sélida historia basada en los
animé japoneses.

delante de L”_] foco de luz, LO QUE Si: Un engine confiable, répido y
podremos al igual que en capaz de funcionar en méaquinas de baja per-
Unreal, ver un halo lumi- formance. Excelentes gréficos y efectos de
noso que lo rodea. sonido. La musica: Brillante.

2 ¥ LO QUE NO: El modo multiplayer no fun-
Adems de los conocidos ciona. Algunos problemas gravitatorios con los
efectos de agua y trans- cadéveres (cuerpos sin vida que quedan incrus-

parencias, tiene un sis- tados en las

tema muy particular para paredes o
yp . P flotando en el

representar el cielo. Sobre S,

una textura de cielo plana
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Por Durgan A. Nallar

os deslizamos entre las nevadas
montanas cubiertas de pinos,
siguiendo la invisible ruta traza-
da por el radar y preparando los
poderosos canones. La descubri-
mos abajo, en el valle.
Detenemos los motores y obser-
vamos la fortificacion enemiga,
rodeada por torretas y fuertemente amura-
llada. Alli dentro se esconde nuestro objeti-
vo. Cuando estamos a punto de atacar, el
distante estruendo de una explosién se
eleva en la atmosfera. Nos volvemos,
desesperados. Ahi va nuestra preciosa ban-
dera flameando sobre el jeep del enemigo.
jOtra vez!

Ficha Técnica

de que disponemos con inteligencia
para defender y atacar al mismo tiem-
po. Como en la primera parte, tales
recursos comprenden jeeps, tanques y
helicopteros, pero ademas contamos
ahora con lanzamisiles blindados, botes
y jets que despegan desde portaaviones
en alta mar.

Las banderas suelen estar dentro de
fortalezas, pero uno puede moverlas a
un lugar més seguro. La estrategia nor-
mal consiste en abrirse camino hasta la
base enemiga para destruir sus defensas
que, como minimo, consisten en torre-
tas automaticas. Unicamente podemos
usar un vehiculo cada vez. Cuando lo hemos
logrado, y mientras mantenemos a raya a
nuestro adversario -él intenta lo mismo que
nosotros-, debemos regresar de prisa a

La version para PC del viejo Return Fire,
portada desde las consolas en 1996, hubiera
sido un éxito mayor si no adoleciera de
algunos problemas técnicos. Sin embargo, el
publico lo recibié con entusiasmo y muchos
de nosotros pasamos horas memorables en
el frente de batalla, intentando hacer-
nos con la bandera del contrario y
riéndonos a carcajadas. Prolific nos
trae ahora una nueva y mejorada ver-
sion de este clasico.

Return Fire Il es un juego de CTF
(Capture The Flag), que pone a nues-
tra disposicion un enorme arsenal de
Ultima tecnologia. Basicamente, cada
parte tiene que proteger su bandera y
al mismo tiempo robar la del adver-
sario para traerla de vuelta a la base;
parece sencillo, pero no lo es, ya que
debemos utilizar los variados recursos

nuestra base y tomar el jeep, el tnico de
los vehiculos capaz de acarrear la ban-
dera. Aqui se produce una desopilante
carrera a toda velocidad mientras evadi-
mos el fuego enemigo. Como es de ima-
ginar, estas acciones requieren coordi-
nacion extrema y mucha precision.
Afortunadamente, los mandos responden
muy bien (es aconsejable jugarlo con joy-
stick, en especial uno con Force
Feedback).

La partida se desarrolla en mltiples y
extensos terrenos tridimensionales con un
campo visual de un kilémetro de profundi-
dad: junglas, ciudades, desiertos, islas y lla-
nuras rticas; los ataques pueden venir por
tierra, aire o agua, obligandonos a desarro-
llar distintas capacidades estratégicas en

Return Fire 2

El supremo desafio de capturar la bandera enemiga

Si no tenemos otra opcion, podemos jugar multiplayer
en una sola PC con pantalla dividida.

cada nueva mision, las cuales son 50 mas
que en el original, completando un buen
total de 80 misiones. Hasta es posible tomar
parte en un combate aéreo que bien podria
ser otro juego en si mismo. La accion puede
verse desde una camara elevada, desde una
posterior o desde el interior de nuestros
vehiculos, lo cual contribuye a la inmersion
excelentemente y es un gran avance sobre
el primer producto.

Este es el juego ideal para multiplayer.
Soporta simultdneamente hasta 4 jugadores
por médem y hasta 16 via LAN o Internet,
tanto en modos competitivo como coopera-
tivo. Sin embargo, la remozada IA lo con-
vierte en un entretenimiento mas que apto
para jugar en solitario, aunque muy a la
larga se vuelve un tanto repetitivo. En cuan-
to a graficos es impecable, proveyendo
soporte para placas aceleradoras, en espe-
cial las que usan el chipset Voodoo. El
sonido es el adecuado y una potente musica
clasica acompania la accion. Principalmente,
RFIl no s6lo es adictivo en extremo, sino
también cien por ciento divertido. [X]

(POR OUE EL PROMEDIO?

LO QUE Sl Los vehiculos para elegir, gréficos
3D, musica, estrategia. |Super adictivol
Soporta todas las formas de conexién.

LO QUE NO: Interfaz confusa. Imposlble Jjugar
varios dfas segui-

I 88 %
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Por Durgan A. Nallar

a flamante aventura grafica de
LucasArts abunda en creatividad y
simpatia. La historia, el ambiente y
los personajes rozan lo genial. Y la
nueva interface deja en el olvido al
sistema SCUMM, que Lucas paten-
tara anos atras con el debut de
Maniac Mansion. Sin duda, estamos
frente a una revolucion en el género. Asi
que, como diria Salvador Limones, ;Viva la
Revolucion!

En el folclore mexicano, el Dia de los
Muertos se extiende desde el 31 de octubre
al 2 de noviembre, coincidiendo con la cele-
bracion que los norteamericanos llaman
Halloween; pero, si bien ambas tradiciones
giran en torno al significado de la muerte,
la primera es una fiesta que intenta reme-
morar con amor y honrar a familiares y
seres queridos, en tanto la Noche de Brujas
es una celebracion grotesca y comercial, en
la que se toma en burla a la muerte.

La historia del festival se remonta a la
cultura azteca. Incluso, antes que en esta
civilizacion del Valle de México, las antiguas
culturas mesoamericanas de Guatemala,
Honduras, Belice, El Salvador y la region
sureste de México celebraban el retorno de
los espiritus una vez al afo. Los conquista-
dores espanoles intentaron detener estos
ritos, pero fracasaron en su mayor parte. Sin

Los escenarios 2D se complementan sin errores con los

personajes en 3D. Impresionante.

Compaiiia / Distribucion: LucasArts / Microbyte
Internet: www.lucasarts.com

Requerimientos Minimos: Pentium 133 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4X,

Windows 95/98.

embargo, con el tiempo
las creencias catdlicas se
fusionaron con las nati-
vas, resultando la fiesta
que hoy conocemos.

Durante estos dias, los
mexicanos creen que los
fallecidos vuelven del
otro mundo a visitar a
sus seres queridos. En
muchas regiones de
Meéxico las puertas per-
manecen abiertas desde
el mediodia hasta la
noche para que los
espiritus puedan entrar
en las casas. En los cementerios, las tumbas
son limpiadas, arregladas y adornadas con
flores e incienso, mientras que numerosas
ofrendas de ropas y dulces regionales son
depositados al pie de las lapidas. Los nifios
consumen calaveras de azcar y en las
esquinas los coloridos puestos venden Pan
de Muertos, el alimento obligado. Al
atardecer, los cirios brillan por centenares y
la gente festeja con alegria el ritmo de la
vida y de la muerte.

La creencia dice también que, al morir, los
espiritus deben transitar un camino de cua-
tro afios, al final del cual podran descansar
en paz. Este camino es tanto o més arduo
de acuerdo a la vida que hallamos llevado.
Por consiguiente, aquél que ha sido bueno
atravesara el camino con serenidad, mien-
tras que el que no, tendra que sopor-
tar penay dolor.

M Manuel Calavera

Tim Schaffer, quien también fue
lider de proyecto para Full Throttle y
coautor de los primeros dos Monkey
Island, de Day of the Tentacle y de
Sam & Max Hit the Road, obtuvo su
inspiracion directamente del Dia de
los Muertos. "Es la historia mas ambi-
ciosa que jamas intenté hacer", dijo
en sumomento. Y ahora vemos que
tenia razon. GF es, en varios sentidos,

Grim Fandango

El baile de la muerte

Manny hard lo que sea por reencontrarse'con esta belleza. jAh, Meche!

la aventura llevada a su apogeo.

Como ya es sabido, la historia cuenta las
andanzas de Manuel Calavera, agente de
viajes del Departamento de la Muerte.
Manny debe trabajar en este otro mundo
-que, a no ser porque sus habitantes estan
muertos, es similar al de los vivos- para
tener derecho a emprender el viaje hacia el
descanso eterno. Con ese fin cada dia va en
busca de los recién fallecidos y los trae hacia
el mundo de los muertos. Luego trata de
vender el mejor pasaje para facilitarles el
largo trayecto. Dependiendo de los
antecedentes de cada cliente, Manny puede
enviarlos en transportes tan sofisticados
como un rapido tren bala, en el que el viaje
s6lo demora cuatro dias, o en otros tan sim-
ples como un baston, equipado, eso si, con
brdjula. Por alguna razén, Manny
siempre se topa con clientes que
apenas reuinen las condiciones
para un viaje a pie (o sea, nada
de comision, y ni esperanzas de
salvar su alma). En cambio, su
companero, Domino, jamas
vende menos que lo mejor...
misteriosamente.

La aventura da comienzo
cuando Manny decide hacer
trampa para conseguir un
cliente ejemplar, la fascinante
Mercedes Colomar. Manny, claro,
se enamora locamente. Para




,Norpresa de nuestro
héroe, Meche no esta
autorizada a viajar sino

a pie, a pesar de sus exce-

lentes calificaciones.

Alguien ha falseado
su legajoy

" cambiado
su pasaje en primera
linea por otro de tercera
categorfa. Manny decide
investigar. Descubre que
miles de almas son

estafadas a diario y

abandonadas a un soli-

tario viaje.
Sorpresivamente, Meche se
marcha sola hacia el largo periplo. Al mismo
tiempo, Héctor LeMans, el corrupto detras
de la desaparicion de pasajes, sospecha que

Manny sabe demasiado y decide matarlo (si

bien los muertos, muertos estan, existe la

forma de hacerlos desvanecer sin retorno).

Manny no tiene opciones y va tras Meche,

no sin antes hacer tratos en paralelo con

Salvador Limones, un valiente revolucionario

que conspira para desenmascarar a la espan-

tosa organizacion.

El juego se divide en cuatro capitulos, co-
rrespondientes a cada afio del peregrinaje
de Manuel a través de la Tierra de los
Muertos en busca de Meche y de la sal-
vacion de las almas perdidas. No estaremos
solos, sin embargo, ya que tendremos a un
gigantesco demonio anaranjado, Glottis,
como acompanante y amigo.

W El diseno

Los artistas de LucasArts, guiados por
Schaffer, han creado un mundo imaginativo,
bizarro y con mucho sentido del humor.
Incorporando elementos extraidos de las cul-
turas maya y azteca, con un decidido tinte
Art Deco, dieron a luz uno de los mejores

Si esto no es ambiente... ;Qué es? Tocala de nuevo, Glottis...

iJamas se vieron calaveras tan expresivas! Asi da gusto morirse...

disefos vistos hasta hoy. Coches y edificios
muestran las diferentes influencias cultura-
les. Y hay claras reminiscencias de peliculas
clasicas del cine. EI Marrow, la ciudad donde
comienza la historia, tiene un decidido aire
a Chinatown; y Rubacava, una ciudad por-
tuaria a la que arribamos en el segundo
afio, recuerda vivamente aquellos nostalgi-
cos escenarios de Casablanca. Mas que eso,
en cierto momento tendremos a Manny
vestido de etiqueta y a Glottis como
pianista. La masica, que mereceria un capi-
tulo aparte, es una sabia mezcla de jazz y
mariachi, realmente muy buena. Otro lugar,
durante el tercer afio del periplo, es una
mina submarina que presenta semejanzas
con La Ciudad de los Nifios Perdidos. En el
ano final recorremos un templo maya, en
realidad la estacion de tren. Mas adelante
hemos de regresar a una El Marrow conver-
tida en algo asi como Las Vegas... si eso
fuera posible.

Los personajes, pequefias obras de arte
dentro del género, estan obviamente inspi-
rados en el film de Tim Burton, El Extrafio
Mundo de Jack. Todos ellos son esqueletos,
hasta los pajaros, cuyos gestos y movimien-
tos, paradéjicamente, les dan una increible
sensacion de vida. Los personajes cambian
de actitud cada afio, revitalizando
la historia. Es necesario destacar a
Glottis, quiza el personaje mas
adorable que hayamos tenido la
oportunidad de apreciar. Las
voces, por lo demds, son exce-
lentes.

Los més de 90 escenarios han
sido dibujados en 2D y coloreados
exquisitamente con una profundi-
dad de color de 16 bits; los 55 per-
sonajes, en cambio, han sido gene-
rados en 3D y encajados con per-
feccion en los graficos de fondo.
La combinacion de ambos estilos
es de una efectividad contun-

Grim Fandango » NEAYEA]

dente. Esta es la primera aventura
de LucasArts que utiliza aceleracion
via Direct3D; quienes posean una
de estas placas podran disfrutar de
personajes mucho mejor definidos y
de movimientos mas suaves.

La interface es el mismo Manny
Calavera. No tenemos iconos ni
mendes, s6lo a nuestro personaje
principal, el cual es controlado -sin
el uso del mouse- mediante los cur-
sores y otras dos teclas, o bien con
un GamePad. Schafer ha resuelto el
problema haciendo que Manny
mire hacia los objetos de interés
mientras camina. Esto a veces pro-
duce alguna confusion, sobre todo si hay
dos cercanos. Sin embargo, algo similar
ocurria en el viejo sistema, cuando debiamos
pasear el puntero del ratén por todas partes
buscando algo. Otros pequefios inconve-
nientes fueron detectados en el transcurso
del juego: en un caso, Manny se puso a ca-
minar sin nuestro control y se fue por un
costado de la pantalla (sin saludar siquiera),
obligandonos a resetear el juego. En otro,
Manny dejo multiples copias de si mismo al
desplazarse. Estos problemas podrian atri-
buirse tal vez a una implementacion defec-
tuosa del driver de video. De todas maneras,
se trata de inconvenientes menores.

M Calavera Café

El mayor reto al crear una aventura grafi-
ca es lograr la correcta mezcla entre historia
y puzzles. Estos deben tener una manera
Iogica de resolverse y ser coherentes con
aquélla. Afortunadamente, GF nos presenta
retos (unos 80) que encajan bien en el curso
de los acontecimientos, aunque de un afio a
otro se ramifican e incrementan su nivel de
dificultad, por lo cual los principiantes
deben esperar trabarse mas de una vez.
Toda la aventura puede resolverse entre 25y
35 -adictivas- horas.

En conclusion, Grim Fandango es uno de
es0s juegos que nos dejan con un doble sen-
timiento: por un lado, satisfechos por com-
pleto; por el otro, inmensamente tristes de
haberlo terminado. X

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Imperdible, en la tradicién de
LucasArts.

LO QUE SI: Historia, puzzles, ambientacién,
interface, gréficos, musica, las voces...

LO QUE NO:
Algunos pocos

problemas de o
video, nada o
serio.
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SIMULADORES

I Por Pablo Benveniste

a mas grande batalla aérea de todos
los tiempos regresa una vez mas a
nuestras pantallas con la entrada de
Microsoft en el mundo de los simu-
ladores de vuelo de combate. Se
trata de Combat Flight Simulator, un
imulador con caracteristicas muy
linteresantes y un alto grado de rea-
lismo capaz de hacernos sentir parte de la
historia.

M Una historia que no termina

En la actualidad, la Segunda Guerra
Mundial no es un tema que se pueda cali-
ficar como original. Los primeros simu-
ladores de vuelo para PC ya rememoraban a
esos clasicos del aire demostrando el
poderio de sus cafiones contra sus enemigos.
Con el correr del tiempo, la guerra aérea
sobre Europa formé parte del argumento de
uno y otro juego, y cOMo consecuencia, las
mismas batallas se repetian en los diferentes
programas. Pero la tecnologia utilizada
como medio fue creciendo hasta tal punto
que serfan incomparables al Secret Weapons
of the Luftwaffe y el Aces Over Europe solo

ombat Flight Simulator:

Il Europe Series

Infierno en los cielos europeos

por citar dos casos. Con tan prolonga-
do historial de éxitos y fracasos, ya no
queda mucho por hablar de la Batalla
de Inglaterra, de los cientos de
aviones en formacion bombardeando
fabricas en lo mas profundo de
Alemania y mucho menos de los ve-
teranos Mustangs, Spitfires y Me-
109s. Solo resta aclarar que en esta
oportunidad se trata de ocho
aviones, dos campanias y decenas de
misiones historicas. En cuanto a los aviones,
por el lado de la USAAF (United States Army
Air Force), un P-51D Mustang y un P-47
Thunderbolt; la RAF (Royal Air Force) cuenta
con un Hurricane y dos versiones de Spitfire;
y respecto de la Luftwaffe alemana, un Fock
Wulf Fw-190 y dos versiones de
Messerchmitt Me-109. Respecto de las cam-
pafias, se puede revivir la Batalla de
Inglaterra o el resto de la guerra sobre el
continente Europeo.

M Realismo a primera vista

Es hora de hablar sobre un nuevo simu-
lador que, sin distanciarse mucho de la tec-
nologia de su predecesor (el Flight Simulator
98), hara de un duelo aéreo sobre la Paris
dominada por los alemanes,

Las cabinas estan basadas en fotografias de las reales. Al lado de la mira se
puede apreciar una ayuda opcional que nos indica la posicion del enemigo.

b

una de las experiencias mas
realistas tanto grafica como
fisicamente. Pero por un
momento disminuiremos las
revoluciones de nuestra

d hélice propulsora para poder
analizar muchos aspectos
importantes que cabe
destacar acerca del Combat
Flight Simulator.

Como fue dicho anterior-
mente, Microsoft no se ha
apartado mucho de las técni-
cas aplicadas en las dltimas
ediciones de la saga Flight
Simulator. En materia de gra-
ficos, muchos jugadores de

FS 6/95 0 98 deben recordar las texturas de
ciudades estampadas en un plano con la ele-
vacion solo de estructuras de importancia
segun cada parte del mundo simulada. Es
verdad que, mientras en las texturas de
algunos escenarios se podia apreciar cada
cuadra de una ciudad, en otros apenas nos
guiabamos por grandes avenidas sobre-
salientes. En Combat Flight Simulator la téc-
nica de las texturas se encuentra aplicada de
tal manera que la nitidez de cada arbol, te-
rreno o ciudad sera una de las principales
causas de ambientacion al escenario y a la
época. Lo que es mejor, a diferencia de otros
simuladores, la calidad fotografica de las
texturas utilizadas no variara segun la altura
desde la cual se aprecie. Sin embargo, dada
la naturaleza de un "estampado" por mas
detallado que sea, siempre se lograra una
mejor impresion al mantener un vuelo ele-
vado. Un inconveniente que presenta este
tipo de gréficas, es que las montanas y ele-
vaciones del terreno son poligonos de forma
piramidal por lo siempre se apreciaran las
caras rectas y las aristas.

La calidad de los objetos que intervienen
a lo largo del juego es algo dispar pero en
general se mantiene un gran nivel. Los
aviones piloteables cuentan con un nivel
gréfico que cuida hasta los dltimos detalles,
como planos movibles e interiores visibles
desde afuera. Las cabinas son fotorealistas y
la totalidad de los indicadores son opera-
tivos. El resto de las aeronaves, tanto aliadas
como enemigas, cuentan con un detalle mas
pobre y a la vez, se han obviado detalles
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La calidad grdfica de los aviones que no se pueden pilotear
es menor a la del resto.

importantes que salvarian en gran manera
una critica hacia éstos. Me refiero a apreciar
bombarderos con hélices detenidas cuando
sus respectivos motores se encuentran en lla-
mas, que superar la cantidad de tiros certe-
ros necesarios para el derribo no implique la
desintegracion en pleno vuelo del objetivo o
que, si el armamento externo se compone
de seis cohetes, que no se muestren solo
dos. Con respecto a los objetivos terrestres,
existe un impresionante detallado ya sea en
los casos dinamicos (ferrocarriles, vehiculos
blindados, etc.) o en lo estatico (estructuras
en general). Pero lamentablemente destruir-
los es sinonimo de desintegrarlos, ya que en
vez de dejar los rastros de lo que alguna vez
hubo, se produciré una pequena explosion
para que luego no haya nada mas que un
mindsculo crater.

En cuanto al modelo de vuelo empleado,
la dificultad y el realismo dependen exclusi-
vamente de las preferencias del usuario. En
Flight Simulator, Microsoft supo implemen-
tar un modelo de vuelo civil que siempre se
caracterizo por el realismo. Con Combat
Flight Simulator no podia ser menos y, siem-
pre que cada piloto asi lo desee, podra salir
a los hostiles cielos de Europa cargando con
las mismas complicaciones a las cuales un
piloto de época se hubiera tenido que
enfrentar.

M Cuestion de practica

contramedidas electronicas y demds
dispositivos comunes en nuestros dias.
Por esto, el salto brusco desde un F-22
Raptor a un P-47 Thunderbolt, puede
resultar algo doloroso y decepcionante
al momento de no saber coémo hacer
para poder, de una vez por todas,
colocar la mira tras los escapes del con-
trincante y empezar a disparar. En con-
sideracion a este problema se encuen-
tran a disposicion recursos opcionales

| que facilitan y acortan el proceso de
adaptacion. Se trata, entre otras cosas
de una flecha en 3D al costado de la
mira que apunta siempre al enemigo,
una pantalla tipo radar con las posiciones de
todos los objetivos proximos o un selector
que permite identificar un objetivo entre
muchos y asf lograr concentrar el armamen-
to en un solo blanco. Por otro lado, distan-
cias similares a las que soliamos recorrer a
Mach 2, deberén ser afrontadas con una
velocidad promedio de 600 Km./h. Esto
resultaria algo por demds aburrido si no
fuera por una suerte de piloto automatico
que nos transportara instantaneamente a la
zona de objetivos de la mision. Por
supuesto, este piloto automatico se
detendra en pleno trayecto si es que la pres-
encia enemiga se interpone en el camino y
no podra ser reactivado hasta que todo el
espacio aéreo proximo se encuentre libre de
chicos malos. Disponer de esta facilidad
tiene un alto costo en el campo del realis-
mo, ya que puede haber sido recorrido gran
parte del territorio enemigo hasta toparse
con el primer avion hostil o con el objetivo
en si de la mision. Esto es de desagrado si es
que uno pretende encontrarse entre los dis-
paros de la artilleria antiaérea enemiga ni
bien violamos sus fronteras.

M Alterando la historia

Hasta ahora, muchas cosas se han visto
que hay en comun entre Combat Flight
Simulator y su antecesor civil, pero no lo es

Fuera de lo que puede ser
enfrentarse a un modelo fisico o
mecanico y mas alla de las com-
pletas opciones de entrenamiento
(una animacion muestra al princi-
pio las maniobras ideales a
realizar y luego, en la préctica
seremos asistidos permanente-
mente segun el desemperio),
existe una dificultad que radica
en acostumbrarse a saber pres-
cindir de radares, misiles guiados,

todo. Al estar basado en engines similares,
se ha compatibilizado tanto los aviones
como los escenarios disponibles del Flight
Simulator. Asi, no sélo podremos agregar lo
que nos brinda este, sino que también
podemos recurrir a la infinidad de aviones y
escenarios disponibles gratis en Internet
para FS 5, 5.1, 6/95 y 98. Existen diferentes
calidades en cuanto a las opciones para
bajar. Se pueden encontrar desde aviones
basicos (modelo fisico y gréficas externas)
hasta completos paquetes que incluyen
sonidos y paneles individuales. Los aviones
para FS 98 pueden ser agregados directa-
mente, pero versiones anteriores requieren
de un convertidor provisto por Combat
Flight Simulator. Lo mas interesante es que
cualquiera sea el avion agregado, el juego
ya le brinda la capacidad de armamento
(cafiones, cohetes y bombas). ;Quién se nos
animaria si volaramos un F-14 en plena
Segunda Guerra Mundial? De hecho serfa
mas complicado para nosotros, pero lo que
si podria resultar serfa jugar de local. Esto es
posible si se accede a uno de los tantos esce-
narios de ciudades argentinas disponibles en
la red.
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M No sélo un simulador mas

Se puede decir que no se trata de un
argumento muy original y que los aviones
son los mismos de siempre. Pero Combat
Flight Simulator es un programa que, en su
campo, sera capaz de provocar las mejores
sensaciones de realismo y accion conocidas
hasta ahora. En este sentido no vale la pena
replantearse detalles que no hacen a un
juego cuya principal preocupacion parece
ser el realismo, la fidelidad historica y la
relacion con el usuario. Posiblemente no sea
con la Batalla de Inglaterra, pero segura-
mente no pasara mucho tiempo hasta que
esos detalles sean finalmente pulidos,
recordemos que el titulo aclara "WWII
Europe Series". X]

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

jentar tanto a la zona como a la é
calidad del sonido y las de las voces.
Compatibilidad con la amplia gama de recur-

sos de Flight Simulator.

LO QUE NO: Menor calidad gréfica de los
aviones no piloteables. Destruccién poco rea-
lista de objetivos (sobre todo estructuras en
tierra). Ausencia
de otros aviones

dés'cos. 9 0 o/




SIMULADORES

La cabina virtual esta muy bien lograda. Los datos son presentados directamente
en la visién del piloto.

Por Pablo Benveniste

sta vez, la victoria va mds alla de
imponernos en los aires y controlar
los cielos desde el AWACS. Ahora,
el desarrollo de cada campana es
dinamico y dependera también de
nuestra habilidad interviniendo en
la estrategia de cada mision.

W Mas que lo previsto

Todo comenz6 con F-22 ADF (ver Xtreme
PC Nro. 7 pag. 52) desempenando un rol de
piloto o comandando estratégicamente
desde un avion AWACS (Air Warning and
Control System). Tiempo después, cuando
todo indicaba que Total Air War (TAW) seria
nada més que un upgrade de operaciones,
resulté ser que no sélo prescindia del F-22
ADF, sino que ademas incluia nuevas alterna-
tivas aparte de las esperadas campanas. En
esta ocasion, con el juego completo a nues-
tra disposicion, analizaremos las caracteristi-
cas que hacen de TAW un juego muy singu-
lar.

La diferencia con F-22 ADF radica princi-
palmente en la parte de campanas, sin
embargo, ya no es cuestion de reiterar una y
otra vez cada mision hasta que se concluye
exitosamente y entonces se pueda pasar a la
siguiente. Las campafias de TAW estan con-

cebidas para verse y
sentirse como una ver-
dadera guerra del siglo
XX, lo que hara que
nos topemos con
muchas sorpresas entre
la eleccion de campania
y salir a volar. Es que
una extensiva investi-
gacion acerca del
planeamiento y la doc-
trina militar como asi
también la consulta a
expertos de varias

| potencias militares, ha
resultado en un revolu-
cionario engine
dindmico y totalmente
interactivo. Dindmico
en el sentido de que la cantidad y tipo de
misiones de cada campafia ira variando
segun lo que suceda en el campo de batalla.
Interactivo, al considerar la opcion de
comandar desde el AWACS y la posibilidad
de intervenir en la creacion o en la modifi-
cacion de dichas misiones.

El resto de las opciones de TAW se
mantienen muy similares a las de F-22 ADF
salvo por la opcion que permite generar una
situacion con tipo y cantidad de objetivos a
eleccién. Las misiones de entrenamiento son
las mismas, pero el sistema ACMI capaz
reproducir el comportamiento de todos los

El terreno alrededor de la base parece no mejorar con la aceleracion 3D.

Total Air War

Piloto y estratega del siglo XXI

aviones luego de una mision, incluye mas
grabaciones predeterminadas. La diferencia
grafica con el F-22 ADF se encuentra en la
calidad de las nubes, pero aun no se han co-
rregido sectores del terreno, como alrededor
de los aeropuertos y en las ciudades, donde
parece que la aceleracion 3D no surge efec-
to alguno.

M Accion a gran escala

Teniendo que pilotear, comandar desde
un AWACS y editar las misiones, el margen
de error se achica y no existe vuelta atras.
De todos modos, el principiante no deberia
preocuparse por esto ya que, aparte de
poder dejarlo a cargo de la inteligencia arti-
ficial del programa, las posibilidades de
interaccion dependen de un sistema de ran-
gos. Cuando se comienza una campana
estaremos en el rango Uno, por lo que las
primeras misiones a las cuales se tenga acce-
so no seran de importancia critica en la cam-
pana. Es decir que uno se debera atener a
patrullas aéreas lejos de las fronteras, escol-
ta de aviones cisterna, AWACS, cargueros,
etc. o también ofrecerse como voluntario
para misiones Scramble y asi ser sorpresiva-
mente convocado si es que algun enemigo
se acerca a las inmediaciones de una base
aliada. La influencia en la modificacion de
los aspectos de cada mision también es
reducida al comenzar. A lo sumo se podra
elegir el trayecto a seguir
hacia el objetivo o la con-
figuracion de armamento
tanto de nuestro avion
como de otras alas de la
misién que no sean nece-
sariamente F-22.

En cuanto al AWACS,
este se encontrara siempre
accesible pero con la tnica
condicion que haya alguna
unidad desplegada en la
zona, lo que explica en cier-
to modo la naturaleza de
las campanias dinamicas.
Esta plataforma de coman-
doy control volante es vital
para dirigir (con una senci-

b
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I8 @ Total Air War

lla interface) a todo avién aliado en vuelo.

La accesibilidad a misiones cuando el rango
es bajo, es favorecida al tratarse de coman-
dar cada avion desde este centro de opera-
ciones ya que uno puede introducirse en la
cabina de cualquier F-22 en vuelo.

Para tener el mayor impacto sobre el
esfuerzo de guerra, se necesitara promo-
cionar a rango Tres lo antes posible. Lograr
una promocion no pasa por la cantidad de
misiones voladas sino por la efectividad
estratégica de las mismas. Esto implica estar
al tanto de cada movimiento, de la impor-
tancia de cada objetivo y de las estadisticas.
Con este fin, el War Room de TAW permitira
apreciar en vivo el acontecer del campo de
batalla, verificar la estrategia aliada y notar
sus progresos, ver qué objetivos estan siendo
atacados y donde se estan perdiendo nues-
tros aviones, més toda la informacion que
nos sea de utilidad.

Pero atin contando con toda la informa-
cioén necesaria y sabiendo actuar, promo-

puedan tener lugar
una vez que este avan-
zado caza se encuentre
en servicio. Algo simi-
lar ocurre con el arma-
mento disponible en el
juego porque no todas
las armas existen en la
actualidad. Tal es el
caso del conocido misil
aire-aire de corto
alcance AIM-9
Sidewinder que esta
representado por una
version futurista o la
bomba inteligente
JDAM (hoy en dia, el
reino de las bombas
quiadas le pertenece a
la serie Paveway).
Respecto al resto de los aviones,
podremos ver en servicio a ciertos modelos
como el JSF o el F-16U que hoy apenas si
podrian ser proyectos o tal vez ni

CURRENT OBIECT WELD
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cionar no se trata de un proceso facil. TAW
impone plazos de tiempo y un alto grado de
avance en la destruccion de objetivos enemi-
gos.

W Un realismo que no se puede discutir

Un simulador de F-22 debe ser necesaria-
mente futurista ya que el Lockheed/Boeing
F-22 Raptor integrard la Fuerza
Aérea de los Estados Unidos como
remplazo para el F-15 Eagle
recién en los inicios del siglo XXI.
Hoy en dia, s6lo se han fabricado
algunos prototipos y por lo tanto,
no se trata de una tecnologia de
conocimiento masivo que se
pueda comparar con las carac-
teristicas (algo simples) del F-22
de TAW. Igualmente, por mas
conocimiento que se tenga en el
area, no se podria mas que espe-
cular sobre las mejoras que

| eso. Pero lo més Ilamativo es ver
tanto a estos como a otros expo-
nentes de la tecnologia actual
como el EF2000, Su-35 o el
Rafale luciendo las insignias de
fuerzas aéreas como la somali,
etiope o sudanesa que hoy no
considerarian en lo mas minimo
la opcion de contar con dichos
aparatos.

El teatro de operaciones de
medio oriente se ha explotado
ya de muchas maneras. No muy
lejos de allf, transcurre la accion
de TAW. El drea es la region del Mar Rojo
que involucra a paises de la zona como
Egipto, Sudan, Etiopia y Arabia Saudita
entre otros. A estos se le suma los intereses
de potencias militares Estados Unidos, Gran
Bretafia, China, Francia y Rusia. Cada cam-
pafia varia en complejidad desde disputas
territoriales hasta conflictos étnicos y multi-
nacionales y alterna a todos estos paises en

Una de las tantas opciones del juego es variar el camuflaje de nuestro avidn.

los roles de aliados de Estados Unidos o ene-
migos. Por eso, nuestro F-22 no tendra
porqué ser siempre norteamericano ya que
en el futuro de TAW también Arabia Saudita
y Egipto cuentan con este tipo de aeronave.
Por otra parte, resulta muy interesante la
experiencia que, dado el caso, un MiG-21
sea nuestro aliado y la presencia de algin
EF2000 sea hostil.

M Tacticas del futuro en una PC de hoy

TAW no es el primer simulador con opcioén
para la creacion de misiones, pero la estrate-
gia para un F-22 no es la misma que para un
F-15. Disenar una mision en TAW posibilita
considerar la tecnologia Stealth para aplicar-
la en la tactica de aproximacion al objetivo y
en la seleccion de armamento. Pero hablar
de la tecnologia del préximo milenio no
implica que nuestra PC también deba ser
digna de un futuro cercano. Aun con tantas
mejoras, los requerimientos de TAW no dis-
tan de los de F-22 ADF. Podremos lograr
resultados aceptables con un procesador
Pentium 166, 32 MB de RAM y soporte 3Dfx.
El juego multiplayer puede llevarse a cabo
tanto a modo de duelo como en forma
cooperativa. ]
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Por Diego Rivas

A Sports ha firmado un acuerdo por
cuatro afos con la nueva stper
estrella del golf mundial. El primero
de los titulos, Tiger Woods 99 viene
para reemplazar a las viejas ver-
siones del PGA Tour.
Alo largo de los afios me he
enfrentado a Arnold Palmer, Jack
Nicklaus, Gary Player y otros astros del golf
mundial en las canchas mas dificiles del
mundo. Hoy mi rival es Tiger Woods. Me
encuentro en el tee de salida del hoyo 1 de
Pebble Beach, cancha famosa por sus vien-
tos. Elijo mi driver y me preparo para un
super tiro. Golpeo. Veo mi bola estrellarse
contra los arboles. Pienso "Este va a ser un
dia muy largo". Obviamente me estoy
refiriendo a mi primera salida en el Tiger
Woods 99, la Ultima edicion del PGA Tour.

Lo primero que noté al correr Tiger
Woods 99 es la rapidez del juego. Con la
nueva tecnologia FlashDraw que no obliga a
redibujar toda la pantalla, las imagenes
aparecen con una velocidad asombrosa, por
lo que es posible jugar 18 hoyos en menos
de 25 minutos.

En lo que respecta al juego propiamente
dicho, Tiger Woods 99 ofrece 9 diferentes
modalidades de juego que incluyen practica,
juego por golpes, torneo (a 1, 2 o 4 vueltas),
juego de plumas, partidos a eliminacion,
juego por hoyos, cuatro bolas, foursome y
driving range. Todas estas alternativas
pueden ser jugadas en las tres canchas que
trae el juego.

Un nuevo aditamento del juego consiste
en la forma de ejecutar los golpes, al clasico
swing de tres clicks (el primero para
empezar el golpe, el segundo para determi-
nar la fuerza del tiro y un ultimo click para
definir el efecto del golpe), se incorpora un
modo analégico denominado Pro Swing y
donde el golpe se realiza moviendo el
mouse en un sentido (cumple la funcion de
levantar el palo de golf en el inicio del
swing) y luego en el sentido inverso (para
bajar el palo y efectuar el golpe). La veloci-

Compaiiia / Distribucion: £A Sports / Microbyte
Internet: wyww.easports.com

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x,

100 M8 libres en el disco rigido, Windows 95/98, tarjeta de sonido.

Tiger Woods 99

EA Sports nos trae a nuestra PC a Tiger Woods, la revelacion
morena del golf

dad con que el mouse es retrocedido deter-
mina la distancia del golpe mientras que la
precision se basa en el movimiento del
mouse que debe ser tres veces mas rapida
en el swing hacia abajo que en el de levan-
tada del palo. Si la velocidad del swing es
lenta la bola se va hacia la izquierda, lo con-
trario sucede si el swing es muy répido. Uno
puede jugar con alguno de los top players
que trae el juego o crear un jugador propio.
No es necesario aclarar que uno de los
jugadores disponibles es Tiger Woods.
Utilizandolo y efectuando un golpe perfecto
aparece una animacion que algunos han
caratulado como mas propia para el Mortal
Kombat que para un juego de golf y que se
denomina Tiger Shot. En ella una carga eléc-
trica corre por el cuerpo de Tiger y se
escucha una voz diciendo "Tiger Shot".

Si uno juega al golf en la vida real, Tiger
Woods otorga la oportunidad de incorporar
datos reales como handicap, distancia alcan-
zada con cada palo y tendencia de los
golpes. Esto permite competir contra los
grandes del golf y asumir que tan bien nos
iria en las famosas canchas.

La jugabilidad conseguida es muy buena,
la fisica del golpe esta bien lograda. El vien-
to varia a lo largo del dia y hace el juego
mas realista adn. El Gnico inconveniente que
encontré se da cuando tenés que efectuar
un drop, por haber tirado la pelota a un
hazard de agua. En ese caso el juego
deberfa dejar elegir el lugar para soltar la
pelota y no hacerlo automaticamente.

Los graficos fueron uno de los
temas atacados por EA Sports al
desarrollar el juego, y el haber
incorporado la aceleracion de 3D
ayudo a mejorar los campos de
juego y las trampas de agua de las
versiones anteriores. Sin embargo
hay claros baches en el disefio de
algunos gréficos. Los arboles a
veces parecen de otro juego, lo
mismo pasa con las casas y otras
estructuras que se ven, pero el
galardon a la peor imagen se lo
llevan indudablemente los espec-
tadores. El disefiador debe ser
ciego, sino no es entendible como pudieron
poner afiches de personas ubicadas en
lugares donde los espectadores no tienen
acceso en un campo de golf y a veces miran-
do para el otro lado del golpe. Para poner lo
que pusieron creo que hubiese sido mejor
no incorporar al publico y por otro lado
nadie hubiese notado su ausencia.

El nivel de dificultad del juego es perfec-
tamente definido por el usuario. A los tres
niveles seteados por la maquina, se agrega
un nivel personalizado por el propio
jugador. En los torneos se debe definir el
nivel de los contrincantes entre 5 alternati-
vas. La utilizacion del caddie simplifica
mucho el juego y lo convierte en muy senci-
llo, ya que marca la potencia exacta del
golpe a realizar dependiendo si se quiere
efectuar un tiro riesgoso o uno sencillo.

A pesar del gran avance logrado sobre la
version anterior, creo que EA Sports con
Tiger Woods 99 esta todavia un paso atras
de los clasicos en golf, Links LS 99 y Jack
Nicklaus 5. IX|

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un juego de golf de la mano del
jugador con mayor futuro en la actualidad.

LO QUE SI: La velocidad del juego. Las opcio-
nes. Los swings de los jugadores. Datos propios.
LO QUE NO: El

publico. No se

puede elegir o
jugadores zur- o
dos.
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Por Diego Rivas

IDWAY acaba de lanzar la
version para PC del NFL
BLITZ. Los disenadores del
NBA Jam, vuelven a
demostrar que los juegos
deportivos no tienen porque
limitarse a ser simuladores.
Un juego entretenido y fécil
de jugar.

El NFL Blitz es basicamente futbol ameri-
cano donde todo vale. Nunca se va a ver una
bandera amarilla (la forma en que se
sefialan las penalidades), es més, nunca se va
ver un arbitro (esos sefiores de traje rayado
blanco y negro al mejor estilo preso). Todo
esto favorece a un juego con mucha mas
accion y velocidad.

La violencia del juego es francamente
asombrosa. Podemos hacer todo lo que
cualquier jugador de futbol americano
desed durante toda su vida y sin siquiera
recibir una yarda de penalidad. O si no
preguntenle a alguno de los gigantes de la
linea defensiva de Tampa Bay cuanto
pagarian por pegarle un golpe con sus 150
kilos a Steve Young, el famoso Quarterback
de los San Francisco 49ers.

Se puede seleccionar a cualquiera de los
30 equipos que componen la NFL. Cada
equipo posee un rating en 5 categorias:
Pase, Corrida, Defensa, Equipos especiales y
Hombres de linea, y los jugadores que lo
integran son todas sus estrellas sin excep-
cion.

Se puede tomar al juego con dos obje-
tivos distintos, el primero jugar un simple
partido de entretenimiento, el segundo de-
rrotar a los 30 equipos de la NFL, para lo
cual permite que se ingrese al comienzo del
juego el nombre y una clave de identifi-
cacion a los efectos de mantener el registro
de los rivales vencidos entre otras cosas
(también se mantiene el promedio de pun-
tos, y las yardas por tierra y por aire).

En cuanto a los puntajes, las reglas del
NFL Blitz son las mismas del football ameri-
cano. El Touchdown (cruzar la linea de meta

tarjeta de soni

NFL Blitz

| arcade de futbol americano mas jugado en los EEUU ya
esta para PC

contraria con la pelota) vale 6 puntos
y se puede optar por el seguro punto
adicional o arriesgar por la jugada de
los 2 puntos. El Field Goal (patear el
balén entre los palos) representa 3
puntos y el Safety (atrapar al
Quarterback en su propia zona de
anotacion) otorga 2 puntos. La gran
diferencia radica en que se poseen 4
Downs para avanzar 30 yardas en
lugar de las clasicas 10. Otro punto a
tener en cuenta es que el reloj se
detiene al final de cualquier jugada,
cosa que no es cierta en la realidad.

El juego se divide en ataque y defensa.
Cuando se estd atacando, se puede optar
por 18 estrategias distintas que pueden
invertirse presionando un boton, con lo cual
el men( se amplia a 36 estrategias. Si
ademés movemos a los jugadores una vez
iniciada la jugada, las opciones se vuelven
innumerables. En defensa las opciones son
un poco menos numerosas, apenas 9 estrate-
gias, con la posibilidad de modificar la posi-
cion de los jugadores, lo que amplia un poco
el repertorio.

No hay mucha estrategia en el juego, la
mayoria de las jugadas terminan en pases,
son pocas las yardas por tierra, y el manejo
del tiempo restante en las mitades de tiem-
po generalmente define los partidos.

Existen Cheat Codes que pueden ser
ingresados al comienzo del partido y que
pueden usarse hasta que se derrota a los
primeros 20 equipos. Los cédigos van desde
impedir intercepciones hasta agrandarle la
cabeza a los jugadores. Es cuestion de pro-
bar entre los diferentes logos y mover la
palanca del joystick hacia el lugar correcto.

Los graficos del juego son excelentes,
basados en la tecnologia de 3D, por lo cual
es indispensable contar con una tarjeta acel-
eradora 3D, aunque Midway cometi6 errores
en el relevamiento de los jugadores, tal es el
caso del Duanne Rudd, de los Minnesota
Vikings, un negro africano que supongo se
habra visto sorprendido al verse en el juego
como un hombre blanco.

El sonido es para destacar, especialmente
aquellos que entiendan inglés podran disfru-
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tar de los insultos de los Quarterbacks hacia
sus comparieros y amenazas a los rivales
ante Tackles agresivos. El comentarista, si
bien no habla mucho, lo hace en el momen-
to correcto.

En lo que respecta a la interface, la misma
esta copiada del arcade, lo cual no necesari-
amente es bueno, por ejemplo no se
aprovech la ventaja que otorga en la PC un
mouse.

Se necesita una pequefia curva de apren-
dizaje, aunque hay ayudas a lo largo del
juego que ensefian los trucos necesarios
para convertir en victoria un partido parejo.

El aspecto negativo del juego pasa por la
falta de opciones y extras como diferentes
niveles de dificultad, editor de jugadas,
periodos més largos, un modo de tempora-
da y fundamentalmente la imposibilidad de
jugar a través de modem.

Aln a'pesar de que Midway podia haber
conseguido un producto mejor, el juego es
realmente adictivo. Midway dejo pasar una
buena oportunidad de convertir un exce-
lente juego en un cldsico con cambios obvios
y sencillos de concretar. [X]

QUE TIENE: Un juego de fdtbol americano con
mucha accién y poca estrategia.

LO QUE SI: La adicci6n del juego, los gréficos
3D.

LO QUE NO: La falta de diferentes niveles de

dificultad, el no

poder jugar en
mdoamsde

84 %
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I nuevo juego deportivo de Gremlin
muestra una mejora en los graficos
respecto de versiones anteriores,
pero el nivel del juego contintia
lejos de ser atractivo.
Los juegos de tenis han sido siem-
pre en PC una doble falta durante
un tie break. La formula de utilizar
graficos elementales en juegos con un nivel
de adiccion nulo generalmente no traen
buenos resultados. Sin embargo, ese fue el
camino que prefirieron sequir siempre las
companias en el diseno de juegos de tenis.

Desde el punto de vista del juego, el
Actua Tennis presenta cinco alternativas. La
primera es Quick Match donde se puede
jugar contra un jugador al azar en una
superficie también al azar. La segunda es el
Single Match donde se juega un unico par-
tido contra un oponente elegido en la
superficie seleccionada. La tercera opcion es
el Network Match que permite que jueguen
de dos a cuatro jugadores en una misma
computadora o a través de una red, Internet
0 un médem. Una cuarta posibilidad es el
Single Tournament donde se puede ser uno
de los 16, 32 0 48 jugadores que participan
de uno de los 10 torneos de la ATP tour que
se pueden elegir. Por ultimo, esta la alterna-
tiva de jugar un World Tour donde podemos
participar de multiples torneos con el objeti-
vo de mejorar nuestro ranking mundial y
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con suerte convertirnos en el nimero 1 del
mundo.

Con respecto a las opciones, Actua Tennis
permite jugar singles y dobles masculinos o
femeninos y dobles mixtos. En todos los
casos se pueden jugar al mejor de 1,305
sets, que pueden ser cortos (terminar en el
tie break) o largos. Ademas se puede selec-
cionar entre cinco niveles de dificultad dis-
tintas donde la diferencia més significativa
es el timing necesario para efectuar el
saque. En los tres primeros niveles inferiores
consequir aces (saques no devueltos por el
oponente) es muy facil y hasta es posible
ganar un game solo con aces.

Se puede elegir crear un jugador o ser
alguno de los top del tenis mundial. Las ca-
racteristicas principales de los jugadores
estrellas estan bien representadas, por ejem-
plo jugué un partido contra Patrick Rafter y
el individuo no paraba de subir a la red.

Gremlin aprovecho la aparicion de los
graficos 3D para solucionar parte del proble-
ma de este tipo de juegos. Los poseedores
de tarjetas de 3D si bien no se encontraran
con una grata sorpresa, notaran una mejora
importante con respecto a otros juegos de
tenis. Igualmente los gréficos parecen un
tanto viejos, no malos, simplemente no
estan al nivel de la tecnologia 3D vista en
otros juegos deportivos como los de EA
Sport.

No solo los jugadores fueron animados
utilizando la Ultima tecnologia de captura
de movimientos, sino que también se ani-
maron los ball boys, jueces
de linea y hasta el umpire.
Los partidos se desarrollan
en courts realizados en 3Dy
seleccionando diferentes
camaras, por lo que es posi-
ble jugar el partido desde
cualquier angulo o vista
imaginable. Los puntos
salientes son los jueces de
linea senalando cuando la
pelota es out y el tablero
electrénico dentro del esta-
dio sefialando el score co-
rrecto (me pregunto por qué
no lo copiaran otros juegos

Windows 95/98, tarjeta de sonido.

ctua Tennis

Los juegos de tenis siguen siendo una asignatura pendiente

deportivos). Esto suma realismo al juego y
era tiempo que alguien lo implementara.

Aunque la animacién de los jugadores es
fluida, sus movimientos no son convincentes.
No es creible que los golpes de fondo de
cancha sean efectuados como medias voleas
y que la pelota sea devuelta cuando clara-
mente no es impactada por la raqueta del
jugador, tampoco resulta creible la cantidad
de veces que los jugadores manejados por la
maquina terminan arrojandose al piso para
devolver una pelota. Ni mencionar el hecho
de que puedas dirigir el disparo en cualquier
situacion (aun pegando a la carrera).

Otro punto negativo es la cantidad de
golpes. No hay tiros con top spin o con slice,
todos los golpes son planos. La direccion y la
profundidad de los golpes se efecttian con
los mismos controles que se maneja el
movimiento de los jugadores, con lo cual a
veces se complica realizar los desplazamien-
tos de los tenistas. El globo es otro golpe
que trae problemas, porque al levantar la
pelota, ésta se va de la pantalla y es muy
dificil sequirla'y por consiguiente saber
donde esperarla para efectuar el smash.

Por dltimo, la inteligencia artificial ha sido
mejorada con respecto a otros simuladores,
hasta el momento no he encontrado la
forma de ganar sistematicamente el punto.
Si subis a la red estate preparado para un
passing shot o un globo, si te quedas en el
fondo de la red preparate para correr de
esquina a esquina.

En sintesis si sos un apasionado del tenis
podes encontrar en este juego un pasatiem-
po, si no lo sos hay mejores juegos en los
que invertir tiempo y dinero. Mientras
tanto, seguimos a la espera de un juego de
tenis solido. ]

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un juego de tenis con buenas
opciones, pero poca adiccién,

LO QUE SI: La inteligencia artificial. Las
opciones de juego. El tablero electrénico.

LO QUE NO: Los movimientos de los jugadores.
La falta de va-

riantes en los 7 o
golpes. o
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Teppro 3D Hulk Il

Una de las primeras placas en utilizar la tecnologia Voodoo Banshee

a Hulk 3D 11l funciona a base del
Voodoo Banshee, un nuevo chip de
3Dfx que procesa tanto imagenes en 3D
como en 2D con una excelente perfor-
mance en ambos modos.

M £l nuevo Voodoo Banshee

Luego de la salida del Voodoo Rush, 3Dfx
vuelve a la competencia de las placas 2D/3D
con el Voodoo Banshee. Este chip basica-
mente es el Voodoo? sin un segundo proce-
sador de texturas.

Un segundo procesador de texturas hace
que los juegos 3D mas complejos que
requieren normalmente 2 pasos de rende-
rizacion (uno para las texturas y otro para
las luces), lo hagan en uno solo, incremen-
tando asi la performance del juego.

Para compensar este problema, el reloj

Propiedades de 3D1x Voodoo Banshee AGP SDRAM for Windows 98 KB
ool | Achpdor | Morko | R | Adriicitdeco Voodon Barshee |

wloks ey

101N D Lock Gamma Disk:

Los drivers con los que viene Son muy completos y per-
miten configurar a los modos Glide, Direct3D y OpenGlL.

del Banshee ha sido aumentado de 90MHz
a 100MHz. Esta diferencia en conjunto con
unos buenos drivers, hacen que la Hulk 3D
Il sea més rapida que cualquier placa con
Voodoo2 en Direct3D.

M Capacidades en 2D y 3D

Gracias a sus 16MB de SGRAM, la Hulk 3D
Il soporta resoluciones de hasta 1900x1440
en 2Dy 1600x1200 en 3D.

Su compatibilidad se extiende mas alla
que a los juegos que soportan Voodoo2
(Direct3D, OpenGL y Glide) ya que también
soporta Voodoo Graphics y Voodoo Rush,
asf que se puede decir que soporta casi
todos los juegos que soporten aceleracion
3D.

Asi como pas6 cuando salio el Voodoo2,
es evidente que algunos juegos van a nece-
sitar de “Patches” para que sean completa-
mente compatibles con esta nueva tecnolo-
gia, asf que si hay algun juego que resulta
problemético en lo que respecta a compati-
bilidad de drivers, no hay que preocuparse,
solo hay que esperar al Patch indicado.

Los drivers con los que viene son muy
completos y permiten configurar a los
modos Glide, Direct3D y OpenGL.

M Conclusion Final

La Teppro Hulk 3D Il es la primera placa
2D/3D AGP 1X que aparecio en el mercado
que funciona a base del chip Voodoo
Banshee, y es una excelente opcion para

aquellas personas que no quieren gastar
mucha plata en comprar una placa 2D y una
3D con el chip Voodoo2 o 2 Voodoo2 en SLI.
Su precio accesible y su performance supe-
rior hacen a la Hulk 3D Ill una muy buena
opcién para todos los juagadores. X

Benchmarks
Quake 2
320 x 200 -
640 x 480 -
1024 x 768 -
Forsaken
640 x 480 -

800 x 600 -
1024 x 768 -

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Una placa 2D/3D con el nuevo
chip de 3Dfx Voodoo Banshee.

LO QUE Sl: Soporte de mltiples tecnologfas
tales como Glide, OpenGL y Direct3D. Soporte
de Altas resoluciones.

LO QUE NO: Posee un solo un procesador de
texturas lo que
baja el

rendimiento de o

las renderiza- o
ciones.




¥ Ocho de ellos
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Diamond te ofrece la méas alta linea en productos multi-
media. Si querés experimentar nuevas sensaciones en
juegos 3D, elegi a Diamond Multimedia y su linea de
ace-leracion Monster. Con Monster tendras mas veloci-
dad, mas accion y muchos mas juegos para disfrutar. Si
lo que buscas es la mejor experiencia en sonido,
capaz de llegar directamente a tu corazon, elegi a
Diamond Multimedia y su linea de sonido Monster
Sound. Aumenta tu diversion, tu pro-
ductividad y tu creatividad. Para obtener
detalles acerca de las promociones
actuales, visitanos hoy mismo en Intemet
www.diamondmm.com o comunicate con tu
proveedor de hardware.

M U LTI MEDI A

Acelere su mundo

© 1998 Diamond Multimedia Systems, Inc. All rights reserved.Shadow Warrior © 1998 3D Realms Entertainment. Diamond and the Diamond logo are registered trademarks of Diamond Multimedia Systems,
Inc. Monster 3D is a trademark of Diamond Multimedia Systems, Inc. All other trademarks are the property of their respective owners.
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Placas ce sonido PCI

¢Aureal 3D? ;Enviromental Sound Extensions? ¢ DirectSound3D? ; Dolby Digital?
En este informe te contamos que hace cada una para que decidas cual te conviene

or si no lo notaron, desde los ulti-
mos 2 meses empezaron a salir una
cantidad impresionante de placas
de sonido PCl y junto con éstas, un
monton de nuevas tecnologias
para poder "sentir" el sonido en
toda una habitacion (y no exacta-
mente subiendo el volumen). De
todas las marcas, sin duda Diamond
Multimedia y la archiconacida Creative Labs
son las mas importantes.

Monster Sound M80 y MX200

La diferencia de precio entre ambas es de
$50. Basicamente son la misma placa, salvo
la diferencia de que la M80 viene con un
WaveTable mas chico y soporta sélo una sa-
lida estéreo. La MX200, por el contrario,
tiene un muy buen WaveTable (basado en el
set de samples de la Roland Sound Canvas) y
soporta DirectSound3D con 2 salidas estéreo
independientes.

Ambas pl

itilizan los algoritmos de
sonido Aureal 3D (A3D) para poder posi-
cionar los sonidos en el espacio, sin embar-
n un DSP (Procesador de Sefiales
g vez de un chip Aureal.

Para mas informacion sobre la Monster

Sound MX200, ver el review de la Monster
Sound 3D que se encuentra en el nimero 8
de XTREME PC

Sonic Impact s70 y s90

Exceptionsl Audio for
dia PC

La Sonic Impact utiliza el Gltimo acelera-
dor de audio PCI de ESS, Maestro2, el cual
tiene una mejora bastante significativa com-
parado con el Maestro 1

Tiene 2 salidas estéreo (Line-Out y
Speaker Out) pero no independientes. El
MIDI suena bastante bien, pero no es espec-
tacular.

También soporta DSS (Downloadable
Samples) para los juegos que lo soporten.

Unfeash True Audlo Fidelity
in your Moltimadia PC

El puerto para Joystick funciona con la
mayorfa de los controladores, pero en el
archivo READ.ME especifica que ningin
controlador de volts" funcionaré co-
rrectamente (éstos incluyen entre otros al
Thrustmaster Millenium 3D Interceptor y a
los gamepads de Rage3D).

A pesar de todo, el modelo s70 es una
buena placa de sonido a un bajo precio.

En el modelo siguiente, el s90, aparecen
algunas mejoras muy tentadoras y sin dudas
la mas significativa es la incorporacion de

lo emas Aureal 3D y DirectSound3D
para poder proyectar sonidos en el espacio

Sigue teniendo solo una salida estéreo
independiente pero su Wavetable ha sido
ligeramente mejorado.

Ambos modelos funcionan perfectamente
en DOS. La Sonic Impact 570 cuesta alrede-
dor de los $75 mientras que la s90 cuesta
$120 aprox

Sound Blaster PCI 64, PCI 128 y
Creative Ensoniq AudioPCl

La Ensonig AudioPCi fue la primera de la
linea de Creative Labs en ser PCl. Viene con
32 voces de midi y una salida estéreo. No es
una maravilla ni mucho menos, pero para
aquel usuario que quiere una placa de
sonido compatible y un midi bastante acep-
table es sin duda su mejor opcion

El modelo que sigue es la Sound Blaster
PCl 64. Esta ya es una placa mas potente
que trae soporte para DirectSound3D con
! as estéreo independientes y
hasta 8Mb de memoria en WaveTable.

Para més informacion acerca de estas 2
placas se recomienda leer e
también se encuentra en el
XtremePC.

Finalmente salio la Sou




Sonic IMPACT
S0

SOonNIC IMPACT
S90

CREATIVE
ENSONIQ AUDIOPCI
SOUND BLASTER
PCl G4

SOUND BLASTER
PCl 28

SOUND BLASTER
LIvE!

MONSTER SOUND
mso

MONSTER SOUND
mH=200

MONSTER SOUND
MH300

Placas de sonido PCl @

SOPORTE 3D A FAVOR €N CONTRA PUNT AJE
i Bajo precio. Buen sonido digital Tlo soporta sonido en 30.
4 un MIDI decente Problemas con aigunos Joysticks 75%
Rureal 30 |Bajo Precio. Mejoras en el sonido
DirectSound 30 | digital. Soporte de Rureal 30 1 MIDI sigue igual 85%
Muy bajo precio. Buen MIDI y Nlo soporta sonido en 30.
Miaguna compatiifidad 5.8. en 005 Pacas vaces de Ml 10%
5alitia a ¥ pariantes. Soporte de e
Directound 30 g g ey B5%
Muy Facil de instalar
DirectSound 30 S i Prablemas con i M 87%
EAX Militiple soporte de tecnologfas | EI precio. Pocos jueges con 5%
Direct5ound 30 30. Excelente MIDI soporte de EAX
Rureal 30 Soportz de miltiples Formatos Tlo Funciona en DOS. 19%
DirectGound 30 de audio 30 El Dl
Aureal 30 Excelente salida de audio 30
Direct5ound 30 Sopurte de 4 Parlantes R Funciona ea 085 0%
Aureal 30 2.0 Galida para 4 pariantes. Nlo posee entratas y 85%
DirectGound 30 EI MIDI. Soporte para D05 salidas digitales
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Compaiiia; Metabyte

Internet: vww.wicked3d.com

Precio: § 300, con WickedVision $450

Puntos de Venta e informacion: www.welcome.tolgauchosli - CD Market

Wicked 3D

La alianza perfecta, los mejores lentes estereoscopicos y la
versatilidad de la Voodoo2 llevada al extremo

etabyte era una empresa
dedicada exclusivamente a
investigar nuevas tec-
nologias y desarrollar drivers
de video para terceros. Pero,
en un intento por acercarse
al consumidor, han decidido
salir al mercado con su
propia placa 3D basada en Voodoo2 y com-
petir con grandes companias como Creative
y Diamond.

Con el afan de poder diferenciarse, han
decidido construir sus propios drivers, de
manera que pueda exprimirse al maximo la
ya conocida y probada Voodoo2.

¢;Serd esta propuesta lo suficientemente
tentadora para el consumidor?

B Mismo diseno, diferentes drivers

La placa en cuestion, cumple con el dis-
efio de referencia de 3dfx, utilizando la
mayor configuracion posible de memoria:
4/4/4 (12Mb).

Por tal razon, uno deberia esperar una
performance similar a otras voodoo2 del
mercado, ¢No? NO.

Lo que hace tan especial a la Wicked3D
son los drivers que utiliza. Al ser una empre-
sa especialista en software, se han dedicado
a optimizar y ofrecer nuevas funciones a
través de sus drivers, brindando desde una
mayor velocidad en Direct3D hasta la posi-
bilidad de ampliar la resolucion a mas de
800x600 en una sola placa.

Uno de los problemas con que uno se
encuentra al utilizar una voodoo?, es la
imposiblidad de superar la barrera de los
800x600, salvo que se posea otra placa que
permita hacer SLI y llevarlo a 1024x768.
Pues bien, esto ha terminado. Con la
Wicked3D es posible llegar, con una sola
placa, a la increible resolucion de 1024x672
y con dos placas en SLI a 1024x1024, ya sea
en Glide, OpenGL o Direct3D.

Sin embargo, al exigir a la placa una
mayor calidad de imagen, puede perderse

cierta performance y producirse una cierta
caida de los fps del juego.

Otra ventaja que ofrece la Wicked3D, es
la posibilidad de conectar otra placa
voodoo2 en SLI, cualquiera sea su marca.
Asi, aunque ya tengamos una Monster I,
podemos conectarla a la Wicked3D y
aprovechar las ventajas que ofrecen sus dri-
vers.

M Magia en 3D

Alguna vez habremos visto u oido sobre
alguna pelicula en 3D, donde para poder
lograr ver los efectos 3D se necesitaba de
unos anteojos medio ridiculos con una lente
roja y otra azul.

Esto era asi, debido a que a través de los
anteojos y la doble imagen en pantalla, se
producia un efecto estereoscopico que
engafiaba al 0jo y daba un efecto de pro-
fundidad y fuera de pantalla de ciertos
objetos y personas.

Bueno, el sistema se ha actualizado y a
llegado a nuestras computadoras. Cuando
jugamos al Quake 1 0 2, nos maravillamos
por su engine en 3D, pero en realidad
seguimos viendo al mismo desde una pers-
pectiva 2D. Gracias a la gente de H3D, una
compafia dedicada a fabricar lentes este-
reoscopicos para nuestras PCs, se puede
lograr el mismo efecto de las peliculas en
nuestros juegos favoritos.

Pero esta vez los anteojos no son de
carton, sino que representan lo Ultimo en
tecnologia virtual. Un par de anteojos digi-
tales que pesan gramos, un receptor infra-
rrojo ubicado encima del monitor y los dri-
vers necesarios, son todo lo que necesitamos
para sentir que "estamos ahi", formando
parte de la accion y no solo como meros
espectadores.

Al principio, vimos con cierto escepticis-
mo al sistema, conociendo lo poco atrac-
tivos que han sido los anteriores intentos
por ofrecer una "realidad virtual" (cascos
pesados, anteojos, etc.). Pero a los minutos
de estar probando los anteojos, quedamos

maravillados por el efecto logrado. Es
impresionante jugar al quake 2 viendo
como se acercan los enemigos hasta poder
"tocarlos", los pasillos tienen una profundi-
dad que parece estar uno caminando real-
mente por ellos, las explosiones que estallan
en la cara, y los disparos del lanzacohetes y
sus particulas que parecen salir de pantalla.

Sin embargo, existe un pequeno numero
de juegos disponibles para dicho sistema: El
Quake 1y 2 (y todos sus derivados), el
Nuclear Strike y el Andretti Racing.

Metabyte, sabiendo de la potencialidad
que brinda H3D, decidi¢ hacer una de las
jugadas mas importantes y por la cual se
destaca frente a los demas: Soporte nativo
de los anteojos a nivel del driver.

Esto significa que no es necesario que el
desarrollador del juego adapte el mismo
para soportar los anteojos, sino que son los
mismos drivers de la Wicked3D los que se
encargan de realizar el efecto sobre el
juego.

Gracias a esto, la Wicked3D ofrece una
lista de mas de 120 titulos preparados para
ser utilizados con los anteojos H3D (Tomb
Raider I, Il y Ill, Half-Life, SHOGO, Need for
Speed Ill, Blood 2, son algunos de ellos).

Para ello, Metabyte no sélo decidi6 co-
mercializar la Wicked3D, sino también el sis-
tema H3D, rebautizandolo como
WickedVision, ofreciendo la mejor solucion
al usuario fanatico de los juegos 3D. IX|

¢{POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Excelente placa 3D con el chip

LO QUE SI: Los drivers. EI cambio de resolu-
cién de pantalla a més de 800x600. La
lente perf en Direct3D, la

de agregarle los anteojos 3D y disfrutar de
una gran cantidad de juegos.

LO QUE NO: El paquete no trae ningan juego,
s6lo los drivers. Puede caer la performance de

=295%

aumenta
demasiado la
resolucién.
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hardware

Supra VideoKit

Create Full-Motion
Video with Your PC

i conocés programas como el

Netmeeting o el Internet Phone

sabrds que una camara conectada a

la PC es un dispositivo muy util a la

hora de conocer nuevas personas en

Internet. El Supra Video Kit de
Diamond te trae todo lo necesario para
poder sostener una conversacion mas per-
sonal con tus amigos.

M La camara

La cdmara que viene en el Supra Video
Kit es parecida a una filmadora, captura
video en vivo y lo manda a la computadora.
La diferencia es que no graba las imagenes
en un cassette de video, sino que las manda
a través de un cable analgico hacia la placa
capturadora.

amond Multimedia

liamondmm.com

pu Compras - Compushow

En la parte posterior de la camara se
encuentran una serie de interruptores para
poder realizar todos los ajustes necesarios
para obtener una mejor imagen (Foco,
Control de luz, Control de Color, etc.).

M La placa capturadora

A diferencia de muchas camaras que se
pueden encontrar en el mercado, esta no se
conecta ni al puerto paralelo ni al USB, sino
que se conecta a una placa capturadora de
video PCI.

Esto hace que los recursos que utilice
sean menores y que la velocidad de captura
sea mucho mayor perdiendo asi muchos
menos cuadros.

La placa viene con 2 conectores, uno para
la cdmara y otro para que puedas conectar

hardware

ra sabido que cuando Microsoft se
decidiera a incluir en su linea
SideWinder un volante, lo haria con
bombos y platillos. Ahora ante la
aparicion del SideWinder FF Wheel no
solo comprobamos lo que una empre-
sa de gran poder puede lograr a nivel tec-
nologico, sino de diseno, a un precio por lo
que se ofrece a cambio, bastante accesible.

El volante es uno de los mejores en cuanto
a control y sensacion. Posee seis botones en
el frente (mas uno en el centro exclusivo
para encender y apagar el FF) y dos en la
parte trasera, que sirven como botones sép-
timo y octavo, pero que cumplen la funcion
de acelerador y freno en el caso de no estar
utilizando la pedalera incluida en el paquete,
que aungue muy comoda y de exquisito dise-
fio, tiene un pequeio detalle: Los dos peda-
les de freno y acelerador tienen la misma

Interne
Precio:

Puntos de venta: /

O SideWinder Force Feedback Wheel

resistencia lo que le quita algo de realismo.
¢Qué le costaba al gran Bill que el pedal de
freno fuese un poco mas duro? Un punto
positivo es su sistema de “agarre” a los
escritorios o cualquiera que sea el lugar en
que tenemos nuestra PC, ya que consiste en
un sélo soporte en el medio del volante, que
se puede colocar en cuestion de segundos y
dejarlo firme para un perfecto control.

En el paquete se incluyen unos drivers muy
completos que permiten reconfigurar todos y
cada uno de los botones a la funcion que nos
parezca mas conveniente (incluso podemos
generar combinaciones de ellas, con la pre-
sién de un sélo boton), siempre y cuando el
juego corra bajo Windows 95/98.

Uno de los pocos problemas que le encon-
tramos en nuestros testeos es que es muy
dificil "volantear" con el FF encendido, ya
que al igual que el Joystick con FF no posee
un sistema para que el volante vuelva solo a
un punto céntrico, lo que hace que en

Compaiiia: 1

Diamond Supra Video Kit

El accesorio ideal para videoconferencias

la VCR u otra filmadora.

M Detalles finales

Entre los programas que te trae estan el
Netmeeting 2.0, el VMail, el Gotcha 2.0 y el
MGl VideoWave.

En conclusion el Supra Video Kit te ofrece
la oportunidad de poder realizar videocon-
ferencias con tus amigos de todo el mundo
a través de Internet. B34

(POR QUE EL PROMEDIO?

‘QUE TIENE: Un Kit Camara/Capturadora para
poder realizar videoconferencias en internet.
LO QUE SIi: Muy buena calidad de captura de
video. El soft-

=189%

momentos de una patinada, perdamos la
nocién del centro del volante para estabilizar
la situacion. Sin embargo es un problema
que se soluciona con la practica.

En resumen, el Sidewinder FF Wheel es la
opcion ideal para los expertos de los juegos
de coches que quieran experimentar la juga-
bilidad que otorgan los buenos volantes y
que tengan el presupuesto como para
afrontar la inversion. |

QUE TIENE: El mejor volante con =
Feedback, tanto por la performance como

el soporte de los programadores.

LO QUE Si: El sistema de agarre. Los efectos

de fuerza son efectivos. Provee un mejor con-

6%
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B Por Mauricio Urbides

a todos sabemos bien quién es
Hugo y cual es su familia, como
también quien es su enemiga de
toda la vida.
Una tarde en el Bosque Hugo
estaba con ellos disfrutando en
el bosque de una tarde de picnic.
Luego de haber almorzado, sus
hijos deciden ir a jugar, y uno de ellos es
atraido por un arbol embrujado, el cual lo
succiona y lo transporta a un lugar alejado.
Al caer, de la nada se encuentra con Moley,
un topo amigo, quien le dara un mapa, un
poco viejo, que de todas maneras le sera de
gran ayuda para llegar al Roble Mégico y asi
retornar con toda su familia. Es entonces
cuando nosotros deberemos ayudar a Rat,
resolviendo los problemas que se le inter-
pongan en el camino. Pero tendremos otro
obstaculo méas importante que superar y es
el tiempo. Siempre estaremos acorralados
por el y tendremos que recorrer de un
punto al otro del mapa en el menor tiempo
posible. A medida que realicemos bien las

tareas, nuestro amigo el topo nos iré agre-
gando arena a nuestro reloj, para que teng-
amos més tiempo disponible, y si nos equiv-
ocamos, el tiempo se nos acabara més rapi-
do.

El juego

A medida en que nos internemos en el
bosque, y nos enfrentemos a los obstaculos
o inconvenientes con determinados ani-
males, siempre deberemos resolverlos con
problemas matematicos, por ejemplo:

En una ocasion tendremos que darle de
comer a cuatro pichones hambrientos, pero
su suerte depende de que nuestra habilidad
para jugar con las fichas del Domino sea
muy buena, ya que deberemos encontrar el
patron correspondiente a cada secuencia,
entre las fichas sueltas y asi poder alimentar-
los.

Por otra parte, habra que reencontrar a
una pareja de gusanos enamorados, por lo
que tendremos que jugar al juego de la
memoria, encontrandole a cada uno su
pareja y asi poder despejarle el camino de
los insectos y animales que les
obstaculizaban el paso.
También, en algin momento
determinado se nos apareceran
dos temibles lobos, los que no
son muy amigables, y los cuales
por la tnica forma que nos
dejaran via libre por el camino
que elijamos recorrer es,
resolviendo la cantidad de cen-
timetros cuadrados que tenga
pintada una determinada figu-
ra, y si lo resolvemos de manera
acertada, éstos espantados por
nuestra gran habilidad

matematica huiran.

Cuando estemos cerca de algun rio ten-
dremos que impedir que unos conejitos
indefensos sean lanzados por una catarata,
pero para poder brindarle nuestra ayuda
deberemos resolver la operacion matematica
que lleve cada uno en su cartel y ponerla en
la canasta con el resultado que corresponda,
asi el conejo saltard a tierra firme o de lo
contrario, caera al precipicio.

Otra tarea que deberemos realizar, es
ayudar a un pequeno pez, el cual quiere
conquistar a su vecina pero no puede, ya
que es demasiado pequefo, pero, si
logramos responder correctamente a las pre-
guntas numeéricas, él ira creciendo hasta
tener el tamafio suficiente y asi poder saltar
hacia su futura novia, de los contrario cada
respuesta invalida, hara apurar al reloj a que
suene, despertando asi al cocodrilo, el cual
siempre se levanta con mucha hambre.

En algin momento deberemos jugar al
tiro al blanco, calculando la distancia del
blanco, la resistencia del arco y por cuanto
tiempo tendremos que tener tensa la cuer-
da, para llegar a la distancia que nos
indique el marcador.

Otras tareas, pero mas sencillas, son por
ejemplo, marcar el reloj a cuerda a la misma
hora que la que marca el digital, o marcar
en el reloj digital, lo que marca el reloj a
cuerda, 0 como también realizar simples
ecuaciones, adivinando, dando el resultado y
un numero, el cual corresponde al casillero
vacio.

Para finalizar, cabe destacar que El Roble
Magico esté realizado para chicos de seis a
trece afios, los cuales aprenderan nociones
bésicas y sencillas de las matematicas, y al
mismo tiempo se divertiran con uno de sus
personajes favoritos. [X]

Distribuye: Tele Opcién
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Juego extendido

El RINCON DONDE ANALIZAMOS LAS ULTIMAS EXPANSIONES Y PATCHES DE TUS JUEGOS FAVORITOS

Compaiiia /Distribucion:

Descent Freespace: Silent Threat

in lugar a dudas, Descent Freespace es uno de los mejores

titulos de este género que ha salido este afio y seguramente

muchos de ustedes estaban esperando que esta expansion

saliera a la venta.

Desafortunadamente Silent Threat no es lo que deberia

haber sido porque si bien no es un mal agregado, no esta a
la altura del juego.

Esta expansion tiene 12 misiones nuevas en su modalidad de cam-
paiay 31 misiones individuales, muchas de ellas realizadas por
fanaticos de este juego. La historia en este caso empieza un poco
después de lo que fue el final del Freespace, lo malo es que para
jugar esta nueva campana no es posible hacerlo utilizando el o los
pilotos que ya habiamos usado, en lugar de eso es necesario crear
uno nuevo.

Silent Threat
también agrega
2 naves nuevas
para ser usadas
por nosotros,
un par de
nuevos enemi-
gos y una
gigantesca nave
que es la que
habra que
destruir en el
final

En resumen, si ustedes suelen jugar este juego por red, médem o
son de los que les gusta armar sus propias misiones entonces esto es
lo que estan buscando, si en cambio lo que quieren es jugar una
campafia del calidad de la del Freespace, olvidenlo porque se les va
a terminar antes de lo que se imaginan.

5 Naves nueva
Es demas

Compaiiia /Distribucion:

Spec Ops: Ranger Team Bravo

uando Spec Ops: Rangers Lead The Way hizo su aparicion

hace unos meses por la redaccion, fue en parte una gran

decepcion. No s6lo por la enorme cantidad de bugs que lo
poblaban, sino por la ausencia de un “prometido” modo

Multiplayer.

Pese a esto, la gente de Ripcord, apoy6 a la gente que com-
proé su producto dentro de lo posible, mediante el lanzamiento de
los ya tradicionales (desgraciadamente) patches, que le agregaron
nuevas texturas para Voodoo 2 y una inteligencia artificial superior,
entre otras mejoras. Ahora nos llega este disco de expansion, que
por suerte, convierte a
Spec Ops en lo que deberia
haber sido en un primer
momento. Un juego que
crea un nuevo subgénero
dentro de los arcade 3D.

Con tres nuevas y exce-
lente campafias que se
desarrollan en Bosnia,
durante un terrible tempo-

ral de nieve, Vietnam (que
es sin lugar a dudas la
mejor campana de todo el
juego) sobre todo la tercer
mision en la que tenemos
que encontrar y rescatar a
un grupo de prisioneros en
un B-52, y la tercera que es
la Ginica que no esta basa-
da en datos actuales, que
transcurre en un futuro posible en Iraq. Todas ellas estan realizadas
con un alto grado de detalle y generan en conjunto una terrible
adiccion.

Pero la verdadera estrella de la pelicula es el modo Multiplayer
que es poco mas que espectacular. Con soporte para modos
Deathmatch y un efectivo modo cooperativo, hara las delicias de los
fanaticos de este tipo de encuentros. En el paquete se incluyen siete
niveles muy bien disefiados que posibilitan el encuentro de hasta
seis jugadores simultaneamente. Asi como también se permite desa-
rrollar partidos de Team Deathmatch y la opcion de jugar todas las
camparias del juego en todos los modos Muitiplayer que citamos en
las lineas anteriores. En resumen, si tenés el Spec Ops no lo dudes,
esta expansion te va a dar todo lo que estabas esperando y més...

82

celente modo Multiplayer.
Si no tenés el original, es preferible el Rainbow Six:




Compaiia /Distribucion:

Age of Empires: Rise of the Rome

ge of Empires fue uno de los pocos juegos de estrategia
en tiempo real del afio pasado que realmente marcé un
estilo. Con muchisima aceptacion por parte de los
jugadores rapidamente se convirti¢ en un clasico, a pesar
de que
se nece-
sitd de un patch
para corregir
algunos errores
importantes en su
version original.
Hasta el
momento ninguno
de los discos de
datos comerciali-
zados era oficial y

aprobado por Microsoft, pero finalmente, como para ir entretenien-
do a los fans hasta que los estudios Ensemble terminen su conti-
nuacion, han lanzado este disco de datos, que realmente vale la
pena.

Lo primero que notamos al instalar Rise of the Rome es que verifi-
ca qué version de Age of Empires tenemos instalada para actua-
lizarla a la ltima version. El programa esta en inglés y no discrimina
a la version en espafiol, permitiendo instalarlo sin importar el
idioma, claro esta que sin hacer la traduccion.

Entre las novedades que incorpora este producto con tan solo una
(pero extensa) camparia encontramos mejoras para los modos de un
jugador y Multiplayer. Entre ellas la inteligencia artificial para evitar
los problemas que comentamos en nuestro review del nimero 2, se
agregaron unidades nuevas, como camellos, nuevos tipos de ele-
fantes con carro, barcos equipados con lanzallamas, entre otras y
como bonus, las estructuras cuentan con nuevos upgrades, Gnicos de
esta version.

La més apreciable de !as modificaciones, sin embargo, es la que
permite en el modo Multiplayer construir hasta 200 unidades,
(recordemos que originalmente el limite era 50) haciendo este modo
mucho mas interesante.

Modo Multiplayer mejorado.
lo una campa

79%

*PATCHES

Este nuevo patch para el WC98 hace
las delicias de todos los fans de este deporte. Convierte al juego
que esta preparado para jugar el Campeonato del Mundo, en la
Liga de Campeones Europea, plus 8 equipos del mundo que tam-
bién se incorporan. Estas son algunas caracteristicas adicionales:

32 equipos europeos y 8 especiales, entre los que se encuentran

Boca y River

11 estadios europeos + El Maracana

Los clasicos ahora son con equipos europeos

Todos los gréficos son full compatible con 3Dfx

La bajada puede ser en un solo Zip de 21 megas 6 7 zips por sep-

arado 6 6 packs que pueden ser instalados cada uno por su cuenta
y que contienen diferentes actualizaciones del juego, como ser: los
comentarios, los estadios, los fondos, etc.

Ademés de estos zips, salieron 4 mas que solucionan el problema
que tenian con el
enfrentamiento de dos
equipos con camisetas
con tonos muy pareci-
dos que convertian al
FGO CL en injugable.
El dnico punto negati-
Vo es que para poder
tener los relatos y los
verdaderos nombres de

los equipos vamos a tener que poner el juego en idioma Inglés.

El Shogo estd a
punto de salir en nuestro pais (o ya esta) y que mejor que un patch
que solucionara va-
rios problemas. La
lista de cosas
arregladas es bas-
tante larga, pero lo
més importante es
que la parte del
Jjuego multiplayer ya
funciona como se
debe, ya sea por red
local o por Internet.
Entre las novedades
podemos mencionar que el juego tiene una mejorada Al o
inteligencia artificial que anteriormente podia dejar a los enemigos
mirandonos como estupefactos y sin mover un pelo mientras le
mostrdbamos hasta la marca de nuestras municiones.
Hay nuevos comando para la consola, muy al estilo del Quake I,
con los que podremos cambiar la velocidad de los misiles, entre
otras cosas. El patch incluye también 10 nuevos niveles para
Multiplayer y atencion: Los juegos grabados anteriormente no fun-
cionan con esta version si bien hay un truco para saltearse niveles
pensado por este motivo.
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LAS ULTIMAS INVESTIGACIONES Y EL FUTURO DE LA

Realidad virtualizada

Por Juan Gril

no de los grandes pro-
blemas de la realidad
virtual actualmente es
que, si tuviéramos que
mostrar una imagen
tridimensional la cual
emulara la calidad con
la que nuestros ojos captan la realidad, se
necesitaria un hardware capaz de procesar
80 millones de poligonos por segundo (la
Voodoo2 puede hacer 3 millones en algu-
nas circunstancias, y la Voodoo3 promete
siete).

Algunos académicos entonces estan tra-
bajando en soluciones alternativas a la emu-
lacion de |a realidad. Se parte de la teoria
de que para algunas aplicaciones la visua-
lizacion total del entorno no seria necesaria
si se pudieran crear elementos que esten
flotando en la realidad. Esta rama académi-
ca de la computacion grafica se llama
Augmented Reality. Imaginense entonces la
posibilidad de estar con un grupo sentado
en una mesa y que todos podamos interac-
tuar con objetos tridimensionales "flotan-
do" encima de ella.

Uno de los laboratorios méas importantes
en esta rama de investigacion esta en

Yokohama, Japon. Alli, el Mixed Reality
Systems Laboratory trabaja generando pro-
totipos muy interesantes. Uno de ellos fue
presentado entre otras personas por
Hiroyuki Yamamoto en la Gltima conferen-
cia de Realidad Virtual en Atlanta, y en el
Siggraph 98 en Orlando: AR2Hockey. ; Usted
se acuerda del famosisimo tejo? Bueno,
imaginese jugar en una mesa (ver foto)
donde el tejo es virtual, y uno lo ve a traves
de unos anteojos que superponen la imagen
del tejo sobre la mesa, haciéndonos creer
que estd ahi.

Ademés de los videojuegos, el Mixed
Reality Laboratory esta trabajando en otras
aplicaciones, como la de decorar virtual-
mente cuartos colocando los muebles y
accesorios, y visualizandolos como si estu-
vieran delante de uno. Pero en lo que a
nosotros nos concierne, las posibilidades de
la Augmented Reality son muchisimas. Los

cafés del futuro podrian
J tener mesas como estas,
y en vez de jugar al tejo
podriamos jugar a un
juego estratégico en
tiempo real (al
Command and Conquer
0 su juego RTS preferi-
do).

Desgraciadamente (y
como es caracterisitico
en esta columna) la
implementacion masiva
de este tipo de aplica-
ciones van a tomar
mucho tiempo.

TECNOLOGIA

Actualmente AR2Hockey es manejado
por dos Silicon Graphics 02 (cada una
procesando la vision de cada jugador)
y una Silicon Graphics Origin 200 para
procesar el juego.

Pero como decian en Internet el
otro dia, si hubiera que elegir el video-
juego més jugado de en la historia por
los adictos al género, el méas famoso es
"el juego de la espera”... e los proxi-
mos juegos y/o hardware que estan

por salir. [X]

Proximo mes: La Oficina 3D

Juan Gril investiga nuevas tecnologias
para medios interactivos en Pl - Grupo
Clarin.

 MAS INFORMACION

Para aquellos que les gustaria leer mas
sobre el tema, el Mixed Reality Systems
Laboratory posee un sitio de web, su
direccion es:
http://www.mr-system.co.jp/
En él van a encontrar mas informacion
acerca del AR2Hockey, y ademas van a
poder leer acerca de otros proyectos en
los que el laboratorio esta trabajando.
El sitio de web de la Universidad de
Toronto posee varios papers que ellos
presentaron en diversas conferencias
sobre el tema. El URL es:

.Ca/AR
Por Ultimo, el mes pasado se realizé en
San Francisco la primera conferencia
dedicada especificamente al tema. Su
nombre fue "First IEEE International
Workshop on Augmented Reality” y el
sitio de web esta en:




emuladores

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

Por Fernando Brischetto

NK presenté en 1990 el sis-

tema NeoGeo. Una consola de

16 bits que tuvo muy poca

aceptacion por su precio, a

pesar de una calidad de grafi-
cos nunca ofrecida en una maquina de jue-
gos hogarena.

B Como el Ave Fénix

Luego de las pocas ventas al publico general
SNK se dedicé a desarrollar més juegos
arcades basados en el hardware del
NeoGeo, con una capacidad de hasta 41.25
megabytes de almacenamiento (los famosos
330 megabits que vemos en la pantalla ini-
cial de todos sus juegos), 65536 colores
(4096 simultaneos en pantalla), y 15 canales
de muy buen sonido permitieron a este sis-
tema abrirse paso en los locales de arcade
con algunos juegos. Pero todo cambié en
1992, afo en que la empresa Capcom saco a
la calle el super famoso Street Fighter II.
SNK no dejé pasar mucho tiempo y aprove-
chodel boom causado por el juego de
Capcom y se subid al tren con Fatal Fury,
que sumaba algunos detalles al género
como mayor efectos en los dibujos de
fondo, y més adelante los efectos de zoom
del Art Of Fighting, efecto que se exten-
deria a muchos juegos mas y que suele ser
algo caracteristico del NeoGeo. Creo que lo
mas criticable de los juegos de esta maquina
es que suelen ser copias de éxitos de otras
empresas, pero con calidad debajo de la de
sus competidores, salvo casos como el Metal
Slug 182, la serie Super Sidekick (Juegos de
Futbol), los Puzzle Bobble de Taito y quizas

CREDIT Do)

los altimos juegos de lucha como ser Real
Bout Fatal Fury.

Sin embargo, la popularidad del NeoGeo
estd al tope en este momento gracias a sus
emuladores, NeoRage y M.A.M.E., cuyas ver-
siones son esperadas avidamente por los
fanaticos.

M Neo-PC’s

Comenzando por NeoRage, la calidad de
juego en nuestra PC es muy aceptable con
este emulador o con el reciente NeoGem, si
bien el primero esta mucho mas avanzado
en su etapa de desarrollo. Aqui tenemos un
resumen de los emus y sus posibilidades:

NeoRage (beta 1): Muy buena velocidad
en una Pentium 233MMX, soporta casi el
total de las Roms que estan dando vueltas
por Internet. Lo tnico malo es que no tiene
sonido. Corre bajo DOS o shell de Windows.

NeoGem (0.005): Buena velocidad, casi a
la altura del NeoRage, pero con algunos
problemas en los graficos, en especial con el
efecto de zoom que les mencioné al princi-
pio. Requiere mas memoria que el NeoRage
para correr los juegos, unos 64 megas segun
sus autores, que son espafioles. No tiene
sonido. Corre bajo DOS o shell de Windows.

NeoDanji (0.025): Velocidad aceptable.
Este es un emulador que debutd hace muy
poquito pero ya tiene sonido fx, no musica,
los graficos se ven bastante bien, alguno
que otro con errores. Una caracteristica que
hace que sea el ltimo que les recomiendo
probar es que hay que renombrar las Roms
de *todos* los juegos y no soporta archivos
en Zip, algo mas que indispensable para
comodidad nuestra, obviamente.

M.A.M.E (0.34b6 - 0.34b7): El Gltimo de
los emuladores que pensé iba a sumar
soporte para los juegos de NeoGeo, dada la
complejidad de la emulacion y que sorpresi-
vamente se puso delante del NeoRage ya
que cuenta con sonido fx y musica, exce-
lente por cierto. Lo malo es que no todos

(1 o CREDITS. 4.

los juegos de NeoGeo funcionan con el
M.A.M.E, pero el 80% del que disponemos
es mas que bienvenido. Otro punto que se
ve afectado por el sonido es la velocidad,
que para algunos necesita una P2 266 para
correr sin frameskip o a lo sumo deberemos
ponerlaen1o02.

Por ultimo, las roms promedian entre 8y 15
megas cada una, y pueden llegar hasta los
40, Real Bout Fatal Fury y el Fatal Fury
Special son dos extensos, pero son unos 10
juegos contra los 90 aproximadamente que
podemos encontrarnos en la red. [X]

EMU BUZZ

Noticias del mundo de la emulacién

- M.A.M.E: Luego del éxito obtenido con
la emulacion de juegos como el Mortal
Kombat y Terminator I, el equipo de este
emulador ya tiene otra meta bastante
dificil, emular los juegos que usan el sis-
tema CPS-2 de Capcom, como ser el Street
Fighter Alpha, el cual ya tiene un driver
preliminar. Parece que a estos chicos les
gustan los desafios.

- Bleem, el controversial emulador de
Playstation es real y su autor ha mostrado
fotos del MDEC en accion. Este proyecto
no sera gratis y el programador intentara
ponerlo a la venta cuando este finaliza-
do.

- M72 sigue sumando juegos, dentro de
poco tendremos perfecta emulacion de
Undercover Cops, In the Hunt, y el
desconocido R-Type Leo, que a juzgar por
las fotos tiene la calidad de sus predece-
sores.

- Megasis es el nombre de un nuevo emu
de Sega Genesis para Win95, DirectX y
con sonido.
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EL LUGAR DE CONSULTA PARA LOS FANATICOS DE LOS ARCADES 3D

Roedores Asesinos

¢ Todavia, hmm, seguis apuntando con el teclado?

Por Durgan Nallar
s propio de principiantes utilizar
el teclado como tnica forma de
control para los juegos 3D. Un
buen jugador aprende a apuntar
con ayuda del mouse y es el que eventual-
mente lleva las de ganar. ;Por qué? Porque
el mouse se convierte en una extension
natural de nuestros reflejos, permitién-
donos "mirar" en todas direcciones mien-
tras nos desplazamos por el nivel en busca
del siguiente objetivo.

Elegir la forma de control para nuestros
juegos 3D, si bien es una decision pura-
mente personal, debe tomar en cuenta lo
que resulta mejor para nuestros fines. jTales
fines son, por supuesto, llenar de plomo a
nuestros hermanos! El teclado es el medio
de control que la mayoria de los juegos
traen configurados de origen, pero jamas
tendremos la rapidez y precision que nos
brinda el mouse. Por otro lado, el joystick
ofrece una excelente velocidad de giro,
pero es ineficaz cuando se trata de apuntar.

La mejor forma de control es utilizar una
combinacion de mouse y teclado. Todo el
movimiento debe hacerse con ayuda del
teclado, mientras que apuntamos con el
mouse. Esto nos posibilita maniobrar y rotar
la vision al mismo tiempo. A muchos
jugadores les habré pasado que no pueden
responder con la rapidez necesaria a los dis-
paros que provienen, por ejemplo, desde lo
alto; hasta que consiguen elevar la mira y
corregir la altura utilizando los cursores del
teclado, ya son carne en explosion

Muchos suelen quejarse de que les cuesta
acostumbrar los reflejos al sistema combina-
do de teclado-mouse. Y algo de razén
tienen; pero es mucho mas complicado

moverse a través de un entorno tridimen-
sional con s6lo algunas teclas. En compara-
cion, adiestrarse en el nuevo método de
control lleva menos tiempo; antes que nada,
produce resultados inmediatos. Lo que un
dia atrés nos parecia dificil, ahora nos sera
tan intuitivo como mirar hacia nuestro blan-
co y apretar el gatillo. {Muy pronto estare-
mos preguntandonos como haciamos para
jugar sin ayuda del mouse!

Cuando el pequefo raton se convierte en
nuestros ojos, surgen algunas nuevas posi-
bilidades: ahora podemos correr mientras
desplazamos la vision arriba y abajo y, con
algo més de practica, también a derecha e
izquierda sin necesidad de detenernos o de
cambiar la trayectoria, una ventaja crucial
para sobrevivir en un ambiente plagado de
enemigos.

Otra de las posibilidades, y una muy
importante, consiste en que ahora
podremos correr en circulos alrededor de
nuestras victimas al mismo tiempo que las
mantenemos centradas en la mira. Mientras
nuestros amigos intentan acertarnos un
cohetazo, nosotros seremos capaces de
enviarlos a la tumba con sélo una pobre pis-
tolita (y algo de precision, también).

El control es configurable a través de los
mentes y comandos de la mayoria de los
juegos 3D. La configuracion mas usada por
los diestros suele ser la siguiente: W para
avanzar, S para retroceder, A para
desplazarse un paso a la izquierda (strafe
left), D para hacerlo hacia la derecha (strafe
right) -no es necesario girar a izquierda y
derecha con el teclado puesto que esos
movimientos se ejecutan con el mouse-; éste
es el mejor modo de esquivar el fuego ene-
migo-, barra espaciadora para saltar (o
agacharse), el boton izquierdo del mouse

para disparar y el derecho para saltar o para
el disparo secundario si el juego dispone del
mismo, como Jedi Knight, Unreal, SiN, Half-
Life o Turok, por nombrar algunos. Si tene-
mos un mouse de tres botones es
recomendable asignarle otra funcion, por
ejemplo cambiar rapidamente al lanzaco-
hetes. Obviamente, cada quien configurara
las teclas como mejor le guste, pero no
dejen de probar la configuracién propuesta.

Cada juego incluye sus propias herra-
mientas de personalizacion. Las opciones
mas basicas, como la velocidad del mouse,
son accesibles por lo general a través de los
menues comunes. Pero las preferencias mas
avanzadas suelen depender de lo que sepa-
mos acerca de los comandos internos del
juego

Tomaremos como ejemplo los de Quake
I, ya que, como es sabido, se trata de uno
de los més flexibles a la hora de meter
mano (dispone de mas de 180 comandos,
con lo que eventualmente se puede hacer
de todo). Ademas, sigue siendo el juego
preferido para multiplayer por su gran va-
riedad de modificaciones.

El sistema de comandos de Q2 recibe el
nombre de consola. Para accederla, habra
que presionar la tilde (~, al lado del uno,
para los més despistados). Lo primero que
deberiamos hacer al empezar el juego es
entrar el comando "m _filter 1". Veremos
que el movimiento del mouse se suaviza
bastante, posibilitando una mayor precision
al apuntar. Otro comando util es m_pitch
[valor], que cambia la sensibilidad del eje
"y" del mouse. Esto nos posibilitaria mirar a
los lados mucho més rapido, pero arriba y
abajo mas lentamente. Por omision, esté en
0.022. Prueben colocéndolo entre 0.010 y
0.040. Después me cuentan. [X|
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| arcade 3D que Valve desarrolla para

Sierra sigue demorado. Estamos

esperando desesperadamente el lanza-

miento, esta vez para principios de
Diciembre de 1998. ;Qué tiene de especial
HL que tanto queremos meterle mano?
Tuvimos acceso a la demo de este apabu-
llante juego, llamada Day One. Y lo que
vimos nos dejo sin aliento. Valve es una
pequefia empresa que reune talentos
provenientes de Apogee/3D Realms,
Microsoft y Shiny Entertainment, entre
otros.

Como ya deben saber, HL utiliza el
engine de Quake Il pero con grandes modi-
ficaciones (ver preview en XPC#2).
Gréficamente, ademas de los efectos cono-
cidos por todos, cuenta con colores de 16
bits, transparencias especiales, luz

HALF LIFE

volumétrica (envol-
vente) y algunos
originales efectos
como superficies de
cromo, pero éste es
el aspecto menos re-
levante. Lo inno-
vador pasa por el sis-
tema de eventos que
ocurren durante la
ejecucion del pro-
grama, complemen-
tado con la muy
buena inteligencia artificial (IA).

Quienes jugaron Unreal recordaran el
sistema de scripts mostrado en los primeros
niveles; comenzabamos persiguiendo a un
brutal monstruo mientras éste asesinaba a
nuestros congéneres, una situacion de

pelicula, capaz de meter miedo, pero
desafortunadamente no volvian a ocurrir
eventos de esta naturaleza en el resto del
juego, salvo algunos muy pequerios. Los
niveles siguientes proponian el viejo

| encuentro-aprieto el botén y mato-todo;

lo cual no es necesariamente malo, de
hecho, Unreal es hasta ahora el mejor de
los arcades 3D si hablamos de jugar en
solitario. Esto es lo que va a cambiar Half-
Life.

En HL ocurren eventos todo el tiempo.
Desde que comenzamos a jugar la demo

hasta el final de la misma pudimos pre-
senciarlos por doquier, se diria que cons-
tantemente. Impresiona cémo estos
scripts contribuyen a la ambientacion de
la historia. No queremos adelantar
mucho de lo que vimos, porque seria
arruinarles la sorpresa, pero daremos
algunos ejemplos: entramos a una
habitacion y lo primero que vemos es a
un alienigena reshalando de espaldas a la
pared, dejando un rastro de sangre. A un
lado, el guardia que obviamente lo maté
se esfuerza en alcanzar un kit médico,
pero cae muerto gracias a las heridas
infligidas por el extraterrestre. Sélo pudi-
mos apropiarnos de la pistola del guardia
y sequir adelante. En otro caso, en un
laboratorio accionamos el interruptor de
luz, sumiendo al cuarto en la oscuridad. A
continuacion, uno de los cientificos vino
hacia nosotros, prendi6 la luzy nos pre-
gunto si estabamos locos. En varias oca-
siones, incluso, recibimos ayuda de los

2
guardias, que pelearon codo a codo con
nosotros. ¢No es genial? Estas pequefias
"visiones" crean una atmosfera sorpren-
dente. Ademés, en algunas podemos inter-
venir y modificar el avance de la historia,
como en el caso de los cientificos cuando
son atacados por un alienigena. Podemos
matar al monstruo o bien dejar que se
engulla a los tipos, eructo incluido.

Por otro lado, la IA del juego es la més
elaborada que hayamos visto. Si los engen-
dros de Unreal nos parecian inteligentes,
esperen a enfrentarse con los de HL. Los
alienigenas (horribles, quizas inspirados en
la mitologia de H.P. Lovecraft) pueden ser
tan instintivos como un animal (pueden
olernos o escucharnos) o tan listos como un
hombre. Algunos se mueven solos y otros
en manadas de dos o tres y atacan en con-
junto, y pueden huir si se ven heridos. Los
enemigos humanos, miembros de la CIA
que nos persiguen también, trabajan en
equipo atacando por turnos y poniéndose
a cubierto para recargar. El efecto de ani-
macion obtenido a través de esqueletos vir-
tuales es espectacular.

En cuanto a los niveles, al menos los de
Day One -que representan un 20% del
total del juego- han sido disefiados con la
idea de aprovecharse de los eventos men-
cionados. Por consiguiente, mientras juga-
mos la demo debimos ingeniérnosla para
buscar diferentes soluciones. En ninguno
tuvimos que hacer lo mismo, ya que todos
presentaron una particularidad Unica.

Day One no tiene soporte multiplayer -la
version final si lo tendré-, asf que no fue
posible constatar el balance de las armas ni
la jugabilidad general. Pero sin duda Half-
Life significa una revolucion para el
jugador solitario y es el camino a sequir de
ahora en adelante.
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La cuarta parte de este complicado, pero excelente juego de estrat

M Por Diego Bournot

A finales de 1944, casi la totalidad de
Francia esta liberada, y las tropas aliadas
preparan el asalto final al corazon del
Tercer Reich. Mientras las tropas soviética:
avanzan desde el este, los britanicosy
norteamericanos intentan liberar los Paises
Bajos y presionar sobre el Rhin, para no dar
tiempo a los nazis de atrincherarse en
Alemania y prolongar la guerra. Las habili-
dades de los commandos seran muy ultiles
en esta empresa. El 4 de septiembre de
1944. Los aliados inician un rapido avance
sobre Bélgica. Todos los esfuerzos se dirigen
a un Unico objetivo: cruzar el rio Rhin.
Comienza la operacion Market Garden. En
su retroceso hacia la linea Sigfrido, los ale-
manes intentaran demoler el puente sobre
el rio Mosa, al norte de Lieja, con el fin de
entorpecer el avance de las tropas aliadas.
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deberemos hacer es eliminar a los tres
zapadores alemanes al mismo tiempo para
evitar que alguno de ellos pueda volar el
puente. Lo mas importante sera situar co-
rrectamente nuestros tres hombres para eje-

utar esta accion. Comen%aglos con nuestro
pequefio grupo de tres commandos situados
sobre la margen sur del rio. Lo primero que
deberemos hacer es conseguir el uniforme
para el Espia. Seleccionarlo y arrastrarse
hacia el sur hasta situarse detras del edificio
de la estacion detrenes. Esperar a que pase
el tren frente a la estacion y eliminar al
guardia que patrulla el lado izquierdo del
edificio, utilizando la inyeccion letal por la
espalda. Recoger el cadaver y esconderlo
tras el edificio, todo esto tendremos que
hacerlo antes que termine de pasar el tren.
Ahora es necesario eliminar al guardia fijo
que se halla junto a la puerta del edificio.
Colocarle el icono de campo visual. Esperar
aque pase un tren para estar a cubierto de
los guardias del otro lado de la via, subir
corriendo la rampa de acceso al andén que
esta sobre el lado izquierdo del edificio, dar
la vuelta al mismo, llegar hasta el guardia y
matarlo con la inyeccion letal. Recoger el
cadaver y llevarlo detras del edificio, todo
esto antes que termine de pasar el tren.
Esta es una de las acciones mas dificiles de
esta mision, probablemente requiera multi-
ples intentos antes de ejecutarla correcta-

O LO NECESARIO PARA AYUDARTE A JUGAR
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mente. Si dejamos que el guardia nos vea, o
lo matamos pero no retiramos el cadaver a
tiempo, se disparara la alarma y nuestra
mision fracasara. Arrastrarse desde la parte
trasera del edificio hacia el este, hasta llegar
a los arboles junto al borde de la pantalla.
Esperar a que el guardia que patrulla a lo
largo de la via inicie su recorrido hacia la
izquierda, cruzar las vias arrastrandose hacia
el sur, levantarse, correr a lo largo de las
vias hasta situarse detras del guardia fijo
que esta frente a la estacion, matarlo por la
espalda con la inyeccion letal, correr hacia
el guardia que patrulla y matarlo también
antes que se dé vuelta y nos vea. Llevar
ambos cadaveres detras del edificio.
Arrastrarse hacia el sur pegado al borde de
la pantalla, cruzando la carretera paralela a
la via, y esconderse junto al lado derecho
del la casa inmediatamente al sur de nues-
tra posicion. Observar el movimiento circu-
lar de la patrulla de tres hombres frente a la
casa. Cuando nos dan la espalda arrastrarse
detras de ellos hacia el tendedero de ropa y



robar el uniforme de general. Seleccionar el
Francotirador. Sequir la misma ruta que con
el Espia, arrastrandose a lo largo del borde
de la pantalla hasta su extremo inferior
derecho, y desde alli, hasta el inferior
izquierdo. Utilizar el Espia a lo largo del
camino del Francotirador para distraer
exigiendo saludo a todos aquellos guardias
que pudieran detectar al Francotirador,
hasta llevar a éste a la orilla del rio, sobre el

extremo inferior izquierdo de la pantalla.
Colocarlo de tal manera que usando la mira
telescépica tenga un contacto visual
“limpio* con el ingeniero que se halla sobre
la misma margen del rio, junto al puente.
Seleccionar el Marine. Meterse en el rio y
bucear a lo largo de éste, cruzando el
puente por debajo, hasta llegar a la isla cen-
tral. Posicionarlo junto a la orilla, al norte
del detonador lo mas cerca p05|ble del
mismo (sin s

0,
Estando debajo del puente, el Espia
quedara a cubierto de la vista delos
quardias del lado n
podra disparar desd
ingeniero. Seleccionar el Francotirador, él
comenzara la accion. Seleccionar el rifle de
precision, y matar al guardia que patrulla la
costa del rio cuando lo hace en direccion a
nuestro escondite, y luego, en rapida suce-
sion, al guardia fijo junto al zapador, y
luego a nuestro zapador objetivo. Volver
inmediatamente a posicion cuerpo a tierra.
Rapidamente seleccionar al Espia y eliminar
con disparos de pistola al zapador cerca
nuestro, haciendo fuego desde debajo del
puente. Seleccionar el Marine, salir del
agua, colocarse junto al detonador y elimi-
nar a los dos zapadores que se acercan al
primero con el fusil lanza arpones, y al
segundo con el cuchillo. Volver a posicion
cuerpo a tierra y sumergirse nuevamente. Si
hemos ejecutado todas nuestras acciones
correctamente, los cuatro zapadores habran
muerto, el puente seguira en pie, y el resto
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de nuestros enemigos auin estara pregun-
tandose qué ha ocurrido. Ahora solo nos
resta escapar. Bucear con el Marine hasta la
orilla sur del rio, junto a la posicion del
Francotirador. Emerger del agua y colocarse
cuerpo a tierra junto a él. Seleccionar el
Espia. Volver a cruzar el puente. Dirigirse
hacia el camion de huida, y exigir saludo a
la patrulla de cinco hombres al norte del
mismo, distrayéndola. Seleccionar al
Francotirador. Arrastrarse por el extremo sur
de la pantalla hacia la derecha, hasta
quedar a tiro del rifle de precision de los
tres barriles explosivos que estan al sur del
camion. Esperar a que la patrulla de cuatro
hombres al sur del camion de huida pase
entre el mismo y los barriles, y dispararle al
de la izquierda, utilizando la dltima bala
que le queda al Francotirador. Los cuatro
hombres de la patrulla absorberan la
explosion, muriendo al instante, pero el
camion que se halla detras de ellos no
sufrira dafo. La explosion causara cierto
revuelo. Volver el Francotirador cuerpo a
tierra y regresar a la orilla del rio, junto al

Marine. Esperar a que todo se call
patrulla de cinco hombres reanude

misma den la espalda al camion. Seleccio
el Francotirador y el Marine a la vez, y
arrastrarse hacia el camion. Esconderse
detras del mismo. Seleccionar el Espia y diri-
girse al camion, subiendo al mismo. Una vez
dentro del camion el Espia, subir al
Francotirador y al Marine y escapar. jMision
cumplida!.

A pesar del fracaso de la operacion
Market Garden, las tropas aliadas contintan
su avance hacia el rio Rhin. Mientras esto
ocurre, no toda Francia ha sido liberada
aun. En Ribeauville, una pequena localidad
al norte de Colmar, el jefe de la resistencia
francesa Claude Gilbert ha sido hecho pri-
sionero junto con varios de sus colabo-

radores, y sera ejecutado manana al
amanecer. Nuestra mision consistira en
rescatarlo y llevarlo junto con sus colabo-
radores hacia las lineas aliadas. Contamos
para ello con el Boina Verde, el Espia y el
Marine. Lo primero que haremos sera acer-
carlos mas a la roca tras la que se esconden
y dejarlos cuerpo a tierra. Seleccionar el
Espia y distraer a la patrulla de tres hombres
que recorre las cercanias. Hacerlo cuando se
encuentran en el extremo mas alejado de su
recorrido, cerca del borde derecho de la
pantalla. Seleccionar el Boina Verde.
Arrastrarse hacia el norte y trepar el barran-
co cerca de las dos rocas junto a las cuales
se hallan los dos guardias. Esconderse tras la
roca de la izquierda. Cuando el guardia de
la derecha no nos ve, salir de detras de la
roca y eliminarlo con la pistola. Volver
detras de la roca. Los disparos atraeran a
uno de los guardias que patrulla el camino
que lleva al puente. Eliminarlo cuando se
asome detras de la roca. Esperar a que el
otro guardia se aleje en direccion al puente
y eliminar al guardia fijo junto a la roca con
el cuchillo. Esconderse nuevamente tras la
roca. Continuar disparando la pistola hasta
atraer a la patrulla de tres guardias que
cruza el rio por el puente, y eliminar a los
tres guardias cuando lleguen a nuestra posi-
cion. Eliminar al guardia fijo que esta junto
a nuestro escondite con el cuchillo.
Arrastrarse hasta el interruptor y accionar el
puente. Volver detrés de la roca. Seleccionar
| Espla Cruzar el puente movil y dirigirse
el norte, hasta la margen del rio

modo que den la espalda al pue

Seleccionar el Boina Verde. Observar el
movimiento del guardia que patrulla de
norte a sur, desde el puente hasta cerca de
la roca tras la que nos ocultamos. Cuando
nos da la espalda y se dirige hacia el
puente, correr hacia él y eliminarlo con el
cuchillo. Recoger el cadaver y depositarlo
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junto a la roca cerca del puente, de tal ma-
nera que sea visible por los tres guardias de
la patrulla cuando den la vuelta. Volver con
el Boina Verde tras la roca junto al barran-
co. Seleccionar el Espia y dejar de distraer a
la patrulla. Esperar a que la misma cumpla
su recorrido y divise el cadaver del guardia
cerca del puente. Esperar que se acerquen
al mismo para invesrtigar. Cuando estén
junto a él, disparar con la pistola para
atraerlos hacia la roca tras la que nos
encontramos, y eliminar a los tres con la pis-
tola. Seleccionar al Espia y entrar a la base.
Dirigirse a la parte posterior de la misma y
abrir la puerta que da a la orilla del rio.
Utilizar una combinacion del Espia y el
Boina Verde de la siguiente manera: dejar el
sefiuelo del Boina Verde cerca de la puerta
trasera de la base, alejar el Boina Verde,
accionar el sefiuelo, eliminar a los guardias
que sean atraidos por el mismo con el Espia,
utilizando la inyeccion letal. Hacerlo uno a
uno y esconder los cadaveres con el Boina
Verde. Una vez que hallamos matado a

nente a la base con el Espia y elimi-
nar uno'a uno a los guardias fijos que han
quedado en la parte posterior de la misma,
utilizando la inyeccion letal y escondiendo
los cadaveres tras |a casa de la izquierda.
Quizés sea necesario atraer a algun guardia
hacia la parte posterior de la casa de la
izquierda para matarlo mas faciimente, para
ello podemos depositar un cadaver junto a
la casa para que lo vea y se acerque. Una
vez eliminados todos los guardias de la
parte posterior de la base, incluidos los dos
guardiacarceles (son los mas faciles de elimi-
nar con la inyeccion) abrir la carcel y liberar
a los prisioneros. Llevarlos junto con el Espia
hacia el escondite del Boina Verde, junto a
la roca (salir de la base por su puerta poste-
rior, del lado del rio). Seleccionar el Marine
y cruzar el puente movil. Arrastrarse hacia
el rio y sumergirse. Bucear hacia la derecha
hasta el borde de la pantalla, quedandose
sumergido detras de la casa del molino de
agua. Seleccionar el Espia. Cruzar el puente
y dirigirse hacia la derecha, cerca del molino
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de agua. Ahora deberemos combinar los
movimientos de ambos commandos,
distrayendo a los guardias con el Espia y
eliminandolos por la espalda con el Marine,
utilizando el cuchillo o el fusil lanza
arpones. Una vez que hallamos limpiado el
extremo superior derecho de la pantalla,
deberemos seguir nuestra tarea de limpieza
hasta haber acabado con todos los guardias
del lado norte del rio, incluido el sirviente
del nido de ametralladoras que custodia el
puente. Llevar los prisioneros rescatados
hacia el rio y dejarlos junto al puente.
Seleccionar el Boina Verde. Accionar el
swmh del puente movil, impidiendo el paso
él. Penetrar a la base por su
recoger el barril explosivo
2 la carcel y llevarlo junto al
, @ la derecha de la salida
Colocarlo junto al mismo.
la basg,@bnr el grifo de
ustib rse y dis-

anne, el Boina Verde y eI
Espla iMission accomplished!.

El 16 de diciembre de 1944, Hitler des-
pliega una nueva operacion sorpresa. Tropas
alemanas de reserva rompen las lineas alia-
das en la region de las Ardenas. Pronto,
Lieja cae en manos del enemigo. La batalla
del bulge ha comenzado. Con el propésito
de cortar el rapido avance de las tropas de
reserva del enemigo, un grupo de comman-
dos debera infiltrarse al norte de Lieja y
volar el puente sobre el rio Mosa.
Irdnicamente, quienes se hallan mejor
preparados para la tarea son aquellos que
defendieron el mismo puente en

Septiembre, es decir, nosotros. Para comple-
tar esta mision contaremos con el Boina
Verde, el Zapador, el Marine, y el Conduc-
tor. El primer objetivo sera cruzar el rio.
Seleccionar Conductor y Boina Verde a la
vez y colocarlos cuerpo a tierra. Colocar el
icono de vision sobre el guardia que patru-
lla de norte a sur entre los escondites de
ambos grupos de commandos. Arrastrarse
con el Boina Verde y el Conductor hacia el
sur, hasta situarse fuera del campo visual
cercano del guardia, y luego arrastrarse
unos metros hacia la izquierda, y luego
hacia el norte, hasta llevar ambos comman-
dos junto al Zapador y el Marine. Una vez
juntos nuestros cuatro hombres y parapeta-
dos tras el trozo de pared derruida, selec-
cionar los cuatro commandos a la vezy
atraer a los guardias de las cercanias con
disparos. Eliminarlos cuando se acerquen.
Colocar los cuatro hombres cuerpo a tierray
arrastrarse hacia el norte, escondiéndose
tras el trozo de pared mas proximo al ten-
dedero de ropa. Efectuar nuevos disparos y
eliminar cuando se acerquen a la patrulla
de tres hombres que recorre las inmedia-

ciones del tendedero,de ropa y las casas
. 5 @ g .
junto al mismo, uardia sol

tanqueta Sdkfz 231 que patrulla por la ca-
rretera. El momento propicio para elimi-
narla sera cuando la misma frene y
comience a virar para empezar a patrullar
en direccion contraria, en ese momento
(cuando retrocede hacia el Zapador), arro-
jarle una granada de mano, destruyéndola.
El alboroto que causaremos atraera a los
guardias que patrullan junto a la carretera,
y a una patrulla de tres hombres que realiza
la misma tarea. Retroceder arrastrandose
junto a los demas commandos, y atraer a los
guardias que investigan los restos de la tan-
queta usando disparos de pistola. Proceder



a eliminarlos uno a uno cuando se acerquen
a nuestro escondite. Seleccionar los cuatro
commandos a la vez, cruzar la calle, y escon-
derse dentro de la casa que esta del otro
lado de fa misma (inmediatamente al sur de
la estacion del ferrocarril). Sacar de la casa
uno de los commandos y atraer con disparos
al guardia que patrulla a lo largo de la

calle. Matarlo cuando se acerque. Esperar a
que llegue un tren a la estacion. Seleccionar
un commando cualquiera, acercarse a la via,
y efectuar disparos. Los guardias que se
encuentran del otro lado de 1a via, al igual
que una patrulla de tres hombres que
recorre las inmediaciones de 1a estacion,
oiran el disparo, pero no podran dis-
pararnos a través del tren. Volver junto a los
otros tres commandos. Sacar a todos del
interiorde la casa. Cuando el tren se aleje,
los guardias cruzaran la via y vendran hacia
la casa. Atraerlos con disparos y ellmlnarlos

llado por el mismo. St

cadéver sobre fa via

quardia solitario

rio. Si asi sucede, nt

nuestro escondite y eliminarlo. Una vez que
no queden guardias dentro de la estacion
de trenes, arrastrarse con el Boina Verde
hacia la via y eliminar con la pistola al
guardia que se ha quedado vigilando junto
al andén. Esperar nuevamente a que llegue
un tren a la estacion, y llevar al Boina Verde
hacia la via, junto al Gltimo vagén del tren.
Efectuar disparos para atraer al guardia que
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patrulla directamente al norte, entre los
arboles que estan junto al borde derecho de
la pantalla. Parapetarse tras el tren y espe-
rar al guardia. Cuando cruce la via por
detras del Gltimo vagon, matarlo con la pis-
tola. Seleccionar 10s cuatro commandos,
cruzar las vias y dirigirse al norte, hasta la
ribera del rio. Ponerlos cuerpo a tierra.
Seleccionar el Marine. Sumergirse en el rio y
bucear hacia la izquierda, hasta la pequenia
isla junto a la ribera norte, donde se hallan
cuatro soldados y el bote hinchable. Aqui
bucearemos alrededor de los mismos, bus-
cando el momento adecuado para eliminar-
los uno a uno, por el procedimiento de
emerger a sus espaldas, eliminarlos con el
fusil lanza arpones, y volver a sumergirse.
De esta manera, haremos una "limpieza" en

la pequeiia-isla, con el objeto de poder
robar el bote hinchable que se halla en la
orilla de la misma (cuidado con ser avistados
por la patrulla de‘ia)tro hombres que

i nes). Recoger el bote
irse nuevamente y bucear

otros tres comma
botey subu al mismo.

dearla y desembarcar el Boina Verde
orilla (es necesario tomar en cuenta el
po de recorrido de la patrulla de cuatro
hombres para poder desembarcar el Boina
Verde y alejar el bote con el Marine).
Arrastrarse con el Boina Verde detras de las
tiendas de campana al noreste de nuestra
posicion. Atraer con disparos a los guardias
de la zona y eliminarlos uno a uno cuando
se acerquen, cubriéndose con la tienda de
campaa. Arrastrarse tras la siguiente tien-
da y repetir el proceso, eliminando a los
quardias que no acudieron a los primeros
disparos, y a la patrulla de cuatro guardias.
Es posible que en el proceso el Boina Verde
reciba uno o dos disparos, pero él puede
soportarlo, y, una vez eliminados todos los
guardias de la zona, retrocederemos arras-
tréndonos hacia el rio, donde podremos
curarlo con el botiquin del Conductor.
Seleccionar el Marine y llevar el bote hacia

el escondite de los otros commandos y
meter en él al conductor. Cruzar nueva-
mente el rio con el bote, desembarcar el
Conductor, curar el Boina Verde de ser nece-
sario, y embarcarlo. Alejar el bote.
Arrastrarse con el Conductor por el pasillo
entre las tiendas de campana y las casas,
esperar a que pase por la carretera la tan-
queta Sdkfz 231 (la cual se ha puesto en
movimiento luego del ruido producido por
el Boina Verde). Una vez que la tanqueta se
aleje, arrastrarse dentro del tanque Panzer
Il que esta estacionado junto a la carretera.
En cuanto el Conductor se introduzca en el
tanque, se puede decir que la parte mas
dura de la misién ha concluido. Ahora nos
podemos dedicar alegremente a “limpiar"
con el tanque la ribera norte del rio, ya que
no existe en éste escenario ninguna fuerza
que pueda oponérsele. Destruircon dis-
paros del canon a la tanqueta Sdkfz 231, el
bunker que proteje la entrada al puente, y
todos los soldados restantes sobre la orilla.
Llevar el tanque hasta la orilla junto al
ente, y utilizar el cafion para ehmmar a

mismo,
duspammn el cafion

puente, volando la primera seccion del
mismo. Si asi lo deseamos, podemos destruir
también la casa de la esquinay las tiendas
de campafia usando el caion del tanque.
Esto no es necesario, pero siempre es edifi-
cante causar mas dafio al enemigo que el
necesario. Llevar el tanque hacia la derecha,
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hasta el punto donde desembarcamos del
bote. Salir del tanque, llevar el bote inflable
hasta la orilla y embarcar el Conductor.
Llevar el bote a la otra orilla, desembarcar
el Conductor y el Boina Verde, y embarcar
el Zapador. Llevar el bote hasta la isla junto
al puente, donde se hallan los explosivos.
Desembarcar el Zapador, recoger los mismos
y volver a subir al bote. Llevar el bote junto
a los otros commandos, desembarcar el
Zapador y el Marine y recoger el bote con
este Ultimo. Arrastrarse con los cuatro com-
mandos hacia el sur, cruzar las vias, rodear
las casas, hasta llegar al extremo inferior de

B
la pantalla. Luego arrastrarse hacia la

izquierda, y esconderse tras la formacion
rocosa junto a la carretera. Observar el

movimiento de la patrulla de tres hombres

que circula junto al camion de huida, ;
alrededor de los barriles. Esperar a que nos
den la espalda, seleccionar el Boina Verde,
correr hacia ellos, y antes que se dén vuelta
(y de ser posible en el momento en que
pasa el tren) disparar contra los barriles,
] losion. Colocarse
uerpo a tie jarse hacia el escondit
lo més rapido posible, pues la explosion
atraerd a los guardias que quedan cerca del
puente, incluida la patrulla de cinco hom-
bres. Esperar a que las cosas se calmen y los
guardias vuelvan a efectuar sus recorridos
normales. Seleccionar nuestros cuatro hom-
bres y arrastrarse por el borde inferior de la
pantalla hacia la izquierda, hasta situarse
tras el camion. Una vez parapetados tras el
mismo, efectuar disparos para atraer a los
guardias de las inmediaciones. Los matare-
mos uno a uno cuando se acerquen.
Continuar disparando hasta haber atraido y
eliminado a todos los guardias, excepto el
que se halla a la derecha de la entrada del
puente, frente al bunker. Seleccionar el
Zapador. A consecuencia de haber destruido
la primera seccion del puente con el canon
del Panzer IIl, ahora el Zapador dispondra
de una bomba a distancia de sobra, pues
para el resto del puente sélo se necesitan
dos. Arrastrarse rodeando el camion, cruzar
la via, y colocar una bomba detras del
bunker. Alejarse a prudente distancia y de-
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tonar la bomba, volando el banker. Esperar
unos minutos a que el guardia que queda
vuelva a mirar para otro lado, acercarsele
por detras y "despacharlo” con la pistola.
Colocar las dos bombas restantes en las sec-
ciones del puente segunda y tercera, diri-
girse hacia el camion de huida, y detonar las
dos bombas, destruyendo lo que queda del
puente. Siguiendo el precepto que indica
que siempre se puede causar un poco mas
de dafio, nos colocaremos cerca de la via,
esperaremos a que pase el tren, y le lan-
zaremos la granada que nos queda. Con
esto detendremos el tren a la altura del
paso a nivel. Subir los cuatro commandos al
camion y dirigir el mismo por la carretera
hacia el sur. jMision cumplida!.

12 de enero de 1945. La totalidad de
Francia ha sido liberada. Mientras tanto, el
Ejército Rojo pone el pie en una devastada
Varsovia. Su proximo objetivo: Berlin. En
hetes V2, la Ultima esperanza

an localizado un centro de
2 en un pequeio complejo

estruir las
los

guardias sin sonar la alarma, de lo con-
trario, saldra un tanque Panzer Il del galpén
al sur de nuestra posicion, y quince guardias
de la casa de la bandera a la izquierda, lo
ara cruzar el rio. Utilizar el
rifle de precision para eliminar al guardia
anteriormente mencionado. Deberemos
hacerlo cuando el mismo cruza por detras
de la roca, con lo cual nadie vera el cadaver.

Volver a colocar el Francotirador cuerpo a
tierra. Seleccionar el Boina Verde, esperar el
momento oportuno, y arrastrarse junto al
cadaver. Colocar junto al mismo el sefiuelo
emisor de ruido. Volver junto a los demés.
Seleccionar el Zapador. Arrastrarse junto al
cadaver. Colocar el cepo junto al sefuelo.
Volver al escondite (todo este proceso debe
efectuarse arrastrandose y evitando la vista
del guardia que patrulla de norte a sur).
Seleccionar el Boina Verde y activar el
sefiuelo. Si hemos dispuesto todo correcta-
mente, el guardia que patrulla de norte a
sur escuchara el ruido, y al ir a investigar
sera eliminado por el cepo y el cadaver
quedara detras de la roca, a cubierto de la
vista de los otros guardi er el
Boina Verde.y el

Zapador). Seleccionar el Francotirador.
Colocarlo (siempre cuerpo a tierra) de tal
manera que pueda disparar sobre el guardia
que se halla sobre el techo del galpon del
cual sale la via férrea. Esperar a que los
otros guardias le dén la espalda y eliminarlo
con el rifle de precision. Volver a cubierto.
Seleccionar el Boina Verde. Arrastrarse
detras del galpon dentro del cual se oculta
el tanque Panzer Il y colocar el sefiuelo.
Retroceder al escondite. Seleccionar el
Zapador y colocar el cepo delante del
seuelo. Volver al escondite. Observar el
movimiento de los dos guardias que patru-
llan delante del galp6n. Esperar a que el
que hace el recorrido mas largo se aleje en
direccion a la via, Activar el sefiuelo tan solo
por un par de sequndos, lo suficiente para
que el guardia que quedd junto al galpon
se acerque a investigar. El mismo sera elimi-
nado por el cepo. Seleccionar el Boina



Verde. Recoger el cadaver y ocultarlo junto
a los otros commandos. Seleccionar el
Zapador y colocar nuevamente el cepo.
Esperar a que el segundo guardia se halle
cerca del galpon (para que escuche el
sefiuelo). Reactivar el sefuelo, repitiendo el
proceso anterior. Una vez eliminados estos
dos guardias y escondidos los cadaveres, nos
ocuparemos del guardia que esté junto a la
escalera de la casa de la bandera, utilizando
la misma combinacion de sefiuelo y cepo,
colocandolos detras de la escalera. Una vez
eliminado el guardia, recoger el cadaver con
el Boina Verde y esconderlo. Arrastrarse con
el Boina Verde detras del galpén del que
sale la via. Con el mismo iremos eliminando
uno a uno a todos los guardias que se ha-
llan al sur de las vias, despachandolos por la
espalda con el cuchillo y escondiendo los
cadéveres detras del galpon del tanque,
comenzando con el guardia fijo junto a la

nacién de sefiuelo Y cepo detras de las cajas,
fuera del alcance visual de fa patrulla de
cuatro hombres. Una vez eliminado este
qguardia, s6lo queda acab: el sirviente
de la ametralladora j via (no nos
ocuparemos de la patrulla, simplemente la
evitaremos). Eliminar al artillero de la ame-
tralladora sera mas dificil, porque esta cus-
todiado por el banker al sur de las rocas y
por un par de guardias que patrullan de
norte a sur junto al binker. Llevar el Boina
Verde junto a los demas commandos. Atraer
a los guardias que patrullan junto al bunker
con disparos (la alarma no es sonada por los
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mismos) y eliminarlos disparandoles con
nuestros cuatro hombres a la vez. De esta
forma eliminaremos cuatro o cinco guardias
(no debemos intentar el mismo procedi-
miento con la patrulla de tres hombres y un
perro, pues ésta si dara la alarma). Colocar
el icono de vision en el bunker. Arrastrarse
con el Boina Verde hacia el sur evitando la
vision del banker y de la patrulla de tres
hombres con el perro que recorre el
extremo derecho. Lo que haremos sera eli-
minar los dos guardias fijos que se encuen-
tran junto a los trozos de pared derruida al
sur del Boina Verde. Primero lo haremos con
el de la izquierda, llegando tras él y elimi-
nandolo con el cuchillo. Retornar a la posi-

4

varlo tras las cajas de carbon. Todo esto
deberemos hacerlo en el lapso que tarda el
barrido de vision del banker en alejarse de
nuestra posicion y volver sobre la misma
(unos tres segundos y medio). s dificil, y

hahl

cion cuerpo a tierra ir i te.
Esperar a que la patrulla con el perro pase
junto al guardia de la derecha, y deslizarse
tras el mismo, matarlo con el cuchillo,
retornar a la posicion cuerpo a tierra, y rapi-
damente, arrastrarse detras de la patrulla,
hasta situarse detras de las rocas que se ha-
llan junto al extremo derecho del recorrido
de la misma. Parapetarse tras las rocas y
atraerlos con disparos (desde ésta posicion
alejada de la casa de la bandera la patrulla
no dara la alarma), y eliminar los tres
guardias y el perro. Posiblemente el Boina
Verde reciba algun disparo o sea atacado
por el perro, pero luego podremos curarlo.
Arrastrarse junto al cadaver del guardia fijo
junto al trozo de.pared derruida (el de la
izquierda) y colocar el sefiuelo. Retirarse
detras del trozo de pared junto a éste y
activar el sefiuelo. Esperar a que elimisme
atraiga al guardia que patrulla junt
via, cerca del artillero de la ametra
junto al rio. Cuando esté viendo el
y nos dé la espalda, arrastrarse tras
matarlo por la espalda con el cuchillo.
Retornar a la posicion cuerpo a tierra ant
de ser avistados por el bunker. Arrastrarse
tras el artillero de la ametralladora. Colocar
el icono de vision sobre el artillero de la
ametralladora del otro lado del rio. Esperar
a que no nos vea, eliminar al artillero con el
cuchillo e inmediatamente tirarse al suelo.
Los soldados del otro margen del rio, inclui-
do el otro artillero, veran el cadaver y daran
gritos de alarma, pero no seran oidos por
nadie y pronto regresaran a sus actividades
habituales. Deslizarse tras el artillero de la
ametralladora que estd junto a la via, cer-
cano a los carros de carbon. Deberemos
eliminarlo con el cuchillo cuidando los si-
guientes detalles: debemos evitar el barrido
de la vision del blnker que se halla frente a
nosotros, y de la patrulla de cuatro hombres
que circula a nuestras espaldas, y una vez
muerto el mismo, recoger el cadaver y lle-

pr te nos lleve varios intentos
lograrlo. Seleccionar el Marine. Arrastrarse
hacia la derecha, hasta la bajada al agua.
Sumergirse y bucear a contracorriente hasta
la subida de la izquierda, sobre la ribera sur
del rio. Salir del agua y situarse tras las
rocas cercanas a nuestra posicion. Atraer
con disparos a los guardias que patrullan
cerca y al perro. Eliminarlos uno a uno cuan-
do se acerquen. Una vez hecho esto, elimi-
nar con el fusil lanza arpones al guardia que
no se ha acercado, y al guardia fijo que
mira hacia las rocas. Una vez eliminados los
mismos, solo dejaremos vivo al artillero de
la ametralladora. Al mismo no podemos
eliminarlo porque el caddver sera visto por
la patrulla de cuatro guardias de la ribera
norte del rio (la que no podemos eliminar
ues indefectiblemente sonara la alarma).
ionar el Boina Verde y cruzar el rio

detrés de la cinta transportadora, y desde
alli junto a las rocas al sur de la misma.
Esperar que el guardia que patrulla de
norte a sur nos dé la espalda y eliminarlo
con el cuchillo. Recoger el cadéver y llevarlo
tras las rocas. Observar el recorrido del
quardia que patrulla a lo largo de la cerca.
Evitando su mirada colocaremos el sefiuelo
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en la esquina de la cerca, junto a la
pequena pared de cemento. Regresar tras
las rocas. Cuando el guardia pase junto al
sefiuelo, activarlo para que el guardia lo vea
y nos dé la espalda por unos segundos.
Arrastrarse tras él (cuidado con la vista del
perro que estd en la perrera, dentro del
perimetro) y eliminarlo con el cuchillo.
Esconder el cadaver tras las rocas. Deslizarse
alo largo del alambrado hacia la derecha,
hasta situarse junto a la entrada sur del
perimetro, detras de las cajas y protegién-
donos la espalda con los tanques de com-
bustible. Desde esta posicion ventajosa,

efectuaremos disparos para hacer sonar la
alarma dentro del complejo, pues es nece-
sario eliminar a todos los guardias para
poder colocar con tranquilidad las cargas de
demolicién. Continuar disparando para
atraer a los guardias de las inmediaciones
incluidas las patrullas y perros, y eliminarlos
uno a uno cuando se acerquen. Una vez
muertos todos los guardias cercanos, excep=
to Ia patruila de cinco hombres que reco

izquierda, colocandonos junto a ia
a vista del perro en su interior.
Desde alli eliminaremos con |a pistola al
qguardia que se halla directamente al norte
de nuestra posicion. Luego mataremos al
perro disparandole a través del alambrado
de la perrera. Esperar a que el guardia que
patrulla de norte a sur junto al trozo de
pared derruida que esta entre la perreray
la casa al norte de la misma nos dé la espal-
da y eliminarlo también. Esconderse tras el
trozo de pared. Seleccionar el Francotirador
y el Espia y recorrer arrastrandose el mismo
camino gue el Boina Verde hasta llevar a
ambos junto a él, detrés del trozo de pared.
Efectuar disparos hasta atraer a la patrulla
de cinco hombres, y eliminarlos con disparos
combinados de nuestros tres hombres.
Continuar disparando hasta haber elimina-
do a todos los guardias que saldran de la
casa de la bandera a nuestra derecha.
Dirigirse hacia el norte y eliminar con dis-
paros de pistola los dos guardias que patru-
llan junto al cohete V2 de la izquierda.
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Luego eliminar el guardia fijo junto a la
entrada este del perimetro, por donde sale
el camion. Cuando llegue el camion al inte-
rior de la base, matar el oficial cuando baje
del mismo. Por ultimo, seleccionar el
Francotirador y eliminar con el rifle de pre-
cision la guardia que patrulla la ribera del
rio junto al bote de huida. Con esto hemos
eliminado a todos los enemigos del esce-
nario excepto la patrulla que quedd al otro
lado del rio. Seleccionar el Boina Verde.
Colocar dos barriles explosivos alrededor del
cohete V2 de la izquierda, uno junto a él y
otro a mitad de camino entre el mismo y la
torre de vigilancia. Colocar ahora los otros
dos barriles alrededor del cohete V2 central,
en éste Ultimo caso, uno junto al cohete y
otro a mitad de camino entre el cohete y la
casa de la bandera al sur del mismo.
Seleccionar el Zapador. Colocar una bomba
accionada a distancia junto a la torre de vi-
gilancia que cuida el paso del rio, y otra
junto al cohete V2 de la derecha. Juntar los
tres commandos a razonable distancia.
Seleccionar el Zapador y detonar las bom-
bas, generando una reaccion en cadena que

inservible, permitién-
los tres commandos hacia

1945. El Ejército Rojo ha
entrado en a Prusia Oriental; el fin de la
qguerra parece inminente. De pronto, un
teletipo secreto pone en duda la confianza
de los Aliados: los planos de la primera
bomba atémica desarrollada en el Proyecto
Manhattan han sido robados por un espia
nazi y conducidos al castillo de
Gundelfingen, al norte de Friburgo. Desde
alli seran conducidos a una base subterra-

nea en algun lugar de los Carpatos, donde
una bomba atémica alemana se encuenta
en las etapas finales de su desarrollo.
Nuestro objetivo seré entrar en el castillo y
poner fin a esta terrible amenaza. Para ello
contamos con nuestra dotacion completa de
commandos: Zapador, Francotirador, Boina
Verde, Conductor, Marine y Espia. A simple
vista, el castillo que deberemos conquistar
parece inexpugnable, pero con una adecua-
da planificacion, podremos hacernos con el
Panzer lll de su interior y utilizarlo para
poner fin a ésta mision. Seleccionar el Boina
Verde. Arrastrarse hacia la’ derecha hasta la
pared del castillo y escalarla. Mantenerse
colgado de la pared hasta que le guardia
que patrullaa lo la red nos dé la
espalda, (cuando sde e hacnaTﬂzquner-
da) terminar de escalar la pamer
hacia él y.eliminarlo ¢o

Esconder el cadéver en fa e
izquierda. A’rrast

opera el refle

movimiento del guardia
inferior inmediatame
Cuando se dirija hacia la derecha, rapida-
mente descender por la pared, correr hacia
él, eliminarlo con el cuchillo, e inmediata-
mente ponerse cuerpo a tierra. Esperar el
momento adecuado y llevar el cadaver a la
esquina de la pared por la cual descendi-
mos. Eliminar a los dos guardias fijos que
nos dan la espalda y depositar los cuerpos
junto al otro. Arrastrarse hacia la derecha,
descendiendo por la escalera que conduce
al cinturon de puestos de guardia del casti-
llo, en lo alto de la muralla. Nuestra tarea
consistird en arrastrarnos a lo largo de la
muralla describiendo un semicirculo con-
trario a las agujas del reloj, eliminando por
el camino a los guardias que patrullan a lo
largo de la misma, y a los que estan quietos
mirando hacia los alrededores de la forta-
leza, hasta llegar al punto de la muralla al
norte del campo de tiro, donde hay una
escalera para bajar al mismo y otra para
subir hacia otros puestos de guardia.



Llegado el Boina Verde a este punto, elimi-
naremos con el cuchillo primero al guardia
que patrulla a lo largo de la muralla, entre
un guardia fijo y otro, y luego, al guardia
fijo mas cercano a nosotros (el que esta
junto al puesto de quardia). Llevar los dos
cadaveres delante de la puerta de la casa,
junto a la cornisa de la muralla. Seleccionar
el Francotirador. Arrastrarse hasta una posi-
cion desde la cual podamos disparar contra
los quardias del nivel superior de la muralla.
Utilizar el rifle de precision para eliminar
primero al guardia que recorre el nivel
superior de la muralla, a la derecha del
cafi6n y de las cajas, luego al que esté para-
do junto a las escaleras de bajada al nivel
en el que se encuentra el Boina Verde
(junto al reflector). Uno de los guardias del
nivel inferior sera alertado cuando vea caer
al guardia del reflector, y subira a investigar.
Eliminarlo con el rifle antes que dé la alar-

Boina Verde y arrastrarse’a“lo largo de la
muralla invirtiendo el camino hecho hasta

nos dé la espalda, y rapidamente descender
la escalerilla, correr por detras del guardia
fijo que nos da la espalda, accionar el inte-
rruptor de la compuerta de desague, subir
la escalerilla nuevamente, y echarse cuerpo
a tierra. Esta accion deberemos coordinarla
ala perfeccion, pues el guardia que patrulla
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hace un recorrido muy corto, dejandonos
aproximadamente unos siete sequndos para
realizar toda la operacion. Una vez con-
sequido esto, seleccionar el Marine y arras-
trarse hacia el foso de agua. Sumergirse y
bucear pasando a través de la compuerta
abierta al interior del castillo. Hay un
pequefio truco que utilizaremos a nuestro
favor: el accionar armas de fuego en el
campo de tiro no dispara la alarma. Esperar
el momento adecuado, cuando ni el guardia
que patrulla de izquierda a derecha, ni el
guardia fijo junto al interruptor puedan ver-
nos, emerger del agua, y correr tres metros
hacia la izquierda, parapetandonos tras la
pared de bolsas de arena, con la pila mas
pequefia de bolsas a nuestra espalda.
Accionar la pistola para atraer a los solda-
dos de los alrededores y eliminarlos cuando

se acerquen (la alarma no sonara). Esperar
unos minutos a que se acerque la patrulla

de tres hombres-que circula cerca, y atraerla
con disparos. Eliminarla también.
Seleccionar el Baina Verde. Bajar la escalen-
Ila, dirigirse hacia la izquierda y despz

por la espalda al guardia que ha g
utilizando el cuchillo. Recoger el ¢
llevarlo junto a la pila de los mismos
da por el Marine. Recorrer el pasillo e
las bolsas de arena y la muralla en el s
do de las agujas del reloj y situarse detras
de la pared de bolsas de arena anterior a la
que esta junto a la calle. Accionar la pistola.
Esperar a que se acerquen los dos guardias
que seran atraidos, entre ellos el que mira
hacia el campo de tiro desde el otro lado de
la calle. Eliminar a ambos con la pistola
cuando se acerquen. Continuar disparando
hasta que se aproxime la patrulla de cuatro
hombres que recorre las inmediaciones y
eliminarla también. Eliminar al guardia que
ha quedado en el limite del campo de tiro,
mirando hacia la calle, utilizando el cuchillo.
Recoger el cadaver y llevarlo a la pila de los
mismos junto al Marine. Volver a subir la
escalerilla. Arrastrarse hasta la escalera de
subida al nivel superior de la muralla. Subir
y arrastrarse hacia la derecha hasta situarse
detras de las cajas. Colocar el sefiuelo frente
alas cajas y volver a esconderse tras ellas.

Activarlo un par de sequndos, con lo cual
atraeremos a uno de los guardias fijos que
estan al otro lado de las cajas. Esperar a que
los otros dos guardias dejen de mirar hacia
el seiuelo, correr hacia el guardia atraido
por el mismo, matarlo con el cuchillo,
recoger el cadaver y esconderlo tras las
cajas. Arrastrarse al escondrijo situado bajo
el tubo del canon, junto al borde de la
muralla. Observar los dos guardias que
quedan: cuando el que patrulla se dirige
hacia la izquierda y el que esta quieto no
mira en nuestra direccion, correr hacia éste
Gltimo, eliminarlo con el cuchillo, y esconder
el cadaver tras el canon (ésta accion es
extremadamente dificultosa). Esperar el
momento adecuado y eliminar por la espal-
da al guardia que patrulla, escondiendo el
cadaver tras el canon. Seleccionar el Marine.
Trepar por la escalerilla, arrastrarse hacia la
escalera de subida al nivel superior de la
muralla, rodearla, y avanzar por el sector
angosto del nivel de la muralla donde nos
encontramos, eliminando uno a uno los
quardias con el fusil lanza arpones, excepto
el de el extremo izquierdo. Retroceder hacia
la escalerilla. Llevar el Boina Verde junto al
Marine. Arrastrarse con los dos commandos
alo largo de la muralla en sentido horario,
hasta llegar a la escalera al finat de la
misma. Subir la escalera y refugiarse junto a
la pared de la izquierda, al lado de los
cadaveres escondidos. Seleccionar el Boina
Verde y escalar la pared. Esconderse tras el
non Ahora deberemos realizar una de las
es mas dificlies del escenario: eliminar
dos guardias junto

almena con el reflector, y por o

que patrulla de sur a norte rodeando la
bateria antiaérea. Procederemos de la
siguiente forma: evitando todas las miradas
colocaremos el sefiuelo a la derecha del
canon. Rodear el caiion por su izquierda, y
esconderse cuerpo a tierra tras la pila de
cajas. Colocar el icono de vision sobre el
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guardia en lo alto del nivel superior de la
muralla. Esperar a que el guardia que
patrulla se halle lejos, hacia el norte.

En rapida sucesion activaremos el sefuelo,
esperaremos a que el barrido de la mirada
del guardia en lo alto se aleje, correremos
hacia el guardia mas cercano al Boina Verde
(el que le da la espalda a las cajas), lo
"despacharemos" con el cuchillo (ambos
guardias miraran el sefiuelo durante unos
segundos), recogeremos el cadaver y lo lle-

varemos a nuestro escondite tras las cajas
antes que el guardia que esta frente al que
acabamos de eliminar se dé vuelta. Cabe
destacar que solo dispondremos de unos
cuatro segundos para llevar a cabo nuestra
accion, tras los cuales seremos vistos por el
guardia en lo alto, o por el que estd junto al
sefiuelo cuarido se dé vuelta. Una vez
depositado el cuerpo en el escondite, arras-
trarse junto al guardia que da la espalda al
canon, a su izquierda. Esperar a que el
guardia que patrulla se aleje. Colocar el
icono de vision sobre el guardia en lo alto

que Vuelva a alejarse la mirada del
guardia en o alto, recoger el cadaver y lle-
varlo tras las cajas (cada barrida de la mira-
da del guardia dura tres segundos, no hay
tiempo para realizar toda la accion en un
solo paso). Seleccionar el Marine.
Arrastrarse a la derecha, dar la vuelta a la
esquina, dirigirse al norte, subir la escalera,
y doblar a la izquierda, hasta llegar al
escondite del Boina Verde. Ahora es nece-
sario eliminar al guardia que patrulla y al
que esta parado al noreste, junto a las dos
escaleras. Para ello, seleccionar el Boina
Verde, pararse, y colocarse junto a la parte
mas baja de la pila de cajas, para que el
quardia que patrulla y el que esté junto a
las escaleras puedan vernos. Cuando nos
den la voz de alto, ponerse cuerpo a tierra.
Ambos guardias acudiran al escondite, y los
eliminaremos uno a uno y silenciosamente
con el Marine, valiéndonos del fusil lanza
arpones. Para eliminar el guardia en lo alto
haremos lo siguiente: seleccionaremos el
Marine, treparemos al techo del cuartel
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general por la escalerilla, y nos dirigiremos
hacia la almena, colocandonos junto al
reflector. En caso que el guardia no nos vea,
nos pararemos. Cuando el guardia nos vea,
se quedara apuntando al Marine, lo cual
aprovecharemos. Nos dara campo libre para
arrastrarnos con el Boina Verde hacia la
escalera, trepar al nivel superior, y eliminar
al guardia por la espalda con el cuchillo,
tras lo cual repetiremos el procedimiento
con el otro guardia que se encuentra en
esta seccion de la muralla (el que da la
espalda a las escaleras). Dirigirse hacia las
escaleras y descender. Subir por la escalera
de la derecha. Dirigirse hacia el guardia que
mira hacia el este, tras el tejado. Llevar el
Marine junto al Boina Verde. Matar el
guardia junto a nosotros con el fusil lanza
arpones del Marine. Colocar el sefiuelo del
Boina Verde junto al cuerpo. Descender la
escalera arrastrandose con ambos comman-
dos. Llevar al Boina Verde al escondite tras
la pila de cajas. En rapida sucesion, activar
el sefiuelo del Boina Verde, seleccionar el
Marine, seguir por detrés al guardia junto a
Ia escalera que sera atraido por el senuelo,
la espalda con el fusil lanza

r bajando la escalera, y

a bateria antiaérea. Esperar
dia del nivel inferior que
do por eI senuelo, y cuan-

/ gﬂ_e y volver

mﬁar el sefiue-
9

el sefiuelo. Seleccionar el Marine y el Boina
Verde a la vez, y comenzar a arrastrarse
nuevamente a lo largo de la muralla, en
sentido anti horario, hasta llegar a la esca-
lerilla de acceso al campo de tiro y al inter-
ruptor de la compuerta de desague.
Descender por la escalerilla con ambos com-
mandos. Utilizaremos al Boina Verde para
eliminar dos de los guardias que se encuen-

tran en el bloque de casas a la izquierda del
campo de tiro, de la siguiente forma: nos
acercaremos al borde del campo de tiro,
efectuaremos un disparo (la alarma no
sonara), y nos alejaremos hacia la derecha,
tras las paredes de bolsas de arena, donde
los esperaremos para eliminarlos disparan-
doles con el Boina Verde y el Marine. El
siguiente paso consiste en eliminar a los
cuatro guardias que controlan la puerta de
la muralla que esté entre el campo de tiro y
el blogue de casas de la izquierda, de la
siguiente forma: seleccionar el Boina Verde,
acercarse arrastrandose a la puerta, esperar
a que las dos patrullas de tres hombres que
recorren las afueras del castillo nos den la
espalda, colocar el icono.dewision sobre el

guardia de la izquierda del piquete interior,
y cuando no nos vea eliminar el guardia de
la derecha con el cuchillo, recoger el
cadaver y llevarlo al campo de tiro. Evitar la
vista de las patrullas y eliminar al guardia
de la izquierda, llevando el cuerpo junto al
otro. Volver a la puerta y repetir el proceso
con el piquete exterior, eliminando primero
al guardia de la izquierda y luego al de la
derecha, recogiendo en cada ocasion el
cadéver y escondiéndolo en el campo de
tiro. Volver junto al Marine. Seleccionar a la
vez Conductor, Zapador y Francotirador.
Arrastrarse hacia el acceso al interior que
hemos "limpiado" y penetrar al castillo,
reuniéndolos con el Boina Verde y el
Marine. Una vez que tengamos a todos
nuestros commandos a excepcion del Espia
juntos y en el campo de tiro, podemos arro-
jar la precaucion por la ventana: procedere-
mos a limpiar de enemigos los dos bloques
de casas hacia el noroeste, creando una



zona libre de obstaculos a través de la cual
el Espia pueda acceder més tarde al uni-
forme de general. Para ello, utilizaremos
una combinacion basada en el sefiuelo del
Boina Verde y el fusil lanza arpones del
Marine, atrayendo los guardias con el
primero y eliminandolos sileciosamente con
el segundo, escondiendo los cuerpos tras
alguna de las casas. Para los guardias fijos
que no acuden cuando se acciona el sefiue-
lo, podemos proceder asi: colocaremos el
Boina Verde en el limite de su campo visual,
cuerpo a tierra. Cuando mire en nuestra
direccion, haremos pararse al Boina Verde, y
cuando nos vea y nos dé la orden de alto,
inmediatamente nos pondremos cuerpo a
tierra, con lo cual no podra vernos y acudira
corriendo a donde nos vié. Nos arras-
traremos tras una casa con el Boina Verde,
seleccionaremos el Marine, y cuando el
guardia de la vuelta a Ia esquina de la casa

vez hecho e {

quardias que entr: e, por el
mismo procedimiento utifizado con la entra-
da por la que ingresaron al interior el
Zapador, el Cond
Una vez eliminados
seleccionar el Espia y
la puerta oeste. Llevar el Espia junto a los
demas. Volver a utilizar la combinacién de
Marine y Boina Verde para limpiar el segun-
do bloque de casas. Seleccionar el Espia y
recoger el uniforme de general. Subir la
escalera doble con el mismo, pasar junto a
los dos guardias que estan al final de la
escalera, y dirigirse hacia el guardia que

Commandos: Behind Enemy Lines  soluciones

esta frente a ellos, a la izquierda del
mortero de 210 mm. Exigirle saludo de
forma que quede mirando hacia la izquier-
da. Seleccionar el Marine, subir la escalera, y
eliminar a los dos guardias colocandose
entre ambos y disparandoles con el fusil
lanza arpones. Regresar junto a los otros
commandos. Seleccionar el Boina Verde,
recoger los dos cadaveres dejados por el
Marine y bajarlos uno a uno por la escalera,
escondiéndolos al costado de la misma.
Regresar al escondite. Seleccionar el
Zapador, arrastrarse hacia el mortero de 210
mm., subir la escalera y situarse cuerpo a
tierra junto al extremo superior de la
misma, a distancia de tiro de granada del
mortero. Seleccionar el Conductor, y arras-
trarse hacia la derecha hasta el campo de
tiro, y desde alli hacia el norte, evitando la
vista del artillero del mortero, subir la
escalera que esta unos metros a la derecha
del tanque Panzer il de huida y colocarse
tras el guardia que esta en el descanso de la
escalera. Seleccionar a la vez el Boina Verde,
el Francotirador, y el Marine, sacarlos del
castillo por la puerta oeste y llevarlos hacia
el escondite inicial del Espia y el Boina
Verde (donde comenzaron la misién), y
dejarlos alli cuerpo a tierra. Seleccionar el

Zapador y arrojar una granada al mort??
destruyéndolo (arrojar la granada hacia el
lado més alejado del Espia). Rapidamente
usar la pistola para eliminar al guardia que
esta junto al Espia. Cuando hagamos todo
esto, sonara la alarma en el castillo.
Inmediatamente, colocarse cuerpo a tierra,
descender las escaleras arrastrandose lo mas
rapidamente posible, y dirigirse hacia el
bloque de casas de la izquierda, escondién-
donos en el interior de la casa mas cercana
al tendedero de ropa, inmediatamente al
sur de la misma, evitando la patrulla de cua-
tro guardias que saldra de la casa de la ban-
dera una vez que suene la alarma (proba-
blemente en el proceso de huida hacia el
escondite el Zapador reciba dos o tres dis-
paros, por lo cual sera necesario que antes
de ejecutar esta serie de acciones el mismo
se halle con su vitalidad al maximo). Los dos
guardias cercanos al tanque se dirigiran

hacia el sitio de la explosion del mortero,
dejandonos campo libre para introducir al
Conductor en el Panzer IIl. Rapidamente,
seleccionar el Conductor y subir al mismo.
Probablemente el Conductor reciba un par
de disparos, de los guardias de la izquierda
del tanque pero una vez que acceda al

interior del mismo, sera absolutamente
invulnerable, y no habra nada que pueda
impedir que llevemos a buen término nues-
tra mision, pues la Unica amenaza (el
mortero de 210 mm.) ha sido neutralizada.
Utilizar el Panzer Ill para realizar una con-
cienzuda limpieza del castillo, eliminando
cada soldado que nos salga al cruce con dis-
paros del cafion o de la ametralladora.
Destruir a cafionazos los dos cohetes V2, las
casas de la bandera, y los dos blogues de
casas (menos aquella donde se ‘esconde el
Zapador). Una vez que hallamos eliminado
a todos los soldados, incluidos los que sal-
dran del cuartel general del piso superior,
usaremos el Espia para matar por la espalda
Ios tres o cuatro guardias fijos super-
tes que se hallan en el nlvel superior,

Seleccionar el Espia y llevarlo
al tanque. Seleccionar el Zapador y detonar

la bomba, destruyendo el cuartel general.
Subir al Zapador y al Espia al tanque. Sacar
el tanque del castillo por la puerta suroeste,
subir al mismo al resto del equipo, y alejarse
por la carretera.

iHas ganado la guerra! b4
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Agarra el DESTORNILLADOR q
encuentra arriba de la mesa queﬂﬁ cerca

de la ventana. Revis entre los alh\aﬁa-

dones de la pantalla de la izquie

encontraras unas LLAVES, las’

tu auto. Agarra el ARMA q
televisor y sali or,
encuentra haci Qbijo

15.58.25.10 y e
15.55.09.60).

2 Enla Cille
Leé los dos stan en la pared
(el de Iapubmdm-hbj viajes

la pantalla de cabello rubio). Pedile que & 3
dé el MEGAFONO y usalo con el BANCO.

Negocia con los terroristas para pedirles

que te tomen en lugar de los rehenes.

4. Dentro del Banco

Leé el papel que se encuentra tirado en
el techo del banco. Es en realidad el dia-
grama de como desactivar una bomba, ya
que se puede leer las iniciales MLR
(Medium, Left and Right). Toma el ascensor
para ir al cuarto principal. En el cuarto
principal anda hacia la izquierda de la pan-
talla y busca en los estantes de la pared,
encontraras el CORTACABLES. Mové el
cubo de basura de tu derecha y busca en el
interior de la caja ahi oculta. Usa el
DESTORNILLADOR para desmontarla, y
corta los cables con el CORTACABLES en el
siguiente orden: Amarillo (medio), Verde
(izquierda), Rojo (derecha). Habla con la
ENFERMERA, la PERIODISTA y el SARGENTO
ANDERSON, después deja el BANCO. La
TELEFONISTA te dira que el helicoptero se
encuentra en el SOLAR VACIO. Andé hasta
ese lugar (abajo y a la izquierda de [a pan-
talla).

5. En el Sofar Vacio

Habla con el DOCTOR y mira el cadaver,
luego mové el papel que esta en el medio
de la pantalla (entre el cuerpo y el charco)
y agarra el TROZO DE CORDON. Mira en el
helicoptero y toma la BOTELLA, luego
busca en el cubo de basura y encontraras
un PEDAZO DE CARNE. Luego anda al labo-
ratorio del FBI.

6. El Laboratorio del FB.I.

del FB.I.
Punk que en realidad es el
disfrazado, y entra al edifi-

la TELEFONISTA y con los
ombres cerca de la recepcion.
ficina (El cuarto de la izquier-
n un ¢ajon y encontrards una
para abrir la alacena de la
nde encontrards una GRANA-
seas, podes mirar la computa-
sword es HOPKINS y jugar a los
ue ahi encontrés. Deja tu ofici-
n la sala de la derecha, junto a
, en donde podras hablar con tu
NTHA, después anda a lo de tu
8 ascensor cerca del mecanico
irreglando el distribuidor.de la

p dejar el recintoghabla con la
A de nuevoy te dird que te han
| laboratorio.
tu oficina y llamé al laboratorio.
15:36). EI CIENTIFICO te dird que el
: CORDON pertenece a los :

y que es muy probable que se

en el BOSQUE.

estaene!pequeﬁowtﬁy; ;
ponela sobte EL PEQUENO TROZO DE
la izquierda de |a catarata).
sera posible qruzar el lagu. Ni



bien estés del otro lado, selecciond rapida-
mente el arma, y anda todo lo que puedas
hacia la izquierda. Tan pronto como los
asesinos aparezcan apreta el botén dere-
cho del mouse para usar el arma en ellos.
Repeti este proceso hasta que no puedas
continuar hacia la izquierda (son 7 pan-
tallas.en total), luego anda al norte.
Selecciond la GRANADA y lanzala a la
cabana. Lamentablemente uno de
chicos malos te dispara, entonces estaras
muerto y viajaras hacia el CIELO.

9. El Gielo, :

Habla con el extraio hombre que esta
en la recepcion quien te notificara que
estas muerto. Anda al bar de la derecha y
agarra algunos CACAHUATES del dis-
tribuidor. También agarra los DARDOS de
la diana y continua hacia la derecha.
Agarra la PELUCA y el VESTIDO de la
estanteria de la |zqmerda Luego ponete
ambos.

1 HiBosque
De regreso al BOSQUE, antes
cabana recogé el BILLETE del su
Selecciona el ARMA y anda al s
esta vez siempre hacia la derecha
la misma técnica que antes, para matar a
todos los maleantes, y abandona el
BOSQUE. :

2, La casa de SAMANTHA
Busca en el jarron azul y recogé
CHICLE que esta dentro. Cométel
obtené de esta manera el PAPEL DI

ALUMINIO que lo envolvia. Abri el cajon
debajo del jarron y agarré el ENCENDE-
DOR. Dispara con el ARMA a la puerta para
abrirla. Antes de entrar, anda a la caja de
fusibles y usa el PAPEL DE ALUMINIO para
reparar el fusible roto.

En el baio, abri las cortinas e inspec-
ciona el cadaver. Lee la inscripcion en el

borde de la baiera, recogé el TRAPO

VIEJO, el ESPEJO y busca los SOMNIFEROS.

3. Oficina del F.B.1.

Anda a tu oficina, te habran de]ado un
PAQUETE. Abrilo en su interior encontrards

un video tape.

4. L.a casa de SAMANTHA
Volvé a este lugar. Prendé el televisor,
poné el tape en la cassetera y mira...

5. La Piscina

El primer acertijo es bastante facil.
Anda a la PISCINA (abajo y a la derecha
del mapa) y dale la PATA DE POLLO al
perro, ahora podés recoger el BIDON sin
ningln problema. Tira el ESPEJO al medio
de la pileta y aparecera el caddver, acercate
al cuerpo y leé el papel con el segundo
acertijo.

6. El Museo

Entra a este lugar, y andd a la derecha
de la estatua de Luis XVI. Andd a tu inven-
tario y hace lo siguiente:

1-Poné el TRAPO VIEJO en la botella.

2- Llend la botella con el BIDON.

3- Usa el ENCENDEDOR en la BOTELLA.

Tira la BOTELLA por chimenea cerca de
la estatua y fijate lo que pasa...

Examina el nuevo cadaver y obtendras el
nuevo acertijo.

7. El Cine

Anda al CINE, y habla con el GUARDA.
Cuando te pida una garantia dale el
BILLETE. Trepa las escaleras, y abri la puerta
de la derecha. Dentro del cuarto de proyec-
cion, enchufa el cable que se encuentra
entre la maquina y 1a pared de la derecha.
Activa el interruptor del proyector, y tira de
la palanca de la maquina de la izquierda.

Dejd el cuarto, andé abajo y entra al
cine. Inspecciond el cadaver y leé la inscrip-
cion con el ultimo acertijo

Habla con la ACOMODADORA y luego
sali.

Inspecaona el sector numero 5.
Selecciona el ARMA y dispara a los blancos.

Hopkins FBl © soluciones

Usd |éepalanca de la izquierda y mird los
blancos. Acabas de matar a tu propia
novia.

Agarra la LLAVE y el VIDEO de su cuerpo

‘muerto. Antes de irte habla con la recep-

cionista.

es el de ver el video que acabas de con-

~ sequir. Luego volvé al edificio del FBI.

Entra a la oflcma de SAMANTHA y usa la
LLAVE para abrir la alacena. Busca en ese
lugar que encontraras un PAPEL, en el cual
habra un codigo (328MHZA). Usalo para
acceder a la computadora de SAMANTHA y
leer los archivos que alli se encuentran.
Deja la oficina y anda a la del CAPITAN
MURPHY, tu jefe. Habla con él.

1. BefBpuerto
El Aeropuerto queda arriba y a la
izquierda del mapa. Una vez alli, hablaras
con el piloto que te llevara a la Isla Condor.

Move la CONCHA en la playa y toma las
MONEDAS DE ORO.

Z L ea

Anda hacia la izquierda y habla con los
turistas. Dale las MONEDAS DE ORO para
jugar al juego "421", y ganar $70. Agarra
la PALA cerca de los dos turistas, andé a la
tienda que queda hacia la |zqu|erda y com-
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pra la CANA DE PESCAR (seleccions el bil-
lete y usalo en la cafia).

. La playa
Usa la PALA para cavar en la arena hasta
que encontrés una LOMBRIZ.
" 4. Fl puente ;
| - Dejé la playa y anda al puem hacia la
| derecha abajo. Poné la LOMBRIZ en el
| anzuelo, y usa la CANA DE PESCAR enel
; océano para atrapar un pez.

5. Entrada a la fabrica

Anda hasta la fabrica, hacia la izquierda,
y dale el pescado al gato. El empleado se
| caera en el aceite. Sequilo y anda al bar, a
la derecha de la pantalla, detrés de los tu-

ristas.

6. Bar
Habla con el empleado de| Ia Fabrica,
luego ponele los SOMNIFEROS en su vaso.
Espera hasta que se duerma, luego recogé

el ticket de su bolsillo y abandona el Bar.

7. La lavanderia

Anda a la Lavanderia y habla con el
dueio. Dale el ticket del empleado de la
Fabrica y recibiras su campera en cuyo inte-
rior hallaras su tarjeta de identificacion.

8 Ent/ada 4 la Fabrica
Hablé con el guardia y m
ta para que te permita ents

Busca en los dos cuartos que alli hay. En
el primero fijate en el escritorio, donde
encontraras los FOSFOROS. En el segundo,
mird en el papel del escritorio yagarra un
CLIP.

Luego anda al cuarto plso. Entra al cuar-
to que estd bien a la izquierda y agarra los
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GUANTES, que se encuentran cerca de la
planta.

Abandona el cuarto, anda al segundo
piso. Selecciona los GUANTES y ponételos.

Sacd el enchufe de la pared y poné el
CLIP en su lugar para crear un corto cir-
cuito. Entra al cuarto y usa los FOSFOR )
en el tacho de basura. i

Anda al tercer piso, entra al gabmete de

seguridad y agarra la tarjeta magnética.
Luego, andate antes de que vuelvan |
guardias. Usé la tarjeta en la ranura del

ascensor para abrir un pasaje secreto detras

del mismo. 4

En este cuarto secreto hay otra ranura a
la derecha. Usa la tarjeta de nuevo, entra
por el tubo y estaras en un submarino.

1. Submarino

Sequi estas direcciones para alcanzar la
base secreta: Norte, Norte, Este, Norte,
Norte, Oeste, Norte. 5

Cuando lo consigas, seras capturado y
puesto en una celda.

2. Celda

Después de que BERNIE se vaya, busca
en el tacho de basura y encontrarés un
anillo de oro con un diamante. Usa el dia-
mante en el rayo laser del medio, luego
entrarés a la celda de la derecha. Abri el
atadd y metete. Un asistente vendrd para
llevarte al Deposito.

3. Los Contenedores

Agarra el FRASCO AZUL y la BOTELLA DE
GAS (la que tiene la insignia de veneno),
que estan sobre el escritorio. Busca en la
estanteria y encontraras una JERINGA.

Mira en los contenedores, en el interior
de uno de ellos encontraras el cuerpo de
SAMANTHA. Empuja el interruptor y este
sera teletransportado hacia otro cuarto.
Abri la puerta, y preparate para jugar de
nuevo al jWolfenstein 3D! (o algo asi).

4. El Cuarto de Turbinas

Desde esta perspectiva 3D, deja el sector
4y anda hasta el sector 2, entra por la
escotilla que se encuentra al frente, presio-
nando la barra. Empuja los dos interrup-
tores rojos para detener las turbinas. Usa el
contenido del FRASCO AZUL, que esta en el
inventario y que te hara inmune.

Ahora, usa la BOTELLA DE GAS en la
ranura del medio del cuarto. Empuja de
nuevo los interruptores para activar las
turbinas, y desparramar el gas venenoso

al laboratorio, que esta en el sec-
ando la escotilla. Selecciona la
GA'y.usala para llenarla con tu propia
re. Ponela en la RANURA de la
maquina que alli se encuentra.

Esto hara un clon de HOPKINS, pero tu
dobleseré aniquilado inmediatamente por
: enviado hacia el cielo.

Controlando al clon de HOPKINS, habla
con el hombre con un cuchillo en su pecho.
Preguntale si te los presta. Anda dos pan-
talla_s'a la derecha hasta encontrar a
SAMANTHA, tu novia. Hablale y decile que
la pensas regresar a la tierra.

i Cuarto de Resurreccion
Hacé un click en el pequeo icono con la
le HOPKINS para volver a controlar al
verdadero. Entra al cuarto de resurreccion,
sector 03 y veras el cuerpo de
SAMANTHA unido a un extraiio artefacto.

P nd el interruptor y la maquina la® =
volvera a la vida. A partir de ahora podras
controlar a dos HOPKINS y a SAMANTHA.

Lleva de a uno por vez a SAMANTHA y a
HOPK]NS al cuarto del Domo (en el sector 1
a la derecha, usando como siempre, la
escotilla). Pulsa simultaneamente los inte-
ptores que alli'se encuentran para que
eva la placa de metal, dejando libre
el acceso al tinel.

9.51 Cielo

Antes de meterte al tinel, selecciond al
de HOPKINS para que con el CUCHI-
LLO, que le prestaron, corte el cable del

teletransportador

10 BERNIE'S ROOM

Volviendo a controlar al verdadero HOP-
KINS salta al interior del ttinel y simple-
mente miré la secuencia final. |
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LA TUMBA DEL FARAON

W Por Bibiana Nieves Montero

¥ n mi primera colaboracion con la
revista les ofreceré la solucion a

esta aventura de intriga y suspenso,

ambientada en el dmbito casi le-

gendario del Egipto Antiguo.

Al empezar el juego te encontraras
' en el Valle de los Reyes, el lugar

donde han sido enterrados todos
los Faraones posteriores al Imperio Antiguo,
época en la cual se construyeron las
Piramides. Lo primero que debes hacer es
un giro de 360°, con lo cual veras que hay
distintos lugares adonde ir, pero que eso no
te preocupe, ya que el desarrollo del juego
te ird habilitando la entrada a cada uno de
estos lugares. A continuacion, te apareceran
cada una de las soluciones de estos sitios en
el orden en que iran apareciendo.

* TUMBA DE SETI

Hablar con Montmés, quien te dara una
antorcha para bajar a la tumba. Colocar la
antorcha sobre la entrada de la tumba, lo
cual te permitira bajar a la misma. Una vez

a aventura ¢

en ella recuerda que es importante mirar
todos los graficos de la pared, los cuales te
serviran para solucionar varias cosas en el
juego, y también para completar la carta en
tu poder. Dar un paso hacia delante, dar
una vuelta de 180° y mirar hacia la derecha.
Encontraras un grafico Cartoreches del
Faraon Seti I. Dar ahora un giro hacia la
izquierda donde encontraras un tablon.
Seguir hacia adelante tres pasos mas. Mirar
hacia arriba y a la derecha, donde hay un
grafico Nudo-tit y a la izquierda uno Pilar-
djed. Sequir dos pasos mas hacia delante y
mirar hacia la derecha, en la pared veras el
0jo-oudjat. Seguir un paso mas y al final del
pasillo colocar la tabla que agarraste anteri-
ormente, de lo contrario caerds en un pozo
y moriras. Dar cuatro pasos adelante,
pasaras por un cuarto de columnas rojas y
llegaras a un cuarto de columnas blancas
con jeroglificos. Entrar al mismo y dirigirse
hacia la derecha un paso, luego hacia la
izquierda dos pasos, y nuevamente un paso
hacia la izquierda. Encontraras un baston,
agarralo. Mirando a la columna donde se
encontraba el baston, gira a la derecha y da
dos pasos hasta encontrarte con la salida.

de Cryo Interactive
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tertainment

Entrando por la puerta que tenés enfrente,
da tres pasos hacia adelante y encontrarés
la entrada de las columnas rojas. Gira hacia
la derecha y da un paso, gira hacia tu
izquierda y te encontraras con la pintura de
Phat. Mirala y coloca el mensaje codificado
sobre ella, eso le agregara un dibujo a la
misma. Luego sali de la pintura por la
izquierda, donde te encontrards con unas
escaleras. Baja por las mismas, ahi veras una
entrada, da cinco pasos hacia adelante y
uno hacia la derecha. Habré una abertura
en la pared. Entra por la misma. En el suelo
hay una serpiente, coloca el palo sobre ella.
Cuando la mates habras encontrado un
amuleto, tomalo, sali de esa habitacion, gira
hacia la derecha y anda a hablar con los
hombres, pero antes entra en la tumba de-
rrumbada, en donde encontraras el
Ostracon. Tomalo, sali de la tumba, y mira
hacia arriba las pinturas Cosmogonia
Egipcia. Luego habla con Imennakht y
mostrale el amuleto. El te dira que es de un
hombre del pueblo llamado Hori, mostrale
el Ostracon y te va a dar un anillo que te
servira para entrar en el pueblo como salvo-
conducto. Aqui ya habrés terminado, sali de




la tumba, habla nuevamente con Montmés
y te dardn la lista de asistencia. Hecho esto
volveras al Valle de los Reyes, donde se te
habilitara la entrada al pueblo de Deir el
Medineh. Dirigite alli.

Habla con Pentaur, y dale el anillo para
poder entrar al pueblo. Una vez que te deje
pasar podés tocar todas las puertas pero las
més importantes son las escritas mas ade-
lante. Da tres pasos hacia delante y tocé la
puerta de tu izquierda, habla con el obrero
poco despierto y preguntale donde se
encuentra la casa de Hori. El mismo te dira
que tiene una escritura, seguir hacia delante
dos pasos mas y a tu izquierda veras una
puerta. Entra por ella, sequi adelante y
veras dos puertas, una a tu derecha y otra a
tu izquierda. En la de la derecha podras
encontrar el encendedor y |a estopa, y en la
de la izquierda encontraras la cabecera
grabada. Mirala y poné la carta sobre ella,
esto también te completara el dibujo. Sali
de la casa, gira a la izquierda, camina un
paso mas y a tu derecha encontraras al final
del pasillo a Penmenefer. Habla con él, y
preguntale cémo encontrar la casa de Hori.
Volvé al camino principal, gird a la derecha,
da un paso, luego gira a la izquierda; donde
a tus espaldas encontrards una escalera.
Tomala, volvé al camino principal, gird a la
izquierda y anda hasta el final. Luego
dirigete hacia la derecha, en donde encon-
traras a Tabernera. Habla con ella pero no
tomes cerveza. Usa la escalera al costado de
la casa que tiene la inscripcion en su puerta.
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Subi. Tabernera gritara, dale el anillo de
oro y desaparecera. Volvé a subir hasta le-
gar al interior de la casa de Hori, andé hacia
la otra habitacion, gira a la izquierda y da
un paso hasta la cama empotrada. Mira y
usa el Ostracon, sali, anda hacia la izquierda
a la otra habitacién y mira el cesto. Abrilo y
usa la parte del amuleto que tenés con el
de la cesta, sali y anda hacia delante, a la
izquierda estara el nicho de Lacario. Saca la
estatua y debajo encontraras la urna de
plata robada, guardala. Luego mira el sillon
de piedra, retira el paiio que la cubre y
dirigite hacia abajo, es la entrada a una
cueva secreta. Alli encontrarés el cadaver de
Hori. Sacale de entre sus manos el papiro
del collar de siete nudos, y volvé a salir de la
casa. Anda a hablar con Penmefer (el que se
encuentra en el pasillo), contale lo sucedido,
mostrale el collar y dale la urna de plata.
Penmefer se la quedara. Volvé hasta la casa
de Horiy gira a la izquierda dos pasos, a la
izquierda encontrarés a un viejo. Habla con
€l y abandona la casa de Hori. Volvé a
entrar a la misma, regresa al lugar donde
viste al viejo y veras que se ha ido. Mira la
puerta, en la parte de arriba encontraras un
alfiler. Usalo sobre el hilo que sale de la
puerta y entrd a la casa, toma la lampara
que se encuentra frente tuyo. Gird a la
derecha, luego a la izquierda, pasando por
la abertura de la puerta. Luego desde alli
volvé a entrar por donde saliste y llegarés a
una habitacion oscura. Usa la lampara con
el encendedor y encontraras el cofre para
Oshebtis. Tomalo y volvé a salir, pero esta
vez deberas irte por la puerta que se
encuentra al frente. Encontrards otra puerta
que te llevara directamente a la puerta de
salida de la casa. Sali de la misma. Notaras
que ya esta oscureciendo. Anda hasta el
lugar donde estaba Penmefer. El no estara
alli, por lo cual deberas ir hasta el final del
pasillo y golpear la puerta de la izquierda.
Alli encontraras a Imennakht, mostrale el
cofre y él te dird lo que tenés que hacer.
Utiliza el pufo sobre la Estera, con lo cual
dormiras y sofards. Con esto has terminado
en el pueblo, y en el Valle de los Reyes te
aparecera el acceso al Taller de los
Embalsamadores, hacia alli te dirigiras.

Entra, camind hacia la derecha, y luego
hacia la puerta del fondo a la derecha.
Golpea la puerta y hablé con el embal-
samador. Dale el cofre, mientras él esté
revisando el cofre podés entrar. Segui hasta

la siguiente habitacion de la derecha, cami-
né un paso hacia adelante y uno a la
izquierda. Te encontraras con los cadaveres,

destapa el de la derecha y coloca el collar
que llevas en tu inventario sobre el collar
del cadéver. Guardalo y habla con el embal-
samador que te estd mirando desde atras.
El te dara dinero, sequilo hasta la siguiente
habitacion que se encuentra enfrente tuyo,
y €l te pedird que elijas cuatro amuletos.
Elegi los siguientes: ojo-oudjat - pilar-djed -
pequefia columna ouadj - Nudo-tit.
Guardalos en tu inventario. Luego él te
pedira que los coloques en forma correcta
en los cuadrados de la parte superior de la
mesa. Una vez hecho esto sali por la puerta
de la derecha detrés tuyo, y dirigite hacia el
final de la habitacion donde veras un sar-
cofago verde. Mird la escritura Heri, poné la
carta sobre ella, y sali por la puerta de la
izquierda (es muy importante que no revises
nada de lo que estd alli, ya que hay cosas
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robadas, las cuales tomards y nunca podras
salir de este lugar). Al salir por la puerta irds
directamente al entierro, en donde ayu-
daras a guardar los tesoros del muerto; pero
por un derrumbe quedarés encerrado. Usa
el encendedor sobre la lampara de pie,
tomé el boomerang y el cuchillo que estan
sobre la silla. A tu izquierda-hay una piedra
floja en la pared, usa el cuchillo alli. Sali por
el ttinel, luego sequi hacia adelante un paso
y gird a la derecha hasta saliralaiintem-
perie. A la derecha se encontrard una mujer
llorando, habla con ella. Te hablara dan-
dote unos acertijos que son unos casilleros
para elegir. Elegi el numero ocho, miralo y
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sobre el casillero poné la carta que se com-
pletara mas. Sali, habla nuevamente con la
mujer, y mostrale la carta, diciéndole el
nombre del culpable. Con esto has termina-
do en este lugar, y podras ir a la casa de
Panehesy.

e

Habla con el guardian, y, aprovechando
que no es muy inteligente, decile los nom-
bres incorrectos y recompensalo con las
monedas ganadas anteriormente. Anda un
paso hacia delante, y luego uno hacia la
derecha. Encontraras una puerta pero esta
no se abrird, por lo cual giraras otra vez
hacia la derecha y luego a la izquierda. Alli
veras otra puerta. Entra. Te dispararan fle-
chas. Usa el boomerang contra el arquero
que esta enfrente tuyo, unos 30 grados a la
derecha, matandolo. Una vez hecho esto,
gira hacia la izquierda un paso, a la izquier-
da hay una puerta. Entra, encontraras una
galeria, y frente a ella una puerta; pero
primero deberas ir a la otra galeria que esta
a la derecha, donde también hay varias
puertas. Entra a la galeria y gird a la
izquierda, verés una puerta por donde
deberas entrar. Llegaras a una habitacion
parecida a una cocina. Recogé el cuenco
que se encuentra en el suelo, sali y volvé a
la primera galeria. Dirigete a la puerta de la
derecha, entra y escucharés un gato, poné
el cuenco sobre el piso, y el gato vendré a
tomar leche. Miralo y toma el anillo abierto
que tiene en la oreja, mira la pared por
encima de la posicion del gato, habra una
grieta. Usé el anillo abierto alli. Toma la

encuadra de marfil y guardala, ahora volvé
a la otra galeria y entra en la primera puer-
ta de la izquierda, pasando junto a la
sirviente. Encontraras tres aberturas, Entra
por la primera empezando a contar desde la
derecha. Entraras en el primer vestibulo.
Pasa al sequndo vestibulo, en donde encon-
traras una tunica. Sali por la derecha nueva-
mente, habra otras tres aberturas, anda
hacia la segunda contando desde la izquier-
da, alli encontraras un tubo kohl. Toma el
espejo y usa el tubo de kohl en la cara. Sali,
entra en la tercera habitacion, alli encon-
traras una peluca y un collar-ousekh.
Recogelos y volvé a la habitacion del espejo,
ponete la peluca mirandote al espejo. Sali a
la galeria, y dale el collar a la sirviente para
que te lo coloque. Subi las escaleras hasta la
fiesta. Habla con la mujer noble ( si querés
podeés hablar con Ptahemheb y el noble
pero no es necesario). Anda a la terraza y.
mira el juego de senet, coloca la pieza de
marfil en el agujero negro donde falta la
pieza. Ahora marca la clave que es: HERI -
PEDJET- PTAH - NEFER, y se abrira un com-
partimento secreto. Miralo, te dara el mapa

de la sala Hipostila. Alli te invitaran a jugar
(si querés aprender el juego podés leer el
readme que se encuentra en el cd).
Ganando o perdiendo el juego te mataran
de todas formas, por lo cual eso no tiene
importancia. Al terminar el juego escapa
saltando por la terraza, detras tuyo. Has ter-
minado en la casa de Panehesy, con lo cual
podras ir al dominio de Amon-Ra.

Habla con Aamert, que esta atras tuyo.
Volveé a hablarle y ella te dira como entrar
al recinto sagrado. Segui derecho hacia las
palmeras. Una vez dentro del templo volvé
a hablar con Aamert pero solo una vez.
Mirando a Aamert, giré a la derecha y da
un paso, luego otra vez giré a la derecha y
da tres pasos hasta encontrarte con una
columna de frente, toma por el lado
izquierdo de

a haciendo un paso. Te

soluciones

encontrarés con una media pared y media
columna, luego gira a la derecha y da cua-
tro pasos hasta dar con una pared, alli gira
a la izquierda y da un paso, encontrarés la
entrada al templo sagrado. Recorré los
pasillos y al encontrar las escaleras subi por
ellas hasta dar con la terraza en donde se
encuentra el sacerdote del reloj. El mismo te
dara el instrumento Mekhet, usalo sobre el
ayudante que esta meditando en la terraza,
guardalo después y baja por las escaleras.
Encontrards una puerta, entra y habla con
el sacerdote. Recogé la copa que esta en el
piso, mira la Clepsidra, sali y volvé a hablar
con el sacerdote hasta que se vaya. Al irse el
sacerdote, mira nuevamente la Clepsidra,
usé la copa para retirar el agua; y con el
cuchillo raspa la piedra del costado. Toma el
amuleto que se descubre luego de raspar. A
la derecha aparecera un vaso con agua que
es un indicador del tiempo que te queda
para encontrar el ultimo amuleto, por lo
cual apurate y baja las escaleras hasta la
entrada del templo, alli dobla hacia tu
derecha y camina derecho hasta el final del
pasillo, luego giré un paso a la derecha.
Veras la primera columna derecha agrietada
en la parte inferior, poné el puiio ahi y
toma el amuleto, deja que se temine el
tiempo del vaso de agua y te llevaran
delante de Ptahnfer, o bien buscé por los
pasillos al guardian que se ve desde la salida
del templo, Una vez delante de Ptahnfer
tendras que demostrar que él es el culpable
poniendo el pufio delante de €I, una vez
que quede a la vista la pechera, coloca los
dos amuletos en el orden en que los encon-
traste. Con esto habras ganado el juego. X




soluciones

ACCION / ARCADES

M Incoming

rimero tipear NUMBERONEDACRESTREET en el menu princi-
pal, para que aparezca uno nuevo donde podremos elegir
varios cheats, incluyendo 5 nuevos niveles secretos.

Ademds, manteniendo presionado SHIFT tipeamos:

WIREWEWAITING - Desactiva las texturas

WHATSTHEPOINT - Cambia los gréficos a puntos
SOLIDASAROCK - Invulnerabilidad

FLATBROKE - Sin sombras

GOURAUD - Encendido de modo Gouraud

OLDMACDONALD - Mision: Proteger la granja de jvacas saltarinas!
FLYMETOTHEMOON - Mision: Carrera en la luna

HAVEALL - Todo, todo jtodo!

SUPERDAISY - Los mato a todos de un tiro

SUPERSHOOT - Idem SUPERDAISY

INVUNERABILITY - Idem

INFINITELIVES - Vidas infinitas

INFINITEWEAPONS - Armas infinitas
MASTEROFTHEUNIVERSE - Texturas encendidas y apagadas

Al habilitar los trucos, las teclas de funcién pasan a tener algunas
“funciones" bastante tramposas

F2 Blanco fdcil

F3 Invencible

F4 Vidas infinitas

F5 Armas infinitas

F6 Bombas

F7 Salir

F8 Graba la posicion

F9 Carga la posicion

F10 Cuadros de espera encendidoslapagados
F11 Recomenzar

B Outwars

Nuevos cddigos, tipearlos mientras jugamos:

FRAMERATE - Cuadros por sequndo

PHANTOM - Espiamos las criaturas usando las teclas F11 y F12
TIMEWARP - Quita el tiempo de las misiones que lo poseen
WEAPONCAM - Sigue los disparos de nuestras armas
SINGLETRAC - Muestra un mensaje

JUMPOASIS - Directamente al nivel Oasis

JUMPANUBIS - Directamente al nivel Anubis
JUMPRAGNAROK - Directamente al nivel Ragnarok
JUMPJUGGERNAUT - Directamente al nivel Juggernaut

B Powerboat Racing

Para poner como password:

FAN - Catamaranes (Minnow)
DIP - Catamaranes (Pike)

Para poner como nombre:

SML - Botes pequenos

BIG - Modo Cabeza Grande
POW - Modo Motor Grande
BAA - Corre por nosotros

JUMPDEAD - Directamente al dltimo nivel
SHOWALL - Muestra el mapa completo

ESTRATEGICOS

B Commandos: Behind The
Enemy Lines

Tipeamos 1982GONZO durante el juego.
Si no funciona probamos con
GONZ01982, para habilitar las siguientes
opciones:

SHIFT+V: Ubicar usuario

SHIFT+X: Teletransportar a un commando
(éste se ubica en el puntero del mouse)
CTRL+I: Invencible

CTRL+SHIFT+N: Termina la misidn

DEPORTES
B Triple Play 99

ace unos meses, les brindamos
unos cuantos trucos para este sen-
sacional juego de baseball, ahora
le llega el turno a tres estadios
ocultos que podremos utilizar si
sequimos las instrucciones descriptas a
continuacion.
Para que funcionen deberemos tener
apagada la opcion “User Records”.

En el mend en el que se seleccionan los
estadios hacer lo siguiente:

1) Avanzar a través de las opciones
hacia la derecha, hasta que Houston

WIN - Siempre ganadores

esté en la esquina superior izquierda.
2) Trazando una linea en diagonal hacia
abajo y a la derecha, hacer click con el
Mouse primero en Houston, luego en el
estadio del medio y luego en el de
abajo a la derecha.
3) Ahora en una linea en diagonal hacia
arriba y a la derecha, clickear en el esta-
dio de abajo a la izquierda, luego en el
del medio y luego en el de arriba a la
derecha.
4) Escucharas que una voz dice "Triple
Play", ahora podés sequir moviéndote
en el menu de seleccion de estadios
otra vez hacia la derecha y verds los tres
nuevos, que son: Un estadio grecorro-
mano, un estadio futurista en
Vancouver y por ultimo un estadio
urbano genérico.
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orreo de lectores

EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

UN POCO GRANDE PARA LOS JUEGUITOS

EL GRAN MACHO ARGENTINO

Queridos amigos de XTREME PC:

Qué digo amigos, Maestros. Qué digo Maestros,
Ustedes son los YODA de los juegos para PC:

Me decidi a escribir esta carta por mi vieja; i,
por mi vieja, me tiene cansado diciéndome “Nene
no estés un poco grande para los jueguitos”.
Jueguitos, qué jueguitos, yo la dejaria 3 afios con el
Tomb Raider 2 a ver si se lo termina y después
hablamos, jueguitos.

En cambio mi viejo es un poco mas piola ya que
juega a uno que otro (se termin el Virtua Cop 2 y
ahora le esta dando duro al House of the Dead).

Asi que ya saben cualquiera que comparta mi
opinién en relacion Madre-PC que no se pierdan.

También les digo que tengo una Pentium I 300
MHz con una Monster 3D Il y algunas preguntas: 1)
¢{Es més poderoso el Lith Tech Engine el del Unreal
o el del Trespasser? 2) ;Por qué el Trespasser anda
lento con una Voodoo 2 y una Pentium 3007 3)
¢Esté en produccion el Warcraft 37 4) Me gustan los
juegos de carreras (el NFS3 es espectacular),
quisiera comprarme algun otro ¢El Grand Prix
Legend estaria bien?

Aguante XTREME PC

Franco Rivero
San Miguel del Monte

1) Creo que el del Unreal es el engine mds flexi-
ble, aunque los desarrolladores e siguen haciendo
clertos retoques. 2) Porque tiene requerimientos un
tanto altos. A ml personalmente me parece que se
les fué un poco la mano. 3) No tenemos informa-
cidn disponible, no bien sepamos algo te lo vamos
a contar. 4) Estd mds que bien,

100% QUAKE

Hola, antes que nada quiero felicitarlos por la
revista, y comentarles sobre mi pagina de internet,
llamada 100% Quake. La idea de la pagina es
brindar noticias diarias en castellano sobre todos
los juegos 3D, del estilo del Quake. Aparte de la
seccion de noticias tengo un Forum y muchas otras
secciones, como las de Servidores, Clanes (argenti-
nos de Quake 2) y Reviews por mencionar unos
pocos (en total son 13 secciones).

Realmente me agradaria mucho que la visitaran
y me dieran su opinion.

Direccién de 100%Quake:
http:/www.onlineclub.com/100quake/

Patricio Marin
m_pato@hotmail.com

Mis muy estimados Editores/Redactores/Lectores
de XTREME PC:

Por ser mi primera carta tiene que tener alaban-
2as.
Alabanzas: A los editores: por poner en marcha
esta idea (Revista de Juegos hecha en Argentina). A
los redactores: Por sus conocimientos, por la clari-
dad del lenguaje que usan y por sus opiniones per-
sonales. A los lectores: Porque se podria hacer una
revista solamente con los mensajes que mandan,
muy divertidos (incluyendo las peleas, criticas muy
feas, comparaciones y preguntas locas).

La primera ves que la vi (la XTPC) mi diarero (y
amigo, Osvaldo) me dijo, llevatela y mafiana me la
traés. Cabe aclarar que yo estaba comprando una
Espafiola que salia 10 mangos (con CD), estaba
atrasada 3 0 4 meses y hacia 2 meses que no salia el
"nuevo" ndmero. Estaba loco.

Ya habia probado con la ;competencia? y quede
asqueado (es lo que me obligd a comprar la
espafiola), las yanquis ni hablar, salian 18 mangos
(¢Quién le explica eso a mi sefiora esposa?) y
atrasadas para colmo.

Bien, cuando ojeo la XTPC (la Nro 1), la empiezo
a revisar por todas partes, porque no era argentina,
no podia ser argentina, SI ES ARGENTINA, AL FIN
ALGUIEN SE AVIVO. Por supuesto, al otro dia con-
miné al diarero (so pena de perder a un amigo)
para que me la guarde.

Disculpen si me mando alguna.

Soy un lector asiduo de revistas y libros, como
ser Ser Padres Hoy, Cazador (historieta),
Inrockuptibles y The National Geographic (en éstas
dos Ultimas estoy suscripto), asi que si en futuros E-
Mail que yo les mande les digo cosas como "Me
gusto mucho la nota sobre el Ocelote en celo" o
preguntas como “La nena no hace caca (qué
hago?" ustedes sabran entender que ese dia
desayuné grapa caliente.

No todas son rosas en el jardin del sefor.

Hay un par de criticas que tengo que hacerles,
pero no son importantes.

Cuando hicieron lo del EA3 o E3 (no me acuerdo
y no tengo ganas de buscar la revista) se que labu-
raron como unos burros, porque los errores que
tenia la redaccion de ese nimero eran incontables.

No les mandé mi primer E-Mail en esa oportu-
nidad porque més que hablar mal de ustedes, todo
eso los hacia quedar bien, pero claro, porque
quiere decir que escribieron como animales para
informarnos a nosotros y yo les doy mil gracias por
ello. Pero lo que no tengo que perdonar son esta
clase de errores, en la nota del Dune 2000 dicen “la
especia melange*, iNO!, es la melange lo

que alarga la vida y la "Spice" es lo que se
recolecta, pero no existe la "especia melange" y no

sirve solamente para alargar la vida y doblar el
espacio, tambien lo usan en su ritual Benne Geserit
(creo que se escribia asi) para convertirse en rev-
erendas Madres (Aprendemos como aprender).
Otra cosa, los ingenieros son innesesarios, por que
los soldaditos (en el Dune Il) podian tomar estruc-
turas.

Después en la nota de Star Wars dicen que son
los primeros en darle semejante dimension a la SF,
pero perdon, teniendo en cuenta que era de una
calidad inferior (ya que trataba de una serie) ya se
tenia el concepto de nave gigantesca en Star Trek
(yo no soy fanatico, ojota).

Si, si, ya sé, hay mucha calidad de diferencia,
pero, Star Trek lo hicieron mucho antes que Star
Wars y el presupuesto para una serie es inferior
(muy inferior) al de una pelicula, si esto no hubiese
sido tal vez la historia hubiese cambiado antes.

Para aclarar dudas, yo mas bien soy fanético de
Babilonia 5, pero me gusta ser imparcial.

Se avivaron otros.

Aparentemente el tema de las revistas espafiolas
atrasadas es el siguiente, las revistas salen en la
madre patria con normalidad, quedan algunas y
son devueltas (igual que acé), entonces, con la tipi-
ca viveza criolla las compran por kilos como rezago,
y haciendo la argentinada, las venden aca. Total no
tenian competencia (ojo, dije no tenian).

El éxito que Uds. tienen es muy claro, el dia que
sale la revista yo la compro y veo un pilén de las
mismas (10 + 0 -) a los dos o tres dias a mi quios-
quero le queda UNA SOLA. Demés esté decir que
después de tan aberrante descubrimiento, le hice
jurar por la madre, la hermana, la esposa y su hija,
que cuando saliera la proxima me la guarde, que
no espere a que yo vaya a comprarla, por las dudas.

Muy lindo el formato librito, pero muy poco
practico, la revista perdio maleabilidad y resistencia,
ejemplo: yo voy a mi trabajo en subte y este a veces
se enyena un poquito, yo que aprovecho el tiempo
de recorrido para leer el otro dia me estamparon
una viejita contra la revista y medio como que se
empezaron a despegar algunas hojas, una lastima.

Saludos.
Omar G.L. Munarriz
Gran Macho Argentino

omarcito@netizen.com.ar

GABRIELA Y OPHELIA

Hola amigos de XTREME PC, me llamo Gabriela
F. Callini y, como todos los felicito por hacer la
mejor revista del mercado para PC. Tal vez estén
sorprendidos porque es una mujer la que escribe (jy
qué mujer!), tengo 17 afios, (de los cuales 10 los
llevo jugando a los videos) y aunque a mis amigas
no les guste, voy a seguir jugando a la PC porque




me apasionan los juegos, quieran o no, y gracias a
ustedes mi emocion por la compu es cada vez
mayor (ojo, que no los estoy culpando, sino que se
los agradezco).

Bueno, ahora pasemos a lo técnico (ya que de
esto tengo mucha cancha) 1) Hace poco que tengo
mi chiche nuevo (C.L. 3D Blaster Voodoo?) y que
complementando a mi P200 MMX 64 MB HD 4.3,
forman a mi querida hermana “Ophelia”; les pre-
gunto: 1) ¢Cémo hago para que me agarren la
placa los juegos Croc y Gex 2, ya que en el Croc dan
la opcion para 3Dfx1 (la cual no anda) y en el Gex2
aparece toda la pantalla rayada y con un chillido?
2) En la nota en la cual describian a la 3DB V2 y a la
Monster 3D II, decian que por cuestiones de drivers
(o controladores, que es lo mismo) la Monster de 8
MB era igual de répida que la 3DB V2 de 12 MB.
¢Se pueden consequir drivers para optimizar mi
placa (que es de 12 MB, por si no se los dije)? ;Cual
es la mejor forma de sacarle el jugo a la placa de
Creative? 3) Ultima, dentro de poco actualizo mi
PC, y como lei que el nuevo K62 3D Now! es mas
ligero que el Pentium II, estoy esperando a ver en
alguna revista comparaciones para saber cual com-
prar, ;Podrian ser ustedes los que hagan una com-
paracion? (ya que es su revista en la cual confio),
entre el Pentium II, el Pentium Il Celeron y el K6 Il
3D Now! (por lo menos en lo que concierne a los
juegos 3D?).

Entonces me despido con un gran beso y jLOS
AMO! por hacer la mejor revista del mercado (ups,
creo que ya lo dije). Porfi, contesten las preguntas
que mi vida depende de ustedes. Bye bye!

PD1: Luciano Fernandez jDAME PELOTA! (que
fina)

PD2: Y un saludo a los POTROS de Monte a
quienes también les digo jLOS AMO! (que carifiosa)

Bueno, ahora si, hasta la proxima carta, y ojo, no
piensen mal de mi, ;eh?

Ah! Me olvidaba, un saludo a los PANCHOS de
La Platal!!

Gabriela Callini
La Plata

1) Si tenés internet tendrias que fijarte en las
pdginas las compaiiias correspondientes para ver si
tienen un patch para solucionar este problema con
la Voodoo2. 2) La mejor solucion es bajar (también
de internet, por supuesto) los Gltimos drivers de tu
placa 3D. La direccion es www.soundblaster.com 3)
Ya se le ha enviado la duda a la gente encargada
de hardware. De todas formas yo te voy adelantan-
do que el mejor chip de los tres es obviamente el
Pentium Il.

EL MEJOR TRUCO DEL MES

Lords of XtremePC:

Hola, me llamo Matias y es la primera vez que le
mando una carta o e-mail a una revista (tal vez
porque es la primera vez que descubro un truco),
bueno, el tema es asi:

En la pantalla que aparece cuando insertas el CD
de Hardwar, anda a la opcion "Controller® y elegi
mouse o joystick, en la opcién "buttons” asigné el
botén que prefieras a la funcion *God Hangar",
ahora, cada vez que presiones el boton que elegiste
durante el vuelo vas a ser teletransportado a un

hangar secreto en "Downtown" en donde, aparte
de poder comprar cosas que no hay en ningln otro
lugar (como la “Fusion Cell") vas a poder acceder a
una opcion titulada "God Menu" en donde podés
obtener todo el dinero que quieras, adelantar el
tiempo, teletransportarte a CUALQUIER hangar o
"Lighwell*, saltar a algun otro evento del juego y,
por Gltimo, ver cualquier escena de video del
mismo.

PD1: Realmente deberian poner en los reviews
un recuadro con un resimen de uno o dos juegos
parecidos al del review ya que cuando mencionaron
el Elite en el review del Hardwar yo no tenia idea
de que juego estaban hablando.

PD2: Deberian ofrecer un reconocimiento al
mejor truco del mes (modestia aparte).

Matias Jorge Duples
fasd hi il.com
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juegos.

Sin mas que decirles les agradezco y los saludo
yo.

Martinchou - Rosario
Riveira@arnet.com.ar

1) El juego es muy excelente, habra que ver lo
que opina la gente. Con respecto a las secuencias
cineméticas la verdad es que no tengo idea. De
todas formas deberias ver que tengas bien instala-
do el Direct X 6.0 y algun programejo que el juego
tenga para pasar los videos como el de Intel. 2) S
seguro que se esta preparando una segunda parte,
pero antes va a haber disponible un disco de datos.
Lo otro te digo lo mismo que en la respuesta
numero 1. 3) Es un plan que esta en carpeta, ya que
los desarrolladores de la saga Mortal Kombat

jGracias por el truco Matias! Como podras ver,
¢Qué mejor reconocimiento que estar en estas glo-
riosas paginas (las del Correo, of course) gracias al
maravilloso truco que nos enviaste? No, gracias a
todos los que nos envian trucos todos los meses,
que lamentablemente no se pueden poner todos
por la consabida razén del espacio.

LOS JUEGOS DEL ANO

Perfecta, adorada e inmejorable XtremePC:

No les digo més para ser breve pero creo que se
merecen felicitaciones por su excelente trabajo, por
criar més de un afio a esta increible revista argenti-
na. Al principio pensaba hacerme pasar por mina
asi me publicaban la carta seguro pero iba a resul-
tar un insulto. Aqui estoy, Martin desde Rosario les
habla y voy a darles su promedio: 99,9% ; se pre-
guntaran donde esta el 0,1% faltante, bueno si una
falla les tengo que encontrar es en que a las pre-
views no les ponen qué requerimientos van a tener
los juegos y les digo que es un aspecto que me re
importa.

A vos, a vos Ramiro Paz te digo que si la revista
no cumple con las expectativas que vos esperabas
compréte otra (Micromania) y dejate de joder.
Ahora si voy a las preguntas: 1) En cuanto al Heart
of Darkness opino que es un excelente juego
aunque muy facil y les pido que me den algunos
trucos (mentira, todos); ;creen que pueda ser el
juego del afio? Y me podrian decir porqué no me
funcionan las cinematicas (posibles causas). 2) En
cuanto al Commandos, ;habra una segunda parte y
creen que esté sea el juego del aio? 3) Escuché por
ahi algo del Mortal Kombat 5, ;saben algo? 4)
Coincido con Alejo Montaldo en lo de los posters,
seria una idea genial. 5) ;La gente de Electronic
Arts disefiaron la web del NFS3 para bajarse autos o
también para pistas nuevas? 6) ;Hasta donde pien-
san llegar las empresas en el aspecto de los grafi-
cos, me refiero a si va a frenar o qué es lo que pien-
san lograr si lo que se puede ver en la actualidad
roza la perfeccion creo yo? 7) Vi la preview del
Asghan en el nimero 13 y me parecio un juego que
promete, decia que iba a tener pocos requerimien-
tos pero cuales son éstos. 8) En el comentario espe-
cial sobre emuladores del Nimero 12 mencionaban
al callus que lo conozco y me gusta mucho, pero no
mencionaban la web del mismo, podrian decirmela
y también decirme dénde puedo conseguir sus

tienen pl o sacar otro juego de lucha antes, y
luego dedicarse de lleno al Mortal Kombat 5 para
1999. 5) Por el momento es para bajarse autos. Hay
que ver que pide la gente. 6) Mejorar todo el tiem-
po, para que un dia no te des cuenta si estimos
viviendo realmente o somos parte de un jueguito
en la PC de otro :) 7) Con esto te contesto también
algo que comentabas mds arriba en tu carta: Es téc-
i i ible colocar los requerimi de
un juego que va a salir, ya que los datos de qué
necesita para correr son modificados constante-

mente por la que el prog

8) La pagina del Callus es www.davesclassics.com

HALF LIFE OEM

XTREME PC:

Mi nombre es Lucas; tengo 15 afios y es la
primera vez que escribo a una revista de juegos
para PC. Tengo el Half Life y la verdad que el juego
me parece muy bueno. Lamentablemente, les escri-
bo porque tengo una duda en el juego.

Mi duda se encuentra en el nivel “We've got
hostiles”, en donde hay un helicoptero. No sé que
hacer porque bajo la puerta hacia el sétano, luego
liquido un par de enemigos y después de un tiempo
se pone negra la pantalla y vuelve al men( princi-
pal. No sé si es que pierdo o que es mi CD-ROM. Por
favor quisiera que me respondiesen a la brevedad
ya que si la falla es del CD-ROM lo cambiaria lo
antes posible.

Desde ya les estoy muy agradecido ya que con-
sidero necesaria su ayuda.

Lucas Tomds Besse
Florida - Buenos Aires

No, Lucas, el CD-ROM esta bien. Lo que pasa es
que vos tenés una versién OEM del Half Life que
viene con algunas placas aceleradas de las nuevas, y
s6lo contiene el primer dia, que termina de la ma-
nera que vos comentds.

OVERCLOCKING

Hola nuevamente XTPC:

Hoy les escribo porque mencionaron algo respec-
to al overclock del Celeron 300A (La primer revista
que veo a excepcion de MaximumPC que no
desmerece esta practica BIEN CHE!!!!) al lector
Enrique. Me considero un overclocker un tanto
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experimentado ya que arranqué con esto desde la
486 DX2 y de ahi en més con decenas de cambios
de micros creo que hasta la fecha no he corrido un
chip bajo especificaciones. Mis mejores logros
fueron mi anterior Celeron 266 (serie SL2QG) co-
rriendo a 412Mhz, y actualmente mi maquina (que
se llama KADORNA) es un P2 300 (serie SL2YK) co-
rriendo a 463Mhz (ahora que piensan de vuestra
méquina que llaman ENVIDIA??). A todos los
interesados en el tema les digo lo siguiente:

1. En la transicion de los micros de .35 a
.25micras (Klamath a Deschutes) nos encontramos
en la época de oro del overclocker donde si sabe-
mos los pormenores podemos incrementar las
velocidades en un 50% sin problemas.

2. INFORMENSE, no salgan a comprar un Celeron
266 pensando que van a llegar a casa y ponerlo a
412 al toque. Recomiendo www.overclockers.com y
www.bxboards.com o participar de algan forum
especifico al tema.

3. Olvidense de todas las creencias tipo un P2
300 corriendo a 450 no es tan rapido como un P2
450 original, el micro se derrite y todas esas cosas
(lo primero le he leido en la PC Users, dicho por
gente "experta” QUE GILADA!!!) para un over-
clocker esto es como decir que si ..... te quedas
ciego.

Como da para mucho el tema les recomiendo a
los mas osados o no tanto informarse antes de
hablar o presumir. Lo mismo a los que piensan que
estoy hablando por hablar. Cualquier pregunta que
tengan los lectores las contesto con gusto por E-
Mail.

Los felicito, la revista fue muy buena desde la
1era edicion, pero actualmente los cambios le
quedan como las siliconas a las chicas de Baywatch
MASA!I!

Mucha suerte y sigan mejorando dia a dia..
chau!!

PD: Al que escribi¢ sobre el uso de las armas en
multiplayer de Quake2 lo invito a enfrentarse con
[NBK]Cuervo (soy yo) en el server de Ciudad para
hacerle cambiar de opinién respecto del Rail y su
uso en manos de un experto (modestia aparte! jua-
jua).

Diego 3D
mariano_tartara@ciudad.com.ar

EL TABLERO FANTASMA DEL NFS3

Hola XTREME PC:

Con respecto a la carta que lei del chico que no
podia ver el tablero en aceleracién por hardware, le
digo que es obvio, ya que funciona sélo con AGP de
8MB o con la Voodoo2 de (minimo)12MB. Aun asi,
logré hacer andar el tablero con mi Monster 2 de
8MB, ac esta el "truco":

En el directorio 3dsetup del NFS3, editar el archi-
vo 3ddata.dat y cambiar las lineas: Triple Buffer=0
por Triple Buffer=1y la D3D-3DFX=0 por 1 también.

Una vez hecho esto correr de nuevo el programa
de seleccion de tarjeta de video y aparecera una
nueva opcidn como "Monster 2 drivers" y "Monster
2 drivers (Direct 3D)" o algo asi, seleccionar la del
Direct3D y listo!. Ah, la intro de video no se va a
ver bien, todo no se puede.

También los invito a mi p:
http:\www.futbolargentino.com.ar/juegos, para

obtener la tnica liga argentina para el Fifa 98 y
proximamente para el Fifa 99.

Gracias!

Gonzalo Dominguez
Ceroseis@datamarkets.com.ar

HARDWARE

Sres. XTREME PC:
De mi consideracion:

Felicitaciones, por una revista acorde a nuestra
actualidad. No me voy a extender en alagos ya que
el resto de las cartas se encargan de eso.

Muy bueno el bloque sobre hardware, especial-
mente el resumen (lo que tiene y lo que no), hace
tiempo que no veo datos tan claros y concretos y
hasta se podria decir sin compromisos (hacia los
fabricantes, se entiende!!!) como los dados en la
revista Nro 13 "Viper V550": No soporta Glide, y en
algunos juegos presenta incovenientes con el micro
K 6-2y AMD.

Como alguna contra no me parecio lo suficiente-
mente claro el gréfico comparativo sobre la placa
"Teppro 3D Hulk II*, o bien por el tamaiio (no se
ven los detalles) o bien por los colores.

Debo confesar que me asombra la falta de ubi-
cacion de alguna gente. Lo Unico que puedo decirle
a aquellos que mandan cartas para criticar despecti-
vamente es que respeten el trabajo de los demas
sea bueno o malo y que tengan en cuenta que
nadie les pone una pistola en-la sien obligando a
conprarla. OK !!!

Mi primera experiencia en red fue con el clasico
Doom, desde ese dia soy un adepto a esta manera
de juego. He pasado por Descent, hasta el Quake II,
donde radica mi primer pregunta : Actualmente
juego por via Internet la version 3.19 "Lithium", y
en ninguin caso aparece el arma que mencionan en
la revista Nro.13, la BFG10K (Cyberdemon) ¢Es nor-
mal eso? 2) Si bien la revista Nro. 9 del mes de julio
hicieron un breve comentario sobre el AMD K-6 2
Now, quisiera saber si van a publicar algan analisis,
como hacen con lo demés (placas de video, sonido y
etc..) Ya que en este caso es un micro orientado un
100% hacia los juegos. Este micro utiliza un mother
con socket 7 al contrario del Pentium II, y en el
caso de querer hacer un upgrade hay que cambiar
el conjunto (mother+micro) encarrilando el destino
de la PC hacia unos rumbos no dictados por Intel.

Sin intenciones de seguir complicandoles la
vida les mando un fuerte abrazo y saludos para
todo el plantel de XTREME PC.

Samuel Hidalgo del Castillo
SamHidalgo@ciudad.com.ar

Lo del BFG depende del nivel que estés jugando
y si el server habilito esa arma. Lo del K6 estd en
carpeta con los responsables de la parte de hard-
ware.

EN EUROPA NO SE CONSIGUE

¢Qué tal, amigos de XTREME PC?

Me llamo Michael, estoy aqui en un afio de

intercambio, normalmente vivo en Europa (més
precisamente en Suiza, por eso perdonen mis
errores de ortografia) y en Octubre conoci a
XTREME PC. jEstuve alucinado! Con s6lo repasar
una vez la revista aprendi sobre software y hard-
ware, jFelicitaciones! Yo soy un fanético de la
compu (sobre todo de los juegos), aunque me falta
mucho por aprender, sobre todo en el tema hard-
ware. En cuanto a eso (y otras cosas) algunas pre-
guntas: 1) Tengo una Pentium 166 MMX con 48 MB
de RAM y una placa de video de 2 MB, que es lo
que me conviene: ;Comprar una placa con mas
memoria (4, 8 0 12), 0 agregar una aceleradora 3D,
y en ese caso cual? 2) Me conviene actualizar a
Pentium 233 o esperar un poquito y después direc-
tamente a Pentium 12 3) Saben algo del FIFA 99 y
del NBA Live 99 (requerimientos del sistema, fecha
de salida aproximada, etc. etc.) 4) El Grim
Fandango, ¢En cuantos CD viene, y me lo recomien-
dan?

Vine comparando XTREME PC con las revistas
que conoci en Europa y tengo que decir que es una
revista muy completa y a la vez sintetizada. Con
s6lo comprar dos niimeros ya estoy enloquecido y
no puedo esperar a que salga el proximo jSigan asi!

Un abrazo:

Michael Zisman
Capital Federal

1) Y depende. Si querés jugar, creo que conviene
una placa 3D, especialmente una con chip Voodoo2
si pensds actualizar la maquina, como mencionds
después. 2) Lo mejor es cambiar a Pentium Il. Todo
por supuesto depende del presupuesto que tengas.
3) Los dos juegos van a estar muy pronto a la venta
(seguramente al mismo tiempo que esta revista) y
van a tener requerimientos parecidos (tal vez un
poquito mayores) que sus antecesores. 4) El Grim
Fandango viene en 2 CD’s, y es una compra exce-
lente para cualquier aficionado de las aventuras
gréficas.

{DE NADA!

Estimados amigos de XPC:

Ante todo queria felicitarlos por la EXCELENTE
revista que hacen y mandarle un saludo a Martin
Varsano que se manda un laburo bérbaro respon-
diendo TODAS las cartas que les enviamos nosotros
sus fieles lectores, jGracias Martin!

Me Ilamo Nicolds y tengo 14 afios y, en mi casa
con mis 3 hermanos los seguimos desde el tercer
nimero.

Bueno, agérrense que ahora vienen las pregun-
tas: 1) {Me conviene comprarme una placa
Voodoo1 o mejor esperar a que baje de precio la
Vo0doo2? 2) Me estoy por armar una LAN, ;Qué
juegos me recomiendan para jugar en red? 3) Es
bueno el Adidas Power Soccer ‘987 ; Qué promedio
le darian? 4) Acabo de leer sobre el Worms
Armageddon, ¢Cuando va a salir?

Muchas gracias por agregarle paginas a la
revista y por las nuevas tapas, chau y un abrazo...

...iEsperen!, ;se creian que habia terminado? 5)
¢No saben si el Dragon Ball: Final Bout va a salir
para PC? Cualquier cosa avisen.

Bueno, ahora si me despido y hasta la proxima
carta y les deseo a todos una muy feliz Navidad.




Los saluda atentamente su fiel seguidor:

Nicolds Dias
Burzaco - Buenos Aires

De nada, Nicolds, todo el esfuerzo vale la pena
cuando gente como vos lo reconoce.

1) Eso depende de la maquina que tengas y de
qué velocidad quieras, pero tené en cuenta que
cuando baje la Voodoo2 es porque va a haber algo
mas rapido, asi que es el cuento de nunca acabar...

2) Si te gustan los arcades de primera persona, el
Quake y el Quake 2, por supuesto. Si te gustan los
deportes, puede ser el FIFA o la saga NBA. Y si te
qustan los estratégicos puede ser algun Command
& Conquer o Warcraft. Son cldsicos y valen la pena
probarlos. 3) La verdad que no lo jugué asi que esta
te la debo. 4) No bien tengamos informacion pre-
cisa te la vamos a hacer saber. 5) Ok. Te avisamos!

MARTIN SOLANO

Atoda XTPC:

Primero y principal me siento muy avergonzado
de mi conducta, ya que en mi carta anterior me
olvidé por completo de decirles jFeliz Cumpleafios!
(més vale tarde que nunca).

Bueno, ahora me veo obligado (no sé que me
pasa, estoy escribiendo muy formal ;?) a decirles
unas observaciones sobre el nimero 13: 1) En la
pagina 5 (propaganda del Tomb Raider 3) en el
angulo derecho superior, (jwaw! y palanca al piso)
hay una imagen totalmente desenganchada (jlos
caché!) de jFighting Force! ;Qué es eso? ;Qué
pas6? ;Es el apocalipsis? jOh! jQué agonia! Esta
bien, soy de Core y todo, pero no sé, me parece
medio improvisado. 2) (Esto es una observacion
insignificante) Pagina 98 (trucos de MK4), hablan
como hacer los golpes especiales de Goro al ele-
girlo, y en la foto, a Goro lo maneja la maquina.
(posiblemente sea porque no tenian ganas de
pasarlo todo y hacer el truco).

Conclusion: Soy un hicha p.....s. Por ahi escriben
(por ejemplo) “vasquet” asi y no me doy cuenta,
pero algunos detalles si, (es medio raro, {No?) Si a
algun lector se le ocurre putearme, insultarme, mal-
tratarme con una carta en el “Correo de Lectores”,
por esto...le doy toda la razén y permiso.

Ahora con respecto a Martin Solano (vos, ;eh?)
le queria hacer unas preguntiligilias: 1) ;Qué edad
tenés? (acepto un ;Qué te importa? por respuesta)
nada més. jUn abrazo! 2) El “Shogo Mobile Armor
Division”, (parece espectacular, ya era hora de
hacer un juego inspirado en animé o manga) ;Esta
relacionado con alguin animé en especial? ;O sélo
es algo que representa al animé? 3) Saldra el
“Dragon Ball: Final Bout” para PC? ;O alguno pare-
cido? Yo, Pablito (no podia faltar) y unos cuantos
amigos mios lo estamos esperando ¢Para cuando?
3) La respuesta que me dieron en el nimero 13
(sobre el NFS3: Hot Pursuit) me fue clara, pero un

amigo mio (José -bunchito-) se la come, eh digo, lo
puede jugar de adentro (tablero) sin la placa acele-
radora, (no tiene) ; Yo puedo configurar de alguna
forma sin 3Dfx? (para probar, nomas).

Para Ariel Gentile: Creo que debemos hacer una
especie de Club (con vos y contra todos los que
estan contra Ramiro Pdez y Martin Solano (jUh!
Solano no, perdén...) contra Ramiro Paez, entre
todos (por nombrar algunos: Gentile, Souto (soy
yo), Rodrigo, Cristian y Lisandro, Fiorucchi (que no
sé como no dijo nada sobre él), y todo aquel que
quiera. jAbajo los impuestos! (ups, me equivoqué
de camparia). No, era una joda, (aunque no es mala
idea...) pero, Ramiro, espero que reflexiones vuestra
actitud ya que hoy en dia estamos enhorabuena, y
los lectores sois todos como hermanos, unidos por
un lazo de una dimension paralela (no me pregun-
ten qué quise decir).

Es hora de joder un poco a Solano: 4) Vi (ya hace
rato) a un juego de Jurassic Park: The Lost World
(como se escriba) en arcades que con un revolver
hay que ir matando dinosaurios y todo eso (en
primera persona, tipo Virtua Cop) ;Saldra para PC?
(0 el que yo digo es Tresspaser: Jurassic Park?

PD1: Solano, ¢Sos el hijo, nieto o tataranieto del
Solano del Eternauta? No creo, pero...

PD2: Perdonen mi ignorancia (ya que los sigo
desde siempre) pero en el ranking hay algun con-
curso? ;Qué hay que hacer? ;A quién tengo que
matar? ;Qué gano?

Leandro Souto
Lanus Oeste - Villa Alsina

¢Me podés explicar quién es Solano? Mi nombre
es Martin Varsano, asi que supongo que me estds
escribiendo a mi, o le pifiaste fiero y mandaste la
carta de “Conocer Mds” a nuestra redaccion :)

Vamos por partes. Primero lo primero: 1) ; No se
te ocurrid que tal vez el muchacho que aparece en
la imagen tenga alguna relacion sentimental con
Larita, y por eso la cuida tanto? jEsa! 2) No, Goro
pidié que pongamos esa foto porque era su mejor
angulo, y la verdad es que a un tipo como Goro no
se le puede negar nada. Ahora pasemos a la sequn-
da tanda de preguntas: 1) Tengo 28 afios. 2) E/
Shogo no representa a ningtin animé en particular.
3) La verdad que esa es la pregunta del millén de
ddlares. Ni idea, creo que no hay planes de conver-
tirlo a PC. 4) En el Trespasser hay que matar
dinosaurios a punta de pistola, pero no tiene nada
que ver con el de los arcades, que por el momento
no estd planeado para la PC. 5) El rénking a partir
de este mes se modifica, ya que contendra los gus-
tos de la gente de la revista, asi que lo pueden
tener en cuenta al momento de que los juegos que
estamos jugando salgan al mercado.

ALONE IN THE DARK 4

Hola XTREME PC 1!
Vayamos al grano ( Asi te ahorro el tiempo de

correo de lectores

leer las felicitaciones que tan merecidas las tienen):

1) Recién descubri "La luz" con los N° 11, N° 12y
N° 13 de la revista y no estoy al tanto de lo que sig-
nifican los concursos (los del ranking, los de
ganadores de premios DIAMOND ¢ los de
Battlezone). Me podrian explicar de que se tratan?
2) Acerca de INFOGRAMES: ;Saben si hay algo
sobre Alone in the dark IV? Porque me parece raro
que la saga mas importante (a mi criterio) de esa
compafiia no continde. 3) Quisiera agradecerle a la
gente de B.J.Broker S.A. por poner a precios muy
accesibles juegos clasicos como “Panzer General” o
el "MYST".

También mi agradecimiento a todas las otras
compafiias nacionales que hacen que el suefio de
tener el "original” este cada vez mas al alcance de
todos.

Chau, Suerte!!!!

Leo
Leojagger@hotmail.com

1) Fueron concursos que generamos con las com-
paiiias, y en los cuales sorteamos productos. 2)
Parece ser que Infogrames estd planeando la salida
del Alone in the Dark 4 para Dreamcast, una nueva
consola de Sega, asi que no seria para nada ilégico
que también estuviera disponible en PC.

TRUCOS DEL WORMS

Amigos de Xtremepc:

Me Ilamo Ariel Polosecki y quisiera decirles feliz
cumpleafios. Voy, ya que estamos, a pedirles un
poco mas de péginas y todo eso que pide todo el
mundo. También, le quiero informar a Julian
Zabaleta que en mi vieja 286 jugaba al Defender of
the Crown.

{Me podrian dar informacion sobre la conexion
a Internet *CableModem"?

Bueno, creo que eso es todo.

PD: En el namero 13 dicen que no hay trucos
para Worms 2 y no es asi. Asi que, a Antonio
Martinez le conviene anotar. Anota:

**supershopper**  Armas secretas

**Godmode** Modo dios. Eso si, los gusanos
mueren al caer al agua.

**Suicidebomber** El gusano se transforma en
una bomba.

Para que funcionen los trucos, acordate siempre
de: 1) Escribir los asteriscos. 2) Después de ingresar
los codigos, apretar backspace y enter.

El servicio de Cablemédem por el momento lo
otorga Cablevision y Multicanal. Fijate cual es el sis-
tema de cable que tenés y llamalos para consultar
los precios, que oscilan entre $150 de instalacion y
$100 de abono mensual. Es un poco salado pero te
evita tener que usar la linea telefdnica.

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: XTREME PC Correo de Lectores - Hipdlito Yrigoyen 3718 5to piso (1208) - Capital Federal

E-MAIL: xtremepc@ciudad.com.ar

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




proximo numero

PARA QUE VAYAS SABIENDO QUE ES LO QUE SE VIENE

ué mes, senoras y sefiores! Por suerte casi todo esta saliendo de manera increible y
la mayoria de los juegos ms esperados ya estén a la venta o son de una aparicion
inminente. No sélo estamos hablando de algunos de los juegos revisados este mes,
sino de los que saldran. Para comprobarlo sélo chequeen fa lista de abajo. ¢ Vieron?
Impresionante. Para que puedan realizar la eleccion correcta de acuerdo a sus pre-
ferencias, el equipo XTREME (que sigue creciendo mes a mes), ya les estd
preparando un andlisis severo y critico de los mejores titulos que llegaron y los
que llegaran a nuestras CPU's durante el mes de Diciembre. También seran
imperdibles los reviews de FIFA 99 y el super esperado PCFuthol 6.0 Apertura '98,
que por fin incorpora un engine con tecnologia 3Dfx y posee lo que todos pedian a los gritos
iTodos los equipos de la primera divisién, 1raB Nacional y 1raB metropolitana! O sea un combo
como para que haya fithol para todos. Ademds un preview exclusivo de la conversion para PC de

una de las mejores peliculas del afio pasado, Braveheart, o como se conocid por acé, Corazén 2R e;‘!”" q”e
Valiente, protagonizada por Mel Gibson, que se convertira en un juego de estrategia que haré : venta en el momento-en que lean
vglar més de una cabeza. Nos vemos el mes que viene, no sin antes decirles una vez més: jFelices ~ * sentes lineas, Pero ‘-Va]d,é realmente [a|
Flestasl . eguin los testeos preliminares. todl :
...................................... 1 A 995er '] Lego" de bl que todos os fande
: €os huscan, 0 por lo menos el que més cerca estard de
: alcanzar la perfeccion. Con jugadores que expresan sus
* Braveheart : emociones mediante gesticulaciones y nuevas técnicas de
o MechWarrior 3 : articulacion que permiten-que los jugadores miren hacia’
: donde'estd fa pel% ecnologia de mapeo que los capa-

ey ]
239 4o gue thiiens enel 30 citan con fa habilidad de direccionar el baldn con el pecho,

se puede esperar cualquier cosa menos aburrimiento a-
imulador deportivo. Nuestra eva=

luacion definitiva y"todos os detalles en el proxi

* PCFuthol 6.0 Apertura 98 S| nimero,
* Blood 2 4 ;

* King Quest VIl
* Sin

* Rogue Squadron
* Carmageddon 2
* Half Life

* NBA Live 99

* Fallout 2

 Tomb Raider Il Blood 2
* Y los Ultimos lanzamientos...

* Hardware: Un informe completo sobre motherboards
* Las secciones clasicas EN LOS KI0SCOS EL
* Correo de Lectores

* Soluciones: Paso a paso como terminar el Grim
Fandango y The X-Files, mas todos los trucos de los jue-
gos de la avalancha navidena.

* Y todo lo que esperds de ésta, "tu revista" de juegos
para PC...

b

NO TE LA PIERDAS!




inspirado en los Anime (dibujos animados japoneses)

Distribuye:

Pnllnll‘ll:l m l@ /% :31 4

' 1) i

PTATEEY Lo
www.shogo-mad.com San Luis 3065 (1186) Cap. Fed.

Tel/Fax: 962-7263 (lineas rotativas)
www. edusoft.com.ar

Shogo: Mobile Armor Division y el Io‘?o "M" son marcas registradas de Monolith Productions, Inc.
Edusoft SA es distribuidor exclisvo en la Argentina. Industria Argentina.
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