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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
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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.
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Nota del Editor

Este numero que tienen en sus manos es
quizas, el que mas trabajo nos costo terminar
en la historia de XTREME PC. ;Por qué? Muy
sencillo, en él revisamos nada mas ni nada
menos que 24 juegos. Contando que una
norma de la revista es que ningun juego puede
ser clasificado sin antes haberse terminarlo
(para asegurarnos de su correcto funcionamien-

to desde el primer hasta el Gltimo nivel), ge-
nerd situaciones muy divertidas. Mientras que
por momentos hubo auténticas batallas por ver
quien se iba a tomar el "trabajo" de revisar
Half-Life, Carmageddon 2 o SiN, pasaba todo lo
contrario con “joyitas" como el Vigilance o el
TNN Outdoors Pro Hunter, a los que nadie
queria hacerles frente. Pero como esto es un
trabajo que nos tomamos muy en serio, opta-

mos por una solucion saloménica: El que revisa-

ba por ejemplo, Half-Life, después nos brindaba
la grata satisfaccion de disfrutar observandolo
como se estrellaba la cara contra el teclado en
busca de los Bambies Zombies del TNN, victi-
mas de la mas profunda de las somnolencias. Y
es que no todas son rosas en el mundo de los
juegos para PC. Bueno, me despido, espero que
hayan empezado muy bien el ano y que dis-
fruten este nuevo nimero de XTREME PC.
jHasta la proxima!



NEWS
PREVIEWS

o
.Mechwarr/'or 3, . Braveheart p.13 /
REVIEWS ' 3 PAGINA 22

. Enemy Infestation m . King’s Quest: M.O.E. 44 Half Life
. Populous: The Beginning . Truco Argentino Despues de 2 arios de mucho trabajo,

conocemos finalmente al primogénito

. Half Life . Grand Prix Legends de Valve.
. Heretic Il . Pro Pilot 99 m
. Carmageddon 2 m . European Air War
Blood 2: The Chosen . F-16 Multirole Fighter

| 555

| 56

ENERO 1999

I oelz Force B vic-29 Fuicrum p.55

I ogue Squadron 3D Bl Fcritbol 6.0 Apertura 98

| B | :36 | ZEB | .58 |

I ot Raicer 1 I 54 Live 99 | 5.60 [l = DISENO Y DIAGRAMACION
|2

. Space Bunnies Must Die . TNN Pro Hunter Gaston Enrichetti

Martin Varsano
Fallout 2 .42 Roland Garros 98 .64
W 2l & u CORRECCION
Mauricio Urbides
HARDWARE

. Motherboards: Informe Especial m . Diamond Rio PMP 300
I Genius Power Station IXZR W ~v0-k6 2 30N0w! p70
Fernando Brischetto  Diego

EMULADORES p.72 Guillermo Belziti
LA ZONA 3D p.74 [ w PRODUCCION PUBLICITARIA

u EDITORIAL

Maximiliano Peralver

u COLABORARON EN ESTE NUMERO

Sebastian Di Nardo  Durgan A. Nallar
Santiago Vide Maximo Frias
Pablo Benveniste Meario Marincovich

José D’Angelo

u IMPRENTA
. The X-Files: La solucién completa de esta intrigante y misteriosa aventura New Press Grupo Impresor S.A
.En‘m Fandango: La solucién completa de esta espectacular aventura de LucasArts
I +eif Life - Have a NILCE Day 2 »88
. Blood 2 - Tomb Raider Ill - Test Drive 5 - Heretic 2 089
Il siv - Colin McRae Rally - Shogo: MAD.
. Populous: The Beginning - Caesar lll - A.O.E: Rise of Rome - Cyberstorm 2

CORREO DE LECTORES p.92
PROXIMO NUMERO

u DISTRIBUCION

HUESCA - SANABRIA, Baigorri 103




news

EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

System Shock 2

La secuela de uno de los juegos mds innovadores
amplia los limites nuevamente

ustamente ahora que tenemos computadoras lo suficiente-
mente rapidas como para correr el clasico de 1994, System
Shock, algunos de los programadores originales estan
creando la continuacion que hara arrodillar a nuestros
procesadores nuevamente.

Para quienes no lo jugaron, aquel hibrido de arcade y aventura
trajo consigo muchas innovaciones, incluyendo un verdadero engine
3D, una sofisticada fisica, y la habilidad para agacharse, treparse en
las paredes, arrastrarse por las tuberias, y mirar hacia arriba y hacia
abajo.

Asi se vera el System Shock 2 en modo de pantalla completa,
disponible con un sélo click del mouse.

Looking Glass Studios combind estas
caracteristicas con un elaborado espa-
cio habitado por mutantes, cyborgs y
una malévola computadora central.
La secuela contendrd mucho de
la esencia de su predecesor, dijo
el disefiador en jefe Ken Levine.
Exploraran una nave estilo
cyberpunk con inventario, armas
y habilidades especiales, incluyen-
do telepatia y conocimientos de
hacker. El juego esté dividido por las
zonas de la nave, pero el mundo es

persistente, es decir, si dejamos una reserva
de municiones en una escotilla y luego volve-
mos todavia estara alli.
La reina de la malevolencia en computadoras,
SHODAN, esté de vuelta, pero en un rol muy
diferente. Tu trabajo sera desconectarla, obvia-
mente no sera tan facil como tirar del enchufe, y
ademds espera mucha resistencia de parte de los
robots y mutantes que controla.
Una de las criticas al juego original fue la falta
de profundizacion en los personajes. Los di-
sefiadores estan trabajando para mejorar
esto con nuevos disefios muy al estilo de los
RPG. Para ello cuenta con un innovador engine para
crear tu personaje, en el cual visitas una oficina en la
Tierra para escoger uno de los tres disponibles: Navy,
Marines o Secret Ops (Fuerzas Especiales). Luego de elegir el tipo de
caracter irds a la base estelar de cada servicio. Ahi desarrollamos nues-
tra personalidad eligiendo las misiones durante el periodo en servicio.
El juego esté siendo desarrollado conjuntamente entre Looking
Glass Studios y Irrational Games. Usando una version modificada del
engine del Thief: The Dark Project (Que es propiedad de LGS), con
soporte para color en
16 bits, luces de colo-
res; un sistema de
efectos de particulas; y
objetos con multiples
transparencias.
Irrational esté tam-
bién desarrollando el
soporte para Multi-
player dentro del
juego. Todavia no se

conocen los requeri-
mientos, pero si se
sabe que necesitara
placa con aceleracion
3D. El juego sequira
desarrollandose hasta
su salida programada
para Septiembre de
1999 aproximada-
mente.
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Descent 4

Volition reveld los planes de la cuarta parte de uno
de sus ttulos mas renombrados

oincidiendo con el lanzamiento del nuevo sitio de
Internet de Volition, el presidente de la compania Mike
Kulas revel6 los planes de la cuarta parte de uno de sus
titulos mas renombrados, el juego de accion en 3D,
Descent.

El nuevo sitio de
Volition provee infor-
macion sobre tres de
los proyectos en curso
de la empresa, Descent
4, Descent FreeSpace 2
y Summoner. Con tan
buenos predecesores
como Descent 3 (desa-
rrollado por la
compafifa hermana
Outrage) como
para respaldar las
finanzas, Descent 4
debera afrontar un
gran y expectante
comité cuando sea
eventualmente
publicado por
Interplay. Varios de
los miembros de
Volition, que estan
trabajando en los

nuevos juegos,
son responsables
del desarrollo de
clasicos como
Descent 1y 2,y
Descent:
FreeSpace.

Mike Kulas dié
detalles sobre
cémo Descent 4
tomara forma
comparado con
su precursor,
mientras que re-
velo cuidadosamente:
"Mientras nos mantengamos fieles a lo que creemos que ha hecho
de la serie Descent muy popular; nos iré bien, pero estaremos
haciendo algunos cambios en la manera de jugar, aunque los seis
grados de libertad, los pulidos modelos de las naves, la avanzada
Inteligencia Artificial, los renders y la fisica permaneceran. Una de
las cosas que hizo de Descent un suceso fue la valentia de hacer algo
nuevo. Ese es el punto de partida para el disefio de Descent 4."

Mike continué en su intencion de clarificar la fecha de salida del
titulo tan preciso como pudo: *Como fecha, tenemos una a la que
esperamos llegar, pero mejor no comentarla al ptblico”.

Considerando que Descent 3 todavia no esta a la venta, no sera
dentro de poco obviamente. Piensen que Descent 3 merece una
temporada de Navidad por si solo, ¢nos les parece?”

PARKER'S SHIP

Estos son algunos bocetos de los
artistas que preparan al Descent 4.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Lord British, un ganador

Ultima Online alcanza los 100.000 usuarios mensuales

e acuerdo con PC Data, Ultima Online es el juego exclusi-
vo de Internet de mayor venta de la historia. "Ultima
Online ha sobrepasado nuestras expectativas, desde el
punto de vista de negocio asi como un gran experimento
social”, dijo Richard Garriott, creador de la serie Ultima. "En muchos
aspectos, la tierra de Britannia refleja la nuestra. La gente se une a
un medio ambiente donde pueden vivir una existencia alternativa,
lanzando sus propias vidas, asi como también un negocio en un
mundo virtual”. Mas de 100.000 consumidores estan pagando 10
dolares por mes en este momento para jugar un juego de Rol de
fantasia medieval, con més del 50 por ciento registrados y jugando
diariamente. "Ultima Online ha sentado verdaderamente un estan-
dar por el cual otros juegos en linea seran juzgados, por ambos
motivos, comercial y tecnoldgicamente”, dijo Larry Probst, Presidente
de Electronic Arts. "Estamos sorprendidos y contentos por las ventas
del juego, asi como por su longevidad. Tenemos cientos de jugadores
que juegan diariamente - y lo han hecho por mas de un afio. Es ver-
daderamente notable”. Desde una perspectiva de negocios, Ultima
Online ha demostrado ser un ganador. Si Ultima Online fuera una

6

compaiiia independiente seria una
de las aventuras mas provechosas
de Internet hoy en dia. EA recien-
temente agrego servidores en
Japon y en el Reino Unido con el
doble propésito de bajar costos
para los jugadores y acelerar el
tiempo de respuesta durante el
juego. En adicion, la dltima ver-
sion del juego contiene una
traductor de lenguaje para
facilitar el juego de manera
internacional. El increible suce-
so de la serie puede ser conve-
nientemente atribuido al hecho
que EA ha sufrido bastante

para globalizar el evento, y estas noticias deben ser reconfortantes
por el hecho de lo que los que saben han venido diciendo por afios:
Los juegos multiplayer son el futuro del entretenimiento.
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Dos nuevos para Unreal

GT Interactive y Epic Megagames firman contrato por el Unreal

T Interactive ha obtenido los derechos mundiales de

publicacion de dos nuevos titulos basados en el Unreal,

realizados por Epic MegaGames, incluyendo Unreal Il y

Unreal Tournament, una novedad en la serie. GT tam-
bién obtuvo la opcion de utilizar el engine del Unreal Il para crear
titulos adicionales.

El Unreal Tournament promete accion como nunca.

Al mismo tiempo, Epic MegaGames ha seleccionado a Legend
Entertainment para crear Unreal II. Legend estd desarrollando en
este momento el juego de PC Wheel of Time, que utiliza el engine
del Unreal y estara siendo publicado por GT Interactive durante el
presente afio. Legend también trabaja con Epic para desarrollar el
pack oficial para Unreal, que incluye mas de diez nuevos niveles. GT
Interactive planea poner a la ventas ambos juegos en agosto de
1999 aproximadamente.

“Para Unreal I, estaremos combinando nueva tecnologia, un di-
sefio de juego innovativo, junto con la fuerte produccion de arte por
parte de Legend para crear un juego de accién de vanguardia”, dijo
Michael Verdu, gerente de Legend Entertainment. "Los fans del
Unreal no se decepcionarén; jEl juego va a estar excelente!"

Como uno de los juegos més anticipados
de 1998, Unreal ha permanecido junto a los diez
mejores juegos en cuanto a
ventas desde su debut en
Mayo de 1998. Unreal
Tournament une a los
jugadores contra los mas
duros criminales de la galaxia
€N NUevVOs concursos y
opciones. el objetivos es con-
vertirse en Grand Master,
testear tus habilidades contra
0 con equipos de los
mejores oponentes contro-
lados por computadora
nunca vistos en un juego
de accion en 3D. Los parti-
cipantes también podran
tomar el desafio mientras
estan en Internet, jugando
combinaciones de "bots" y
humanos.

Disefiado para jugadores
desde principiantes a
expertos, Unreal
Tournament tiene modos
de entrenamiento para
principiantes, normal,
hardcore y turbo. Las
armas originales han sido
revisadas, y algunas nuevas
hacen su debut, incluyendo
la Redeemer, un arma tan
letal que podras controlar
el proyectil a través de una camara dentro del mismo. Una avanzada
interface de manejo haré al juego muy simple de jugar y de configu-
rar.

Interplay en problemas

La compafifa anuncié pérdidas mayores que las que los accionistas esperaban.

historia en el mundo de los juegos de PC,

ha reportado una pérdida neta de 15.1
millones de dolares en el tercer cuarto del
afo, que es mucho mayor aln de la que los
accionistas esperaban. La compaiia espera,
lamentablemente, que el préximo
cuatrimestre del ano caiga en la misma
suerte. Para combatir esto, Interplay esta
recortando puestos de trabajo y buscando la

I nterplay, una de las empresas con mas

manera de financiar las pérdidas, y lo més
preocupante para nosotros los jugadores,
poner unos cuantos proyectos en espera.

"Debido a esto estamos negociando una
linea de crédito e implementando un pro-
grama de reestructuracidn de la corpo-
racién”, dice Chris Kilpatrick, Presidente de
Interplay.

Algunas de las causas sefialadas son el
retraso del Fallout 2 y las escasas ventas del

juego para Sony Playstation, Wild 9. Otros
proyectos como Messiah y Earthworm Jim
3D se retrasaran hasta mediados del afio
que viene, que contribuyen a empeorar las
cosas. Tan mal estan las cosas, que hasta el
Star Trek: The Secret of Vulcan Fury, que
Interplay dice estar postergandolo por
razones técnicas, segdn gente de la empre-
sa, se comenta que el proyecto fue cancela-
do.




Cydonia

La primer aventura gréfica localizada en la Argentina

asta de voces Espafolas! Este es

uno de los gritos clasicos cuando

nos enfrentamos a una aventura

gréfica localizada en Espafia. En un
movimiento sin precedente, la empresa
Argentina Tele Opcion esté abocada a la
tarea de localizar Cydonia - Mars: The First
Manned Mission - Una aventura gréfica
desarrollada por Aneiva, Inc. y publicado en
Estados Unidos por Dreamcatcher
Interactive.

El argumento es el siguiente: En el afio
2012 formamos parte de la primera tripu-
lacién que tiene como objetivo estudiar la
probabilidad de una futura colonizacion. Un
campo de fuerza provoca un accidente, una
nave se estrella sobre la superficie del plane-
ta y nuestro objetivo de ahi en més serd sal-
var a los otros dos tripulantes y continuar
con la mision descubriendo en varias loca-
ciones vestigios de una civilizacion anterior.
La base de investigacion del juego corres-

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000

ponde a datos reales de la NASA y experien-
cias de la ex URSS.

Estamos ante un buen juego de aventuras,
con puzzles integrados a la trama de manera
légica y precisa. Por lo que pudimos ver, la
interface y la navegacion no presentan
demasiada dificultad, y el sistema de inven-
tario es adecuado. Es importante sefialar que
de acuerdo a nuestras acciones el juego con-
tara con varios finales. Ahora sélo resta
esperar un poco para ver la version final,
que incluye un total'de 5 CD's.

Eagle Watch para

Rainbow Six

| equipo Rainbow Six entra de nuevo
E en accion, de la mano de Eagle Watch
un inminente disco de datos.

El terrorismo se ha incrementado en el
mundo, y esta vez estdn atacando los lugares
més famosos del planeta. El Taj Majal, El Big
Ben, El senado de los Estados Unidos y una
nave espacial secreta Rusa, estan en peligro.

Nuevas misiones esperan al equipo anti-
terrorista creado por Tom Clancy, y esta vez
las cosas se ponen mas serias, ya que la
inteligencia artificial de los chicos malos ha
sido mejorada.

Pero no todo son malas noticias ya que
nuestros comparieros también corren con
esta ventaja, ademas de la incorporacion de

personajes originales de la novela de Clancy,
como por ejemplo Louis Loiselle, lo que
incrementa la desesperacion de los fanaticos
de Clancy por obtener las nuevas misiones.

Nuevas armas han sido incorporadas como
ser la pistola Desert Eagle, capaz de perforar
el traje antibalas, y dos nuevos rifles de
asalto: el HKG36K, con municiones de 5.56
milimetros y el HKG3A3, usado por la NATO
y con municiones de 7.62 milimetros.

Nuevos tipos de juego Multiplayer (uno de
los aspectos més poderosos del juego) como
Salva la Base, en el cual deberemos desacti-
var una bomba en la base de otro equipo y
viceversa, Assasin, en el cual deberemos
asesinar el general del equipo contrario.

¢ Ya terminaste el juego en modo
individual del Shogo y querés mds
accion? Aztech New Media acaba de
anunciar un nuevo pack de expansion
para el juego de Monolith. Llamado
Shogo: Legacy of the Fallen, se espera
que salga en Abril de 1999 y sera
desarrollado por la empresa Anarchy
Arts, un equipo de programadores con
base en Utah. Algunas de las carac-
teristicas principales es que se incluyen
seis nuevos caracteres, ocho nuevos
monstruos y enemigos, ocho nuevas
armas y ocho nuevos Mechs. El pack
tiene una particularidad y es que en
vez de jugar en forma lineal, la ma-
yoria de los niveles de cada zona son
accesibles, los objetivos seran comple-
tados usando items en estos niveles y
la forma en que uno juegue afectara a
la historia, inclusive determinando qué
niveles podremos jugar y cuales no.

Electronic Arts comentd que en el
Reporte Especial de la NBC sobre las
acciones militares contra Iraq se uso el
Jjuego de Jane's Fleet Command, un
proximo lanzamiento de Jane's sobre
estrategia naval, para demostrar cémo
las fuerzas de los Estados Unidos ata-
caron Iraq.

Segun Electronic Arts "El equipo de
Jane's Combat Simulations trabajo
pegado a la NBC para preparar varias
horas de filmacion tomadas del juego
F-15 y de Fleet Command. Era imposi-
ble saber exactamente donde y cua
do se iba a llevar a cabo el ataque,
entonces el equipo uso la computado-
ra para recrear escenarios parecidos.

Fleet Command y F-15 fueron usa-
dos por la NBC porque contenian
detallados mapas de Medio Oriente y
las armas usadas por los Estados
Unidos para realizarlo. El juego F-15
esta disponible actualmente y Fleet
Command estara a la venta en
Sdptiembre de 1999.
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revean sus creencias y alianza con el erclition
.. : Screamer 3
movimiento Nazi. Secret of Vulcan Fury
El juego se presenta como un serio com- Sega Rally 2
tid todos los actual del b
petidor para todos los actuales reyes de Shogun: Total War

mundo 3D, ya que contara con los clasicos id Meier's Alpha Cent.
modos de juego Capture The Flag y it bt
Deathmatch, aparte de 20 grandes niveles de Slave Zero
un solo jugador y un muy interesante modo :?:’Z:r“"
cooperativo. Starship Troopers
Segun I.Magic, la inteligencia artificial ::"!W*ZF'“'“"'“‘
; : ; ; arsiege
estara muy cuidada y los enemigos no seran sm,:gs,,““
ningunos tontos, llamaran refuerzos, se reti- Tomorrow Never Dies
2 . .z T. Annihilation: Kingdoms
raran cuando estén heridos, se cubriran y Turok2
hasta usaran los pack de energfa para Ultima: Ascension
sanarse. Wizardry Vill
Con 12 detalladas armas, Visores noc-
turnos, Jetpacks y silenciadores, Mortyr
seduce a primera vista. Juzguen por ustedes

mismos.

Unreal.

Usando un avanzado engine que luce tan
bien como el de susodicho Unreal, Mortyr
cuenta la historia de Sebastian Mortyr, un ex
soldado del alto comando alemén que se ha
vuelto mercenario y es enviado al pasado,
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Mechwarrior 3

El rey de los simuladores dé robots regresa para

aplastar a la competencia

espués de muchas idas y
venidas, parece que por fin
el rey de los simuladores de
robots esta tomando forma
para hacerle frente a sus
nuevos adversarios. De la
mano de una compania de
poco renombre en el am-
biente como es Zipper
Interactive, y luego de innumerables deser-
ciones en el equipo de desarrollo, FASA ha
encontrado el camino correcto, y esta
preparandonos un nuevo capitulo de la
saga Battletech que va a dar que hablar...

* Hagamos un poco de historia

Mechwarrior 3 esta situado cronologica-
mente en la serie de novelas "Twilight of
the Clans" (que se pueden adquirir en su
idioma nativo en cualquiera de las librerfas
que se encuentran en los shoppings de la
Capital). La fecha exacta es 3058, y en la his-
toria formaremos parte de la Esfera Interior
(Inner Sphere), que debera luchar contra los
clanes renegados.

Las novedades que se podrén apreciar
desde un comienzo en la planificacién de
las misiones es que ahora contaremos con la
capacidad de editar nuestros waypoints
(puntos asignados para el patrullaje en las
‘misiones) tanto para nuestro mech como

 para la Base Mvil de Comando (MCB). La
idea es mucho mds interesante si men-
cionamos que estos puntos parecen ser
modificables en el transcurso de la misién,
muy util en el caso de que debamos modi-

ficar nuestra estrategia "al vuelo". Por otra
parte, ahora existe un nuevo tipo de zoom,
que permitird vislumbrar a nuestros obje-
tivos de una manera mas exacta. Esto es
vital en el Mechwarrior 3, ya que los restos
de nuestros enemigos (conocidos como
"salvage”) seran muy Utiles a la hora de
reprovisionar nuestro mech luego de una
batalla, haciendo modificaciones en la
estructura del robot a nuestro gusto.

Losique han jugado a los anteriores
Mechwarrior recordaran una tactica muy
utilizada para dejar a nuestro enemigo
fuera de combate: Disparar continuamente
sobre una de las piernas, asi el mech
perdfa el equilibrio y quedaba totalmente
a nuestra merced. Los que utilizaban esta
técnica estan de parabienes, ya que sigue
vigente en el Mechwarrior 3, solo que con
una pequeia modificacion; El nimero de
disparos para poder amputar una pierna
deberén ser el doble de los que se efectua-
ban en los juegos anteriores, ya que
primeramente el mech quedara "cojeando”
de una manera que prometen va a ser muy
divertida de observar (desde el punto de
vista del atacante, por supuesto).

© Cada vez més cerca de la presentacion

Recuerdo que cada vez que veia la pre-
sentacion del.Mechwarrior 2 decia: "El dia
que el juego se parezca a la animacion, ese
dia..." y parece que ese ansiado momento
se esta acercando, porque créanme: El
Mechwarrior 3 tiene una calidad grafica que
se asemeja mucho a las animaciones de las

intros. Para empezar, el cockpit (o tablero)
tiene todos los controles del mech, y las tex-
turas de los robots poseen un detalle asom-
broso. Si a esto le sumamos mejoras en la
inteligencia artificial de los enemigos, la
capacidad de esconderse en el fondo de los
lagos o rios para ataques sorpresa (sin olvi-
dar que el agua también sirve para enfriar
al mech, indispensable en el calor de la
batalla), y las marcas de las pisadas de los
robots, que nos dara una pista de contra
quién nos enfrentaremos, tenemos sin duda
una ecuacion casi perfecta que hara de este
juego una maravilla que no nos podremos
(ni queremos) perder. X

_



FICHA TECNICA

Por Durgan A. Nallar

n 1995 el popular actor Mel
Gibson, protagonista de las
sagas Mad Max y Arma Mortal,
entre otros filmes, héroe mo-
derno por excelencia y respon-
sable de millones de suspiros
femeninos, revoled la campera
de cuero y el arma reglamen-
taria para sorprendernos con
un excelente trabajo como actor/director
il ifico en Bi rt, aqui conoci-
da como Corazon Valiente. En 1999, Eidos
Interactive nos traera un juego estratégico
en tiempo real basado en la pelicula, en el
que podremos participar en las cruentas,
gloriosas batallas del siglo XIII.

Lo primero que llama la‘atencion de la
pelicula de Gibson, ademas de la obligada
historia de amor y un desgarrador clamor
de libertad y determinacion, es el vertigi-
noso ritmo de las batallas que se suceden a
lo largo de las casi tres horas que dura el
filme. Braveheart es una pelicula fuerte, con
escenas de una violencia desgarradora; sin
embargo, no es exagerada, porque el com-
bate con lanzas, espadas, hachas y mazas,
por nombrar algunos juguetes, era tan bru-
tal como Gibson lo muestra.

El cardcter principal en el filme es William
Wallace, un héroe de la historia escocesa
cuya leyenda ha superado fronteras.
Wallace luché por la libertad de Escocia
durante los ditimos afios del siglo Xill, tanto

 Braveheart

Afilen espadas... jes hora de luchar por nuestra libertad!

a golpe de espada
como avivando al
pueblo, oprimido por
las fuerzas del rey
Edward I, un monarca
britanico autoprocla-
mado rey de Escocia
{como no).

Eidos compr6 los
derechos de
Braveheart a la
Paramount Pictures y
la Twentieth Century
Fox para que su aso-
ciada, Red Lemon
Productions, se con-
centre en el desarrollo
de un juego de estrategia en tiempo real
similar en estilo y apariencia al poderoso
Myth, de Bungie Software. Los combates se
llevaran a cabo en un paisaje tridimensional
y trataran de recrear la accion intensa
que hemos visto en la pelicula. Como es
de imaginar, Eidos prometio ser fiel con
Braveheart a la hora de mostrar sangre,
decapitaciones, amputaciones, huesos
rotos y cortes varios, por lo.que algunos
jugadores podrfan sentirse impresiona-
dos.

En el juego tomaremos el papel de
Wallace y seleccionaremos uno de los
dieciséis clanes escoceses, cada uno con
su propio territorio, poblacion y recur-
s0s. Respecto de éstos, el sistema sera
parecido al de juegos como Starcraft y

Age of Empires, Habra que super-

males de luz diurna y nocturna, afectando
grandemente la tactica a utilizar depen-

diendo del momento en que las batallas se
disparen. A todo esto habra que sumarle la

El engine 3D reproducira movimientos realistas en com-
bate y dario localizado.

El asedio a los castillos sera uno de los puntos fuertes de

Braveheart.

visar la‘provision de alimentos,
sembrando y cazando, y armar a nues-
tro pueblo. Adicionalmente, habra que
lidear con la moral de nuestro ejército
y de la gente comin. Luego sera
cuestion de unir los clanes a tiempo
para repeler la invasion de la Corona
Britanica. Durante el desarrollo de los
acontecimientos hemos de interactuar
con personalidades famosas, como el
rey Edward o la bella Muron, prometi-
da de Wallace.

El engine 3D de Red Lemon propor-
cionara terrenos dindmicos y ciclos nor-

influencia de las estaciones del afio. El te-
ITeno es una copia exacta de Escocia y el
norte de Inglaterra, reproducida gracias a
mapeos satefitales y tecnologfa fractal.
Veremos la accion desde una camara
flotante y tendremos distintos grados de
zoom para dirigir en tiempo real a nuestros
bravos en polleras. Habra asedios a los
castillos del rey y luchas sin respiro. El juego
recibira aportes del filme: imagenes, efectos
de sonido y escenas de video, aunque, jaja,
Gibson parece que no va a aparecer en
ningn momento.

previews



v/ Para la "'construccién" de este castillo virtual se modelaron 7380 objetos y se utilizaron 492 texturas. v/ Para su "filmacién" intervinieron
68 camaras y 1780 luces. v/ Totalmente realizado en 3D, incluye mds de 3 horas de video, e imégenes de excepcional realismo.
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Magia®® es una aventura gréfica en
imera persona que se desarrolla dentro
o |os pasillos, pasadizos, habitaciones y
lones de un castillo virtual, donde la
lagia es la protagonista.

v/ Presenta mas de 3 horas de video que
cluyen 118 trucos de magia, 20 de ellos
xplicados en forma clara y sencilla para
ue vos mismo puedas hacerlos!!!.

v/Recorriendo el castillo encontraras un
atro del que podras entrary salir cuando
uieras para disfrutar de un show de
1agia continuado de 40 minutos.

v/Ademas, el programa incluye una
alerfa con las fotos y biografias de los
3 magos mas famosos del mundo.

v/ Presentado en 5 CD-ROM para
Vindows95/98 y desarrollado con la tltima
cnologia disponible, con Magia®® veras
bdo a pantalla completa!!!.

Todas las imégenes han sido tomadas del programa original.

de
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Para ob mayor inf cion acerca de la linea

p
visita nuestra pagina web: www.bjbroker.com

SOFTWARE

B.J. Broker S.A.

Av. Callao 1016
Piso 13 - Oficina "A"
(1023) - Buenos Aires
Republica Argentina
Tel: (541) 811-0824/27
Fax: (541) 815-1779
comuniquese@bjbroker.com

s [))
Windows® 95
__Pentium® 133
presentado en
5C
requerimientos
minimos del sistema

Magia3D®
Desarrollado, Producido y Distribuido por
B.J. Broker S.A.

Requerimientos minimos del Sistema

16 Mb de memoria RAM

Las placas de Audioa y Video deben ser
compatibles con DirectX

Sistema Operatvo
Windows®95 o superior

Magia3D® casi no requiere espacio
en tu disco duro! 1!
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Estos son los juegos que este mes se merecen el PREMIO XTREME. ;Qué es el PREMIO XTREME?
Es la puntuacion maxima que recibe un jueqo, y que significa que estd, segin nuestro criterio, dentro de los clasicos de la PC.
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¢ COMO ES EL SISTEMA DE PROMEDIOS DE

- CLASICO
Cualquier juego que sobrepase el 90%,

es un clasico instantaneamente. Los gréfi-

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

- EXCELENTE

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

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

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

- REGULAR
Algo que definitivamente tiene que venir
en forma de regalo, caso contrario no
justificaria el gasto.

PC?

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

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

ESTRATEGICOS

nemy Infestation es uno de los
pocos juegos que ha logrado tomar
i algunos
tipicos de los juegos de estrategia
por turnos como en el caso de la
saga de los X-Com y adaptarlos a
un juego en tiempo real, logrando
que la estructura de cada una de
sus misiones sea mucho mds compleja, va-
riada y atrapante que la que se puede ver
en muchos titulos en tiempo real de carac-
teristicas similares.

M Principales caracteristicas

En lo que se refiere al argumento, este
juego seguramente no figurard entre los
candidatos en el caso de que a alguien se le
ocurra otorgar algin premio a la originali-
dad, su historia es més bien sencilla y casual-
mente parecida a la de "Aliens: El regreso”,
pero salvando las diferencias sirve para crear
un ambiente que poco a poco se ird ganan-
do la atenci6n del que lo esté jugando.

En este caso todo comienza con la caida
de un extrafio objeto en las cercanias de una
base de investigaciones ubicada en la super-
ficie de algun planeta fuera de nuestro sis-
tema solar. A partir de este incidente,
empezaran a reportarse apariciones de cria-
turas poco comunes y como ya se estaran
imaginando, nuestro objetivo a lo largo del
juego sera estudiarlas y tratar de encontrar
una forma efectiva de eliminarlas definitiva-
mente.

Este juego, a pesar de tener una historia
lineal nos presentara las misiones (26 en
total) en grupos de manera tal que si lle-
gamos a quedarnos trabados en alguna de
ellas podamos elegir otra que sea més acce-
sible, para luego volver a intentarlo, obvia-
mente tarde o temprano tendremos que
completarlas todas si es que queremos tener
acceso a la mision final, pero de todas for-
mas el hecho de que la mayoria de las
misiones puedan ser seleccionadas en el
orden que el jugador desee, ayuda bastante
a evitar que el juego se torne pesado, sobre

todo para los jugadores con
menos experiencia.

Igualmente, Enemy
Infestation nos ofrecera la posi-
bilidad de jugar un nivel, (muy
bien realizado) en el que varios
especialistas nos explicaran paso
a paso todas las acciones que
nuestros personajes podran
hacer, como por ejemplo:
Utilizar ciertos objetos, cémo
usar cada tipo de arma, cémo
hacer que los cientificos
mejoren las prestaciones de
nuestros equipos y muchas cosas mas,
ademés el nivel de dificultad una vez que
comencemos a hacer las misiones impor-
tantes, es muy accesible y nos daré la opor-
tunidad de aprender a controlar el compor-
tamiento de nuestros protagonistas antes de
ponernos ante desafios verdaderamente
complicados.

El tnico aspecto que por momentos
puede llegar a hacer que el juego se vuelva
un poco mondtono es la variedad de esce-
narios, que en este caso llega a un total de
5, sin contar el de la base de entrenamiento.

Es importante aclarar, que a pesar de
haber 5 bases diferentes para 26 misiones,
hay varios lugares dentro de cada escenario
a los que no podremos ingresar la primera
vez que los visitemos y que se iran habilitan-
do a medida que logremos progresar,
ademas de esto, la estructura y los objetivos
que deberemos cumplir en cada lugar siem-
pre serén distintos y cada vez que entremos
en una nueva misién, podremos encontrar
nuevos equipos y distintas maquinas espe-
ciales que nos ayudaran a salir adelante, lo
cual sirve enormemente para balancear la
poca cantidad de niveles.

M Los graficos y el sonido

Los gréficos, son sin duda el punto més
fuerte de Enemy Infestation, en general
tienen un excelente nivel de calidad, los
escenarios son muy completos y el detalle
que se puede ver es muy elevado gracias a
que este juego puede funcionar usando una

Enemy Infestation

La compania Clockworks Games nos presenta un interesante titulo
con un estilo similar al del conocido X-Com

paleta de 16 bits o sea 65000 colores.

Por otro lado, los personajes también
estan muy bien hechos y sus animaciones
son sumamente prolijas.

Lo més destacable en lo que a sonido se
refiere es la misica, que ademas de ser bas-
tante agradable, crea en cada nivel un am-
biente adecuado y acompafia muy bien la
accion del juego.

M Comentario final

Si Enemy Infestation hubiese tenido una
variedad de niveles mucho mas amplia de la
que tiene, posiblemente podria haberse con-
vertido en uno de los mejores titulos de este
género, de todas formas el juego sigue sien-
do muy interesante desde cualquier punto
de vista.

Si ustedes estan buscando algun juego de
estrategia en tiempo real que se parezca a
los X-Com, o incluso a titulos como el viejo y
conocido Syndicate, les recomiendo que por
lo menos traten de ver un demo de este
porque en una de esas podrian llegar a sor-
prenderse. X

¢POR QUE EL PROMEDIO?

LO QUE
Poca variedad
de escenarios.
Historia poco
original.
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Jugar a Dios no es cosa de todos los dias

Por Durgan A. Nallar

ullfrog, la exitosa compania
britanica que produjo titulos me-
morables como PowerMonger,
Syndicate, Magic Carpet, Theme
Park y Dungeon Keeper, esta vez
nos bendice con uno de los juegos
mas queridos por los adictos a la
estrategia en tiempo real. En el rol
de dioses, tenemos que guiar a una primiti-
va raza de simples mortales. ; Quién puede
resistirse a la tentacion de modificar la tie-
rra, provocar terremotos e inundaciones y
desatar la furia de los volcanes con un sim-
ple clic de nuestro poderoso mouse?

All& por 1989 conocimos Populous, el
primer juego que nos proponia simular una
entidad divina. Gracias a lo original del pro-
ducto y a su enorme jugabilidad, se convirtié
en un clasico. Vendié mas de tres millones
de copias y fue portado a casi veinte for-
matos, incluyendo Sega Génesis y Amiga. En
1993 se liberd al mercado la secuela del
original, Populous II: Trials of the Olympian
Gods. Y pasaron afios. En 1997, Bullfrog
anunci6 que la tercera entrega
estaba en preparacion, e iria a
llamarse Populous III: The Third
Coming. Poco después, el pro-
gramador lider del proyecto,
Peter Molyneux, abandond
Bullfrog para fundar su propia
compania, LionHead, y
entonces muchos creimos que
nunca habria un tercer
Populous. Sin embargo, el pro-
ducto aparecié en toda su glo-
ria, pero con otro nombre: The
Beginning (el Comienzo).

En esta oportunidad no re-
presentaremos el papel de un
dios todopoderoso, sino el de

una Shaman en su intento por alcanzar la
divinidad, de ahi el nombre del juego. The
Beginning contiene veinticinco misiones en
cinco planetas distintos. El paisaje es un
bello terreno 3D que podemos rotar facil-
mente para verlo desde cualquier angulo, y
también desde el espacio exterior, como si
fuéramos un dios. Los gréficos son coloridos,
casi fotorrealisticos. Si contamos con una
placa aceleradora D3D el espectaculo mejora
todavia mucho més, haciendo que el
moverse y desplazar la cdmara por el mundo
de Populous sea un placer para los ojos. La
musica, a veces mistica, a veces tipo cartoon,
es apropiada.

Tenemos completo control sobre nuestros
fieles, en un estilo similar al C&C. Claro que
la impresionante inteligencia artificial del
juego se ocupa de ellos sin necesidad de
nuestra intervencion directa, poniéndolos a
cortar lefia para edificar, o a luchar y dormir,
las tnicas formas de obtener mana -la
energia- que necesitamos para lanzar nues-
tros hechizos y conquistar a las tribus adver-
sarias. Respecto de éstos, contamos con
varias clases en nuestro papel de hermosa
shaman, entre los que existen aquellos para

A medida que construimos nuestra tribu se vuelve mas poderosa.

Compaiiia / Distribuidor:

Requerimientos Minimo:

opulous:
he Beginning

terraformar el paisaje y otros para invocar a
los elementos: tornados, terremotos, inun-
daciones, rayos, bolas de fuego, etc, e inclu-
so abejas furiosas y un Angel de la Muerte
con el que pasamos varios momentos diver-
tidos. Los hechizos deben obtenerse rezando
a los tétems o monolitos y robando a la
tribu enemiga. La shamén e la unidad mas
poderosa, y es capaz de resucitar mientras el
mand alcance. Las restantes unidades son
pocas, nativos, guerreros, guerreros de
fuego y sacerdotes capaces de hipnotizar y
convertir a los enemigos a nuestra fe o
defendernos de ellos. En cuanto a los
vehiculos, disponemos de botes y de globos
aerostaticos para atravesar los lugares inac-
cesibles en los que nuestros adversarios
construyen sus aldeas. La posibilidad de
modificar el terreno con hechizos provoca
una nueva estrategia, bastante diferente a
la utilizada en otros juegos. Hay varias man-
eras de terminar cada mision. El soporte
multiplayer es muy bueno, ofreciendo
conexion IPX, TCP/IP y por médem. Bullfrog
cuenta con un servidor gratuito. El death-
match es divertido, sin tener la profundidad
de otros juegos méas complejos.

En sintesis, Populous: The Beginning es un
juego de calidad, adictivo y muy recomen-
dable. Pero si bien el entorno tridimensional
ayuda mucho, no se trata de un avance radi-
cal sobre los primeros de la serie. De todas
maneras, sin duda es un trago de agua fres-
ca para los enrolados en la estrategia. [X]

(POR

QUE EL PROMEDIO?
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L_ Por Sebastian Di Nardo

ada mas dificil que esperar el
Half Life. Nada més dificil que
Jjugarlo cuando finalmente salio.
Nada mas dificil que dejar de
Jugarlo sin haberlo terminado. Y
nada mas dificil que enfrentar la
sensacion de vacio que se siente
al llegar al final. Sin duda un
nuevo monstruo ha nacido, su nombre es
Valve y su hijo: Half Life, casi podemos ase-
gurar el mejor juego del ano.

Hace ya més de 2 afos que Quake sor-
prendié al mundo entero, reinventando con
su engine los juegos de accion en primera
persona. Agregando a esto el nacimiento de
las placas aceleradoras 3D, y la masificacion
de las mismas. Estos 2 acontecimientos mar-
caron el mundo de los gamers, elevando la
calidad grafica de los juegos a un punto
inimaginable.

Desde entonces, varias companias inten-
taron hacer frente al Quake prometiendo
sus famosos "Quake Killers". Ninguno de
ellos lleg a tiempo, mientras se ocupaban
de reescribir el engine de Quake, para
lograr mayor interactividad, John Carmack
reconstruy6 el engine casi por completo.
¢Su resultado?: Quake I, que volvio a batir
récords y los supuestos "Quake Killers"
jamas dieron sefales de
vida. Durante todo este
tiempo, se murmuraba
mucho acerca de
. este tema, y los que
maés espa-
. cio

ganaron en
Internet,
fueron
Unreal y
Half-Life.
Finalmente durante el
mes de Mayo,
Unreal se hizo
realidad. Sélo
faltaba el esper-

b

Requerimientos Minimos: Pentium 133
95/98INT 4.0., placa de sonido.

S | Win

Half Lif

Después de 2 afios de mucho trabajo, conocemos finalmente
al primogénito de Valve

adisimo producto de Valve.

Durante la exposicion de E3
tuvimos la suerte de ver una
beta, y realmente nos dejo
con la boca abierta. A pesar
de la calidad gréfica de
Unreal, Half-Life se perfilaba
como un juego mucho més
complicado, interactivo, y
sofisticado. El tiempo que
habia que esperar era cada
vez menor, pero la ansiedad
no nos dejaba vivir. Pocas
veces un juego logré captar la
atencion de tanta gente antes
de salir, como fue el caso de Half Life.

Hoy, después de haber jugado sin parar
por horas y haber sentido la imposiblididad
de apagar la computadora hasta ver el final
de esta atrapante historia, les digo al borde
de las lagrimas que este es un acontecimien-
to que ninguno de nosotros puede dejar
pasar.

M [a historia

Nuestro personaje es un hombre de 27
anos llamado Morgan Freeman, que forma
parte de un cuerpo cientifico en una base
militar secreta. Todo comienza en un dia
como cualquier otro. Estamos dentro de un
transporte subterraneo que nos lleva a
nuestro puesto habitual de trabajo, en el
sector de pruebas. Al llegar a nuestro desti-
no, un guardia nos saluda y nos abre la
puerta a nuestro sector. Para nuestra sorpre-
sa, mientras los cientificos y el personal de
seguridad dialogan entre ellos intentando
resolver un desperfecto, nos saludan y nos
indican que estamos llegando tarde a la
prueba y que nos estan esperando. Aqui es
donde podemos ver la primer diferencia con
los demés juegos del género. Los briefings
van apareciendo en el mismo juego y ge-
neralmente nos lo dan cientificos o personal
de seguridad. No hay texto, no hay anima-
ciones, TODO, SUCEDE DELANTE DE NUES-
TROS 0JOS, como en la vida real, como si

Ive | Sierra / Ofiser

-ROM 4X,

estuviéramos ahi. Nos dirigimos a nuestro
sector para realizar un experimento de ruti-
na, algo sale mal y queda abierto un portal
dimensional a través del cual entran alieni-
genas que nos daran incontables dolores de
cabeza.

Nuestra mision es salir del complejo con
vida, pero a medida que vamos avanzando
nos damos cuenta de que no es tan facil.
Los militares enviaron un ejército de
marines a tapar su error, su mision consiste
en eliminar toda prueba, humana y alieni-
gena y destruir la base. Con lo cual debere-
mos lidiar con extraterrestres y un ejército
muy bien entrenado de marines. Y lo peor
de todo es que no podemos permitir que
destruyan la base porque eso dejaria el por-
tal dimensional abierto para que los alieni-
genas sigan apareciendo. De todas formas
las cosas no se pueden solucionar en la
base, asf que vayan preparando las valijas
para un largo, muy largo viaje... (no les voy
a contar mas para no arruinarles la historia,
ipero qué ganas tengo!)

M Aspecto grafico y sonido

Graficamente Half Life se parece mucho a
Quake Il pero con notables mejorias. El
agua no sélo tiene transparencias y luz, sino
que también tiene en algunas ocasiones un
movimiento similar al oleaje. Las texturas, si
bien no tienen la calidad de las de Unreal,
tienen una profundidad asombrosa, y un



realismo muy particular. Las de metal corroi-
do, por ejemplo, son fabulosas, y el hecho
de que tengan una menor paleta de color,
aumenta la cantidad de cuadros por segun-
doy hace el juego mucho més fluido. El
sonido acompania al juego en todo momen-
to, aportando a todo un mayor realismo. Lo
mejor es que no solamente los disparos sue-
nan bien, sino que la musica, no molesta, y
permite escuchar el sonido perfectamente.
Las melodias que escuchamos son muy ci-
nematicas, apareciendo sobre todo en las
secuencias de tension, aumentando el sus-
penso y la adrenalina.

M Jugabilidad e inteligencia artificial

Hay 2 elementos que hacen de Half Life
una aventura completamente distinta. El
jugador se siente completamente sumergido
en la historia y a la vez parte de ella.
Condiciones generadas acertadamente por
sus creadores mediante un guion atrapante,
en el cual nunca vemos un briefing o
recuadro con nuestro objetivo en el nivel,
sino que al ir avanzando los personajes con
los que interactuamos nos informaran acerca
de su condicion y nos pediran que efectue-
mos alguna tarea. Es muy importante que
cuidemos la vida de los cientificos y de los
guardias de seguridad, con los que podemos
hablar presionando la tecla "action".
Ellos seran nuestros aliados y nos
daran informacion, abriran puertas e
inclusive nos cubrirén con sus armas
del fuego enemigo. Uno de los ele-
mentos mas importantes para evitar
que el jugador pierda el hilo de la his-
toria es que han disminuido notable-
mente los tiempos de carga al pasar
de un nivel a otro.

En cuanto a la inteligencia artificial
es una de las mejores que vi hasta el
momento, opacando en algunos

aspectos a la del
Unreal. Sus desarro-
lladores han logrado
moldear las inteligen-
cias de tal manera que
cada personaje tiene
su propia personali-
dad. Por ejemplo, los
marines, se mueven en
grupos y se comunican
entre ellos por radio, y
si les disparamos
podremos ver la san-
gre manchando la
pared y al soldado
retirandose a una
posicion mas segura,
desde la que probablemente nos arroje
granadas gritando: "fire in the hole" (fuego
en el hoyo).

B Multiplayer

En cuanto al modo multiplayer, es bas-
tante sencillo y es otro de los aspectos en los
que se despega de sus competidores. Utiliza
parte de la arquitectura disefiada por John
Carmack en QuakeWorld, e incorpora
ademas compatibilidad con WON. Al princi-
pio tenia unos bugs: Utilizando LAN verifica-
ba en WON (La red de Sierra para partidos
Multiplayer) la autenticidad, algo total-
mente innecesario para una partida local.
Este problema fue solucionado con un patch
que ya se encuentra disponible en Internet.
De todas formas, para una partida por la
gran red, WON verificara el nimero de serie
y si éste es invalido, olvidense. Un nuevo
apoyo al software legal en el mundo.

Por el momento solo se puede jugar el
modo normal de Half Life por internet, pero
més adelante se incluiran Capture the Flag y
King of Hill, ademas del muy prometedor
Team Fortress, cuya preview se puede ver
desde el mismo menu del Half-Life.

El men0 est4 bien armado, es faciimente
configurable y permite agregar sin problemas
nuevos mapas y modelos de jugadores. Lo

Half Life » eV

mas interesante
es que contiene
un menu con los
servidores y la
velocidad de pin
de du.
Los
principiantes no
tienen de que preocu-
parse, ya que se
incluye un modo
répido para

usar el servi-

dor con el mejor velocidad de pin de la Net
automaticamente. Para todos aquellos que
tengan una cuenta de Internet, no dejen de
probar el modo multiplayer, una experiencia
increible que supera a los otros arcades 3D
que existen actualmente.

ACCION/ARCADES

M En conclusion

Half Life es la experiencia mas asombrosa
y completa que pueda brindarnos un arcade
en primera persona. Lejos, el mejor juego
hasta la fecha , todo esta a su favor. La
inteligencia artificial, los escenarios, las tex-
turas, el sonido, la iluminacién, las armas, los
personajes, y por sobre todas las cosas un
buen guién. Hasta tiene en cuenta, cosa que
nadie hizo hasta ahora, a los jugadores
novatos, y les da la posibilidad de entrenar
con "Hazardous Course", que nos da instruc-
ciones y nos ensefia los movimientos
preparandonos para la peripecias que ten-
dremos que sortear.

Nunca en mi vida un juego me atrap6 de
esta forma. Es practicamente imposible
despegarse del monitor, y al terminarlo uno
experimenta una sensacion de vacio y pien-
sa: (Y ahora qué? Es imposible no comparar
a los futuros juegos con Half Life, asi que
desafortunadamente para las companias,
tendran que superar la nueva marca impues-
ta por Valve. Una experiencia imperdible
para todos. Si quieren hacerse un buen rega-
lo a ustedes mismos, piensen en Half Life,
me o van a agradecer. p§

(POR

QUE EL PROMEDIO?

en primera 7R ¢ :
LO QUE S: Los gréficos, el sonido, una exce-
lente banda musical, interface facil de utilizar
y un excelente soporte multiplayer. La tensién,
las armas, la tensién, la inteligenicia artificial,

Les dije la tensién?

LO QUE NO: Hay que bajar un patch de

97 %

Internet que
arregla un par
de errores
menores en
Multiplayer.
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I Por Santiago Videla

espués de una larga espera y de
aparentemente varias complica-
ciones (debido al perfeccionismo
de Raven Software), Heretic 2
finalmente esta entre nosotros.
H2 desde un primer momento
parecia que pasaria
desapercibido, ya que en su
etapa de desarrollo, aunque con bastante
publicidad, no se perfilaba como un "Gran
Juego", igualmente y contra todos los
prondsticos, el engine de Quake Il fue
mejorado ampliamente y la version final,
utilizando tnicamente la perspectiva en 3ra
persona, logré sorprender a muchos
(incluyéndome a mi) con un juego mucho
mas pulido, cuidado y adictivo de lo que se
esperaba.

W Caracteristicas principales

Heretic Il esta hecho con una version
modificada del engine que fue creado para
el Quake II, s6lo que en este juego el per-
sonaje se ve desde una camara muy similar
a la del Tomb Raider es decir en tercera per-
sona, aunque su estilo sigue siendo el
mismo que tienen otros titulos de esta com-
pania como por ejemplo: Heretic, Hexen y
Hexen II.

El argumento de Heretic 2 comienza justo
después del final de su primera parte, cuan-
do el protagonista (Corvus) regresa a su
mundo y al llegar encuentra que todo ha
sido infectado por una plaga desconocida
que hace que la gente se vuelva agresiva,
convirtiéndolos poco a poco en sirvientes
del mal.

Obviamente nuestra mision sera encon-
trar al causante de la plaga y buscar una
cura para volver a salvar a nuestro mundo
de la destruccion.

El juego, a pesar de verse diferente que
su version anterior, se juega del mismo
modo y gracias al engine de Quake Il es
posible controlar al protagonista usando el
mouse, lo cual hace mas facil explorar
lugares de dificil acceso.

Al comenzar a jugar, nuestro perso-
naje estaré equipado con una lanza
que ademas de poder usarla para
pelear, nos servira como garrocha cuan-
do tengamos que saltar grandes distan-
cias, también tendra un poder de
ataque y uno de defensa con los que
podremos lanzar diferentes hechizos a
distancia, lo tnico que sera necesario
tener en cuenta al usar la magia son las
barras que indican el poder que nos
queda, el cual podremos recargar en
distintos altares o simplemente juntan-
do "Mana" del color que corresponda.

A medida que vayamos avanzando en el
juego, iremos encontrando nuevos hechizos
y armas especiales que podremos combinar
junto con uno de nuestros poderes, para
lograr nuevos ataques mas potentes.

Algunas de las innovaciones mas impor-
tantes que podremos ver en Heretic Il con
respecto a sus predecesores es que ahora
tendremos un mapa que nos mostrara todas
las secciones de la mayoria de los lugares
que vayamos a visitar, sin duda una opcion
muy Gtil que sacara de un apuro a mas de
uno y por otro lado, también tendremos un
libro en donde quedaran escritos los obje-
tivos mas importantes que deberemos
cumplir en cada lugar, cosa que nos servira
para no quedarnos trabados por no prestar
atencion a lo que nos dicen.

Raven Software aprovechando que el
engine posee un solido soporte para
Multiplayer, no dudo en incluirlo en H2,
este resulto ser muy bueno y la Unica traba
inicial sera acostumbrarnos un poco a la
nueva perspectiva.

M Los graficos

Lo més destacable en este aspecto son los
efectos, ya que lo que han logrado hacer
con el sistema de particulas de este engine
es realmente espectacular. También hay que
destacar a los escenarios, especialmente sus
texturas que tienen una gran calidad,
ademés el disefio de los niveles es bastante
interesante.

Por Ultimo, el nivel de detalle de los ene-

Compaiiia / Distribucién: Raven Software / Activision

Internet: www.activision.com 5

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz (Con aceleracion 3D), 32 MB
RAM, CD-ROM 4X, 360 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98.

La esperada segunda parte de todo un clasico, esta vez con un estilo
renovado, muy similar al de Tomb Raider

migos también es muy bueno, pero desafor-
tunadamente no hay mucha variedad de
ellos en cada nivel.

M £/ veredicto

Si bien Heretic Il no estd a la altura de
titulos de primera linea como el Half Life, es
una buena alternativa para aquellos a los
que les gustaron juegos del estilo Hexen o
Hexen II, el tnico problema es que en com-
paracion resulta ser bastante corto (sélo Ile-
garemos a cubrir la cuarta parte del mapa
principal) y la forma en la que se termina
deja una sensacion de como si estuviese fal-
tando algo, ya que el final no tiene ninguna
sorpresa que no sea lo que los distintos per-
sonajes nos fueron contando.

Como Ultimo comentario, creo que con
una historia un poco mas llamativa y funda-
mentalmente con muchos més niveles de los
que tiene, Heretic Il podria haber sido una
produccion de primer nivel, lamentable-
mente esto no ha sido asi, pero de todos
modos recuerden que el juego sigue siendo
muy bueno y si les agradé lo que vieron en
el demo, la version final seguramente les
gustara. E

OR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Una interesante aventura de
accién en 3D.

LO QUE Si: Los graficos. Los efectos. El modo
Multiplayer.

LO QUE NO: Es

bastante corto.

Final poco o
Jlamativo. (1)
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Por Martin Varsano

ntes que nada es mi deber
aclarar que los que se sentian
ofendidos con la tematica del
Carmageddon (una brutal ca-
rrera en la que todo valia,
hasta atropellar a los
transedntes e inocentes anima-
litos como medio para ganar
dinero) no deben seguir leyendo esta nota
por ninguna razon. El Car ddon 2 no es
mas que una magnificacién del juego origi-
nal, y+las cosas se han puesto mas oscuras
aun. Por el otro lado, los que hacemos
Xtreme PC debemos considerar al
Carmageddon 2 como otro juego mas, y,
quitandonos de la cabeza que este tipo de
cosas son repudiables en un entorno real
(como también seria matar humanos, como
ocurre en cualquier arcade 3D en primera
persona, o porqué no, soldados en
cualquier juego estratégico) ver al juego
como otra alternativa de diversion. El que
no sepa diferenciar la realidad de un juego
de computadora ha sido advertido, y los
que piensen que por jugar a este juego
estamos de acuerdo con su tematica, estan
equivocando el rumbo. Estan avisados.

M Todo vale

Como mencionamos anteriormente, la

: Stainless Software LTD / SE1/ Interplay / Teleopcion S.A

Internet: www.sci.co.uk

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 4X,
200 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98, placa de sonido.

tematica del Carmageddon 2
sigue siendo la misma que la
de su antecesor: Participar en
una serie de carreras absolu-
tamente brutales (bien al esti-
lo Mad Max) en donde todo
esta permitido, tanto la
destruccion de los competi-
dores, como el asesinato de
todo lo que se nos cruce
mientras estamos tratando de
| completar las vueltas nece-
sarias para ganar la carrera. El
primero en eliminar a la com-
petencia, o realizar todas las
vueltas requeridas, es el ganador. Y por eso
recibe un bono, que nos permite comprar
otros automdviles para ampliar nuestra
coleccion.

Esto no serfa tan grave, (ya se han visto
infinidad de juegos en los que hay que
recorrer circuitos, ganando dinero para
modificaciones varias) el tema (y lo mas dis-
cutible para los detractores del juego) es
que se premia, y con grandes sumas de
dinero, el asesinato de los peatones (todas
las pistas estan ambientadas en ciudades o
en lugares donde viven inocentes criaturas,
tanto humanos como animales). Y la cosa
no termina ahi: La forma en que se termine
la vida de la desdichada criatura tendra
diferentes bonificaciones. A mas brutal y
sangriento el deceso del occiso, mejor. Tanto

armageddon 2

La continuacion del juego mas violento en la historia de la PC
ya estd entre nosotros. jImpresionables abstenerse!

la destruccion de los otros autos (preferen-
temente hay que pegarles de frente, y
arrastrarlos hacia una pared para poder
aplastarlos como corresponde) como de los
peatones, nos daran ademas del contante y
sonante algo de tiempo extra, indispensable
para poder recorrer los niveles a nuestras
anchas buscando nuevos power-ups, algo
que mencionaremos mas adelante, y que sin
duda es una de las caracteristicas mds diver-
tidas del juego.

Tal vez la Unica diferencia en lo que a la
temética del juego se refiere, es que en el
Carmageddon 2 luego de recorrer varios cir-
cuitos hay que realizar una prueba real-
mente dificil, como por ejemplo dar cinco
vueltas a uno de los circuitos en cinco minu-
tos (el tiempo para dar una vuelta casi per-
fecta es de un minuto), o andar a los saltos
por los techos de unos edificios, destruyen-
do a nuestro paso unas antenas parabolicas.
Estas pruebas son las que realmente
testearan nuestros nervios, ya que no son
féciles de cumplir. Muchas veces nos encon-
traremos pensando una estrategia a seguir
para poder pasarlas, o buscando el recorrido
perfecto para no perder ni uno de los
valiosos segundos.

M Gentlemen, start your engines!

La tematica del juego es practicamente la
misma que la de su antecesor, pero lo que
se ha revitalizado sin duda es
el engine. Ahora todos los
"peds" (peatones y animales)
estan realizados en 3D, y esto
le ha permitido a los desarro-
lladores realizar muertes
mucho més creativas, ya que
segun el lugar del auto con el
que impactemos a los peds, la
victima fallecera siempre de
una forma diferente, todas
ellas bien sangrientas y sho-
ckeantes. Tanto es asi, que si
golpeamos a nuestro objetivo
muy lentamente, quedaréa




agarrado al capot del auto, con lo cual
podremos darle una visita guiada por la ciu-
dad, para luego rematarlo contra alguna
pared (esto por supuesto nos dard algin
bonus especial, como el famoso "bonus for
artistic impression" o "bono for impresion
artistica"). Esto es una premisa de todo el
juego: Hay que tomarse las cosas a la ligera,
ya que lo Gnico que buscaron los creadores
del juego es impresionar, y mucho.

Los autos también han sufrido modifica-
ciones: Ahora se destruyen en cientos de
partes diferentes, que iremos dejando
tiradas por todos los circuitos. Si el golpe
que nos propinan es muy violento, correre-
mos el riesgo de partir el auto al medio, o
tal vez perder el motor en alguna parte de
la ruta, por lo que se hara muy dificil conti-
nuar corriendo. Pero a no desesperar, ya que
con el sélo toque de la magica tecla
"Backspace”, nuestro movil se reconstruira
como si fuera Christine. Y si esto no nos
alcanza, también existe la posibilidad de
comprar upgrades para el auto mientras se
corre, que pueden ser nuevas corazas o
armaduras, mayor velocidad final o dife-
rentes "accesorios" que nos permitiran
acabar con los otros autos mas facilmente.
Esto siempre y cuando contemos con el
dinero necesario para las reparaciones “al
vuelo" o los upgrades.

Obviamente, todo este despliegue de
escenografia (los niveles, 40 en
total, son inmensos y casi siempre
en espacios abiertos) y extras
tiene un precio: El juego no fun-
ciona demasiado rapido en
maquinas muy lentas, y para
poder disfutarlo en todo su
esplendor les recomiendo al
menos una Pentium Il 266, con
una placa acelerada 3D.

M Los power-ups

Sin duda una de las caracteristi-

cas mas divertidas del
Carmageddon 2 son los
powerups, que iremos encon-
trando en el camino. Estos

de barril y otros de cajas)
pueden ser un placer o un
suplicio, segun lo que nos
toque en suerte. Para darles
algunos ejemplos, ciertos
power-ups tienen incidencia
directa con los peds , convir-
tiéndolos en gordos, mantis
religiosas, agrandando sus
cabezas desproporcionada-
mente, llenéndolos de helio, haciéndolos
inmortales o zombies; otros modifican nue-
stro auto, haciéndolo indes-tructible, apto
para recorrer las profundidades de los rios
(los autos son todos anfibios, pero se portan
de una manera casi descontrolada debajo
del agua), otorgandonos un
poderoso resorte que expulsa
a los otros autos a varios
kilémetros (con una destruc-
cion casi asegurada), o el
inefable "rayo de la muerte"
(asi me gusta llamarlo) que
propina a los peds poderosas
descargas que los convierten
en trocitos de carne. Todo
esto, por supuesto, se aprecia
mucho mejor gracias a el
nuevo engine que les dio una
nueva dimension a los peds,
para su pesar.

M E/ aspecto Multiplayer

objetos (algunos tienen forma

Carmageddon 2 soporta hasta 6 personas
en una LAN, y no hay duda que el "lifting"
realizado al engine ha sido de gran ayuda
para los partidos Multiplayer. En esta
metodologia de juego contamos con 7
modos diferentes para participar, entre las
que podemos mencionar carreras para com-
pletar todos los checkpoints o tal vez una

Carmageccon 2 © WL

feroz matanza de la que seré el ganador el
primero en matar 50 peds. Todos estos
encuentros se realizan en 11 niveles disefia-
dos exclusivamente para este fin. Estos
mapas son en muchas ocasiones pequefias
arenas donde todo vale, y la accién se
encuentra en cualquier rincon. Para los que
gustan de las bromas pesadas, pueden hacer
una visita al "U.S.S. Lewinsky", un por-
taaviones recién estrenado por la marina de
los Estados Unidos. ; Tendra lavanderia?
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M En conclusion

Carmageddon 2 es, sin duda, una opcion
muy divertida para los que puedan hacer a
un lado los prejuicios y reconocer que este
tipo de violencia se ve todos los dias en el
mundo en el cual vivimos (basta con abrir un
diario o encender la television), y que tal vez
el juego no sea mas que un palido reflejo de

la actualidad. Los gréficos del juego en si no
son una maravilla tecnolégica (indudable-
mente no estd a la altura de juegos como el
Need for Speed 3 o el Speed Busters) pero
cumplen su cometido honrosamente, y brin-
dan el entorno necesario para pasar un
buen rato visitando lugares exéticos del
mundo, arrasando con la poblacién y fauna
mundial. Y si podemos juntar varias
maquinas, los encuentros Multiplayer.con
nuestros amigos en una red son entreteni-
miento y risas aseguradas. ﬂ

{POR

QUE EL PROMEDIO?

codela N Yo

LO QUE S: La diversién. Los escenarios. Lo
encuentros Multiplayer. La msica (Iron
Maiden de la vieja época).

LO QUE NO: Altos requerimientos de hard-
ware, La dificul-

tad de las prue-
bas con tiempo
e 8 5 (1]
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Por Sebastian Di Nardo

aleb ha vuelto, pero esta vez en
3D. Si, esta nuevamente entre
nosotros, pero esta vez con
menos humor negro, un poco més
de realismo y haciendo uso del
infalible "Lith engine". Las pre-
guntas son: ¢Le ha hecho bien al
Blood el cambio de engine? ;Ha
Jjugado en su contra el hecho de haber per-
dido esa sensacion de humor negro y cémic
que le daba el anticuado "Build"? Estamos
a punto de averiguarlo.

Despues de un largo tiempo, Monolith
vuelve a avanzar sobre el ocultismo y la
magia negra con una nueva entrega de
Blood. En la versién original se utiliz6 el
antiguo engine llamado Build, con el que
fueron creados juegos como el Duke
Nukem. A pesar de no ser una maravilla, el
Build fue una revolucion para la época, per-
mitiendo una mayor interactividad con el
medio. Esto le di6 a Blood un aspecto Unico
en cuanto a su jugabilidad y aspecto visual,
aportando un cierto aire de comic con
mucho humor negro y mucha sangre y vio-
lencia al mejor estilo de una pelicula Gore o
Clase B. Su éxito fue rapidamente opacado
por la salida de otro arcade del que se venia
hablando hace mucho y que utilizaba un
nuevo y revolucionario engine, fue entonces
cuando Quake vio la luz. Nuestras vidas

Compaiiia / Distribucion: Monolith / GT Interactive / Edusoft
Internet: www.the-choosen.com

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

cambiaron por comple-
to y las de los desarro-
lladores de los juegos
también. Hoy en dia, los
avances de la tecnologia
y las nuevas placas ace-
leradoras permiten una
calidad cada vez mayor.
De esta manera
Monolith volvié a la
carga con "Blood 2: The
Chosen" utilizando su
nuevo Lith Engine, que
ya nos demostrara todo
su potencial con el
Shogo.

En esta segunda parte Caleb regresa para
intentar resucitar a los antiguos miembros
de Cabal, el culto que venci6 a Tchernobog,
el dios oscuro. Los personajes que inter-
vienen ademas de Caleb son Ophelia, la
luchadora Gabriella y el mago Ishmael
Nuestro héroe se uniré a ellos para vencer a
su lider, Gideon, para volver a ser el coman-
dante en jefe de Cabal que es ahora una
poderosa corporacion. El juego se va desa-
rrollando a través de escenarios con un
corte futurista, algunos toques géticos y el
humor negro que lo caracteriza, pero esta
Vez un poco mas serio.

M Aspecto grafico y sonido

Resulta imposible al hablar del aspecto
gréfico no mencionar
al Lith Engine, gracias
al cual disfrutamos de
los increibles graficos
de Blood 2. El engine
es muy similar al de
Quake 2, SiN o Half
Life, pero tiene
algunos puntos que le
difieren del resto.
Para empezar, una
de las diferencias es
que los personajes
tiene una menor canti-
dad de poligonos con
respecto a los demés,

Blood 2: The Chosen

La tan esperada sequnda parte del antiguo cldsico

pero las uniones son redondas, lo que los
hace parecer mejor terminados. Ademés las
texturas aplicadas, que parecen tomadas de
las paginas de un libro de Frazzetta, no solo
intentan recuperar esa sensacion de comic
sino que le dan a la vez un soplo de frescura
con respecto a sus competidores.

Otro de los puntos a destacar es que a
diferencia de Quake 2 o SiN, ambos realiza-
dos con el mismo engine, las texturas de las
armas no vibran. Si miran de cerca en
cualquiera de los juegos mencionados al
moverse la mano del personaje van a notar
que las texturas de las armas parecen
moverse, Como si no estuvieran pegadas,
como si no fueran algo sélido. Todo lo con-
trario sucede con Blood 2, todo parece ser
mucho mas sélido.

Si a esto agregamos un catélogo comple-
to de efectos como humo, brillantes efectos
luminosos, y un disefio de niveles realmente
cuidadoso, obtendremos el efecto deseado:
un juego casi perfecto.

Digo "casi" perfecto porque no todo es
un jardin de rosas. Uno de los problemas,
quizas el menos importante es que la canti-
dad de sangre resulta un tanto excesiva.
Torrentes de sangre emergen cuando elimi-
namos a nuestros enemigos, tanto es asf
que a veces uno siente ganas de agarrar un
paraguas o un impermeable. Peor aln son
los desmembramientos que resultan un
tanto absurdos, y sacan a relucir el que tal
vez sea uno de los errores més terribles que
tiene Blood: el clipping. Cuando estalla el




cuerpo de un enemigo, unas piernas excesi-
vamente largas quedan en el piso, a veces
en el aire y peor auin incrustadas en la pared
a la altura de la cintura. Mientras tanto los
brazos quedan flotando y la cabeza queda
suspendida en el aire, si pasamos por alli
nuestro héroe no soportara la tentacion de
patearla y probablemente la cabeza también
quede suspendida en el aire en algun lugar.
También puede sucedernos que al hacer

Blood 2: The Chosen » WEAZIAVA

explotar un extinguidor de incendios los

restos queden incrustados en la pared, o que
golpeemos hasta la muerte a algiin enemigo
a través de una ventana sin romper el vidrio.

De todas maneras no son errores que
puedan descalificar a un juego del potencial
de Blood 2.

En cuanto al sonido, es acertado, si bien
no soporta Aureal 3D, da sensacion de volu-
men, con voces, sonidos y disparos que se
alejan y se acercan segun la ubi-
cacion del emisor. Lo que a veces
puede resultar repetitivo es el ince-
sante "I'm gonna make you suffer"
(te voy a hacer sufrir) que nos
propinan al primer contacto visual
nuestros enemigos. La musica cola-
bora acertadamente con las situa-
ciones de tension del juego.

M Inteligencia artificial

Como en todos los arcades en 3D
la inteligencia artificial juega un
papel preponderante. En el caso de
Blood 2 la inteligencia varia de
acuerdo al nivel de dificultad.

En el nivel mas fécil las cosas
pueden resultar un juego de nifios,
al acercarnos los enemigos tardan
un tiempo en detectarnos y eso
juega a nuestro favor. Para cuando
4 nos ven ya son una masa de carne
inerte o un moribundo que se
retuerce en el piso sangrando y
luchando por su Gltimo aliento.

Si realmente somos audaces, a
medida que aumentamos el nivel de

dificultad, los personajes no sélo se escurri-
ran con mayor facilidad a nuestros disparos
sino que también su poder de fuego sera
mucho mayor y su resistencia también. Jugar
en el modo Suicide puede resultar una ver-
dadera pesadilla.

M Multiplayer

El modo multiplayer resulta interesante,
pero todo depende de la conexion telefoni-
¢a, de nuestro médem y de el estado en el
que se encuentre el serividor al que nos
conectamos. Para los afortunados posee-
dores de cablemodem pude resultar asom-
brosa, pero para los usuarios con un 28.8
puede ser una fuente generadora de lags.
Monolith esté trabajando para solucionar
este problema, con lo cual se hace dificil juz-
garlo en este momento, hay que esperar a
que los futuros patches hagan los suyo. El
tiempo lo dira.

ACCION/ARCADES

M En conclusion

Blood 2 es un juego que indefectible-
mente debe formar parte de la juegoteca de
cualquier gamer. Para los amantes de la
primera parte puede resultar muy distinto,
pero a medida que nos adentramos resulta
una experiencia digna de ser vivida.

Los bugs y errores de clipping, no son tan
graves como para descalificarlo, despues de
todo ningun juego esta excento de estos
problemas, y algunos de ellos pueden ser
solucionados con un patch que se encuentra
disponible en Internet, y puede bajarse con
facilidad. Uno de los puntos més intere-
santes para |os veteranos en la saga es la
reaparicién de algunas de las armas como es
el caso del mufieco vudu que de a ratos
mueve su bracito para saludarnos, o de la
pistola de bengalas, que esta vez brillara
incrustada en el cuerpo de nuestro adver-
sario para terminar incendiandolo al apa-
garse.

En resumen, es una experiencia que vale
la pena vivir, jugar y sobre todo sangrar. No
te olvides del piloto y el chaleco antibalas. j§

POR QUE EL PROMEDIO

QUE TIENE: Una nueva entrega de Blood, esta
vez en 3D con el nuevo Lith engine.

LO QUE SI: La ambientaci6n. Las texturas. El
disefio de los niveles. Los personajes. Las
armas. El sonido.
LO QUE NO: Algunos bugs. Problemas con el
clipping (elementos suspendidos en el aire). EI
soporte multi-

player necesita

una vuelta més.
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I7 Por Martin Varsano

a noche se cierra y nos brinda la
proteccion que necesitamos. Nos
calzamos nuestros lentes de vision
nocturna y salimos a cumplir nuestra
misién: Terminar con la vida de un
narcotraficante, tal vez el mas
importante de Pert. Todo su ejército
estd preparado y listo para defen-
derlo a muerte, y es lo que van a encontrar
esta noche: La muerte. Primero ellos; y
luego... el narco.

La historia detrés del Delta Force es algo
similar a lo que contamos mas arriba: Ser un
miembro de un ejército especializado en
trabajos ultra-secretos, de esos que el go-
bierno americano nunca se hace cargo si las
cosas salen mal. Nuestras misiones: Acabar
con carteles de la droga, rescatar inocentes
victimas o detener un convoy que carga con
substancias de "dudosa” calidad. Todo por
el bien de la humanidad y de los Estados
Unidos, por supuesto.

El juego en si es similar al Rainbow Six,
pero con la diferencia de que la mayoria de
las misiones se desarrollan en escenarios al
aire libre, gracias (o por desgracia, como les
contaré més adelante) al sistema desarrolla-
do por Novalogic llamado "Voxel", que ya
se ha visto en juegos anteriores de la com-
paiiia como la saga Commanche. Segun la
mision, nos acompanaran algunos soldados
de otros equipos (Alpha y Beta), pero que
no ofrecen mayor interaccion que matar
alglin que otro soldado, ya que
no se les puede asignar ningin
camino y en todas las misiones la
mayor cantidad de muertes
estaran de nuestro lado (esto de
todas formas no es malo, jYa que
aumenta el ego de quien lo
juegal).

Las misiones son designadas
en un mapa, y a medida que
vayamos completéndolas, nuevos
puntos aparecerén en la pantalla
indicando objetivos que tienen
cierta relacion con los que fuimos
realizando anteriormente.
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M Un arsenal a nuestra
disposicion

Nuestro soldado se ira
equipado con tecnologia de
punta en armamento. Todas
las armas y equipos son
reales, asi que vayan
olvidandose de Rail Guns o
BFG's. Por el otro lado, la
naturaleza de las misiones
hace que sea casi indispen-
sable utilizar en todo
momento los rifles con mira
telescépica, ya que el acer-
carse mucho hasta los objetivos puede sig-
nificar verse acorralado en fuego enemigo,
con el consabido fallecimiento instantaneo
de nuestro soldado. De todas formas, los
amantes de |a adrenalina podran intentar
manejar la M249, que tiende a destruir todo
lo que se le cruce, pero muchas veces algun
enemigo con un rifle sniper va a dar buena
cuenta de nosotros antes de que gritemos
"iJeronimo!".

La inteligencia artificial de los enemigos
es bastante buena, por cierto. Los soldados
suelen realizar patrullas en distintos puntos
(por ejemplo en los limites de un campa-
mento), y el sonido de un disparo de
cualquiera de nuestras armas dara la alarma
en todo el perimetro, poniendo a todos los
soldados en un estado de caos total, dis-
parando hacia cualquier lado si no tienen
nuestra ubicacion exacta, y buscando fer-
vientemente de donde sali6 ese disparo que

Compaiiia / Distribucion: Novalogic

Internet: www.novalogic.com

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4X,
Windows 95/98.

Delta Force

Unete al ejército y acaba con todos los males de este mundo

acabo con la vida de uno de sus com-
pafieros.

B Los graficos

Este tal vez sea el punto mas flojo del
Delta Force, ya que el engine utilizado en el
juego (una mezcla de voxel - sinénimo de
grandes pixeles - y objetos poligonales) no
termina de convencer. En esta época, en
donde las placas 3D son cosa de todos los
dias, ya estamos desacostumbrados a ver
terrenos tan pixelados. Por el otro lado, la
irregularidad del terreno (ideal para un
juego de estas caracteristicas, en donde hay
que esconderse en cualquier recoveco) es
uno de los puntos mas fuertes del Voxel. De
todas formas se me ocurre que un terreno
no tan accidentado con alguno de los
nuevos engines 3D podria haber funcionado
perfectamente. Igualmente el Delta Force es
una experiencia recomendable, especial-
mente con el modo multiplayer, que fun-
ciona de manera impecable.

LO QUE sk
gos. El modo Multiplayer. El sonido.
LO QUE NO: La pixelizacién de los gréficos.

(iY no soporta placas 3D!). Nuestros com-




e

PLAYSTATION # NINTENDO 54 " DREAMCAST # ARCADES

INEXT LEVEL

VIDEOJUEGOS DE ULTIMA GENERACION Nro 2 ¢ ENERO 1983

.

GAMEBOY/COLOR:
Analizamos a fondolel
nuevo sistema'de'Nintendo

y revisamos los ultimos’juegos! \“ S =

Todos los reviews y previews de tus jygg‘gs‘favoritoiﬁ
Crash Bandicoot 3: Warped, X-Men, Tomb Raider I1l, Rogue Squadron)
Twisted Metal I1l, A Bug's Life, Virtua Fighter 3: TB, FIFA ‘99 y mq_chs

CRASH El : FIFA ‘S3

VIRTUA FIGHTER 3 :TE

uuuuuuuuu

UNA GUIA SUFER COMFLETA DEL METAL GEAR SOLID Y MUCHO MAS!

3
i &

EN/L0S/K10SCOS/APARTIRIDEL 10/DE/ENERO

5
¥



reviews

ACCION/ARCADES

1% Por Santiago Videla

i ustedes tuvieron la oportunidad
de jugar al Shadows of the Empire
y les gustaron los primeros tres
niveles, (la parte en la que van en
la nave) entonces este es el juego
que estaban esperando, ya que en
Rogue Squadron estarén al mando
de las mas conocidas naves de la
Alianza Rebelde para cumplir una serie de
peligrosas misiones sobre la superficie de
varios mundos, incluyendo algunos de los
que se pudieron ver durante las peliculas de
la trilogia.

M Luke esta de vuelta

En Rogue Squadron, la historia transcurre
poco tiempo después de la destruccion de la
segunda Estrella de la Muerte (final de El
Regreso del Jedi) y la accion esta centrada
en un grupo de los mas experimen-
tados pilotos de combate de la
Rebelion comandados por Luke
Skywalker, quienes se dedicaran a
enfrentar a las fuerzas Imperiales
que intentan restablecer su
poderio.

El juego tiene un total de 16
misiones y la mayorfa de ellas se
desarrolla sobre la superficie de
algun planeta, en cada mision ten-
dremos la oportunidad de pilotear
una nave diferente, aunque desde

Compaiiia / Distribucion: Factor 5 / LucasArts / Microbyte

Internet

w.lucasarts.com

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x,
Windows 95/98, placa aceleradora 3D con D3D o Glide, placa de sonido.

un principio la maquina sera
quien las elija y aunque en varios
niveles podremos ver que hay més
de una nave disponible para hacer
1 la mision, primero sera necesario
terminar el juego una vez para
poder seleccionarlas nosotros mis-
mos.

Una vez que comencemos a
jugar, podremos ver nuestra nave
desde varias cdmaras simplemente
presionando las teclas que van
desde F1 hasta F8 y si bien tam-
bién es posible ver la accion desde
adentro de la cabina, creo que es impor-
tante aclarar que este no es un simulador y
por lo tanto sus comandos son mucho mas
sencillos.

Aqui no podremos regular la potencia de
nuestros escudos, transferir energia de los
motores a las armas o incluso darle érdenes
a nuestros compafieros como sucede en la
mayorfa de los simuladores, en este caso
bastara con aumentar y disminuir la veloci-
dad, disparary usar las armas secundarias
(misiles, bombas, etc.) que cambiaran de
acuerdo a la nave que estemos manejando y
si ustedes ya jugaron a juegos del estilo del
X-Wing o Tie Fighter, es muy probable que
Rogue Squadron les resulte bastante facil.

En lo que se refiere a la dificultad, en
general el juego es muy accesible y sélo dos
o tres misiones son un tanto complicadas,
pero no lo suficiente como para no poder
seguir avanzando. Tal vez los punto mas flo-
jos del juego sean la falta de opciones para

Rogue Squadron 3D

LucasArts nos presenta este espectacular juego de accion basado
en el conocido universo de Star Wars

jugar por red o médem y la inteligencia arti-
ficial de algunos enemigos como por ejem-
plo los Tie Fighters y los Tie Interceptor que
gracias a su falta de reaccién al vernos, nos
permite eliminar escuadrones completos de
40 5 naves en cuestion de segundos. De
todos modos esto no afecta mucho al desa-
rrollo del juego ya que cada mision esta muy
bien disefiada y todas ellas resultan ser muy
entretenidas.

M Los graficos y el sonido

El aspecto visual de Rogue Squadron es
realmente impresionante, los modelos de las
naves son idénticos a los originales y los
efectos especiales son de un muy buen nivel,
ademés los escenarios son sumamente deta-
llados, no por nada este juego requiere
obligatoriamente una placa aceleradora 3D
para funcionar, pero créanme que vale la
pena.

Con respecto al sonido, los distintos efec-
tos y la musica son muy parecidos a los de
las peliculas y tienen una calidad muy
buena.

M En pocas palabras

Una vez mas quiero recordarles que este
juego es basicamente un arcade y no un si-
mulador, asi que si lo que estan buscando es
un juego con mucha accion y muy buenos
graficos, en donde no haya que preocuparse
por aprenderse decenas de comandos,
entonces Rogue Squadron es una excelente
eleccion, especialmente para todos los
fanaticos de "Star Wars" que no son pocos. B3

PROMEDIO?

en

LO QUE St: r

musica realizada via midi. 7

LO QUE NO: No tiene soporte Multiplayer. El

=482,

corto para los
jugadores més
avanzados.
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I Por Martin Varsano

ste juego fue sin duda uno de los
mas esperados (junto al Half-Life y
al Blood2) por todos los fanaticos
del género de accion en primera
persona, entre los que me incluyo.
La calidad de sus graficos y su atra-
pante historia hacian del SiN un
producto imperdible. Ahora que
estd en nuestras manos, podemos decir que
la sensacion que nos quedo luego de jugar-
lo es mixta; ya que por un lado tiene un
engine de probado éxito (el ultra-conocido
Quake Il) con modificaciones muy acertadas
realizadas por la gente de Ritual; y por el
otro lado graves problemas técnicos que
atentan contra la diversion de un juego
como el SiN. Veamos...

B Vengo de Jamaica, man

La historia del SiN es més o menos la
siguiente: Nuestro personaje, Blade, es el
lider de una fuerza especial que se dedica a
evaporar los males que acontecen en un
futuro no muy lejano. Blade ha sabido lo
que es estar del lado equivocado, y ha
pagado sus errores. Ahora esta dispuesto a
poner las cosas en orden, y evitar que Elexis
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Con el Rifle Sniper podremos tener un blanco claro de la cabeza de nuestros

oponentes, matandolos asi de un sélo disparo.

Sinclair, despampanante morocha de
generosas curvas, realice extrafios
experimentos con los ciudadanos y
una poderosa droga llamada U4,
que segun parece produce extrafias
mutaciones a quien la toma. ;O no
sera este el plan principal de Elexis?
Todo esto se va desarrollando a
medida que transcurre el juego, y
como no quiero ser un aguafiestas
voy a dejar las cosas ahf.

En esta lucha no estamos solos.
Nos acompafa J.C. (segun dicen las siglas de
John Carmack), un enjuto muchacho con
aspecto nerd (por supuesto no pueden fal-
tar los anteojos), que nos ayudara a comple-
tar nuestras misiones desactivando alarmas
y hackeando los sistemas de las computado-
ras de SinTek, empresa donde Elexis Sinclair
nuclea sus actividades deshonestas.

Armados con un arsenal que harfa poner
colorado al Duke, y con una melena digna
de Bob Marley, Blade (o sea nosotros)
deberemos poner fin a los planes de la
bomba morocha. Un prospecto nada facil.

M Los problemas comienzan

Apenas instalamos el SiN, el juego nos
conduce a la presentacion de la manera més
extrana, switcheando
doscientas veces los
modos de video, igual
que un testeo del moni-
tor y sus resoluciones.
Vaya a saber porqué,
pero la cosa no termina
ahi, ya que el peor aspec-
to del SiN es la carga de
los niveles, que depende
la méaquina puede durar
desde un minuto y medio
hasta 5 minutos. ¢Parece
poco? Es muchisimo,
teniendo en cuenta que
el SiN es una modifi-
cacion del Quake 2, en
donde la carga de los

HEALTH ARMOR

0O, ¢ Cémo puede ser que una mujer tan linda
sea a la vez tan mala?

niveles es absolutamente normal, al igual
que en el Half-Life. También el juego sufre
de problemas con algunas tarjetas de
sonido de Creative, y si lo corremos del CD
con el autoplay se anula la posibilidad de
salvar el juego. La gente de Ritual se dio
cuenta de estos problemas demasiado tarde
(las malas lenguas dicen que el juego salié
apresuradamente para ganar un espacio
antes que viera la luz el Half-Life) y los
arreglé con un patch que esté disponible en
Internet...;Y que pesa 19 megas! Este punto
es tal vez el mas criticable, ya que con el
patch instalado, la cosa cambia enorme-
mente. De todas formas no me puedo olvi-
dar de los que no tienen Internet, o tal vez
no quieran bajarse semejante cantidad de
megas de la red, asi que estan avisados. El
juego no es el mismo sin el patch, y si no
estan dispuestos a obtenerlo es mejor gastar
la plata en otra cosa, como por ejemplo el
Blood 2 o el anteriormente mencionado
Half-Life.

M Es otro nivel...

El tema de los tiempos de carga es una
verdadera lastima, ya que el juego, con su
patch correctamente instalado, es un alarde
de buen gusto, especialmente el disefio de
los niveles (gracias a la habilidosa mano de
Levelord, responsable también del Duke
3D). La gente de Ritual ha sabido
aprovechar excelentemente las luces de co-
lores del Quake II, y ademds han agregado
las marcas de las balas en las paredes u
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objetos, como también manchas negras en
donde los misiles impactan.

No sélo los niveles estan realizados magis-
tralmente, sino que tienen una interactivi-
dad nunca vista en un juego de estas carac-
teristicas (es mas, creo que ni el Half-Life
supera en este punto al SiN). Es tan asi, que
los acontecimientos dentro de un nivel
pueden modificar totalmente lo que ocurre
en los niveles siguientes. Un ejemplo claro
de esto es o que ocurre en la planta proce-
sadora de agua: Si no evitamos que Elexis
vuelque el U4 en un determinado lapso de
tiempo, la misién no habra fallado, sino que
en los niveles posteriores deberemos
enfrentarnos a un ejército de mutantes,
inocentes soldados que habran bebido el
agua contaminada. Si evitamos el plan de
Elexis, nada de eso ocurrira. Esto le da al
juego un gran valor, ya que se lo puede
volver a jugar varias veces, y los aconte-
cimientos siempre seran distintos. Prueben
jugarlo a la par con un amigo y veran que lo
que es totalmente normal para uno, nunca
ocurrié en el juego del otro.

Y la cosa no termina ahi: Se puede destru-
ir, si se cuenta con el arma apropiada, practi-
camente toda la maquinaria que funciona
en las industrias SinTek. Y esto puede preci-
pitar hechos bastante graves. Para citar un
ejemplo, si destruimos sin que-
rer en el medio de una pelea (o
con toda intencion) una cafieria
de agua, activaremos automati-
camente un sistema de control
que nos aislara en 20 segundos
del resto del nivel. Asi que si
esto ocurre, habra que correr
desesperadamente hacia una
de las puertas para asi escapar
de una muerte segura.

El juego ademés cuenta con
niveles exclusivos para encuen-

tros Deathmatch, con una 8 =

incié i 1 53
breve descripcion de los mismos RS B

y una foto que nos da una
idea de la atmosfera del
mismo. Estos mapas tienen
la misma calidad que los
disefiados para un solo
jugador, y el lag (tiempo
de demora) en Internet no
es mayor al que acostum-
bramos tener en el Quake
II. Obviamente, el SiN tuvo
algunos inconvenientes
con las conexiones (los
jugadores que se conecta-
ban en una sesion LAN
solian ser echados sin
razon aparente) antes de
la instalacion del patch, pero el parche
parece haber solucionado esos temas.

g1 i i
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M Los enemigos y las armas

Nuestros contrincantes en el SiN no son
otros que una inmensa hueste de
adoradores de Elexis Sinclair (no es
para menos) que estan dispuestos a
todo para impedir que interferamos
en los planes de la "patrona”. En los
primeros niveles la cosa es mane-
jable, pero a medida que nos vamos
adentrando en el juego, una suerte
de mutantes nos atacaran sin
piedad, y déjenme decirles que
tienen un poder de fuego similar, o
tal vez superior, al nuestro. Por eso
muchas veces es Gtil echar mano al
Rifle Sniper, para poder asi tener un
blanco claro de la cabeza de nuestro
oponente, acabandolo de esa manera con
un solo disparo. Esto ocurre gracias a un sis-
tema por el cual el engine identifica la zona
en donde impactan nuestros tiros, y la des-
dichada victima reacciona de manera
acorde. Por esa razon es recomendable siem-
pre apuntar a la cabeza de nuestros enemi-
gos, y un simple juguete, como la pistola
automatica, puede transformarse en una

SiN « N EA

letal arma en nuestras manos.

Otras armas de las que dispondremos
para mandar a nuestros adversarios al
Valhalla son una escopeta (infaltable desde
los tiempos del Doom), una ametralladora,
una chaingun que ademas tiene un modo
secundario en donde dispara granadas y el
lanzamisiles anteriormente mencionado, por
mencionar algunas.

M En conclusion

ACCION/ARCADES

El SiN es un juego excelente, pero todo su
potencial (y el puntaje que le fue asignado
en este review) se vio lamentablemente
afectado por la inmensa cantidad de bugs e
inconvenientes que podrian haberse solu-
cionado en un par de semanas. Por el otro
lado se entiende la presion que sufren las
companias por tener sus productos en las
fechas estipuladas, pero en un mercado tan
competitivo como lo es el de los juegos 3D
en primera persona, este tipo de errores se
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paga caro. Mas si la solucion al problema
representa tener que bajar de Internet casi
20 megas. No hace falta decir que los
nuevos SiN ya cuentan con la inclusién del
patch, pero la gente que se sintié mas
defraudada es sin duda la mas fanatica, que
NO espera a ver un review en una revista
confiando en la calidad del producto. De
todas formas, el que consiga la nueva ver-
sion, o que esté dispuesto a bajar el patch
para hacer el upgrade, no debe perderse
este titulo, sin duda uno de los mejores en el

género.n
iPOR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: El nuevo arcade 3D de la gente
de Ritual, responsables de las més exitosa
expansién de Quake.

LO QUE SI: Los niveles. El sistema de detec-
ci6n de los impactos. La historia.

LO QUE NO: Los horribles bugs que se
encuentran en
todo el juego.

|El tamafio del o
patch para solu- o
cionarlos!
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reviews

I Por Santiago Videla

eguramente muchos de ustedes
recordaran que a pesar que Tomb
Raider Il tuvo un gran éxito en su
época, éste recibié muchas criticas
de los fanticos del primer titulo
de esta saga, que se quejaban
porque la excesiva accion que
tenia, hacia que se perdiese el esti-
lo del juego.

Probablemente esta sea el principal moti-
vo por el cual, la gente de Core ha decidido
recapturar la atmosfera de misterio que se
creaba en Tomb Raider haciendo que en
esta oportunidad Lara tenga que explorar
més y matar menos.

M £l argumento

La historia nos cuenta‘que unos 100.000
afios atras un enorme meteorito entro en la
atmésfera y choco contra la tierra en lo que
hoy en dia seria el continente Antartico.

De vuelta al presente y en ese preciso
lugar, los miembros de una expedicion que
se encuentra cerca de la zona del impacto
comienzan a recibir extrafias lecturas prove-
nientes del subsuelo y al revisar el area, des-
cubren lo que parecen ser restos de alguna
clase de templo junto con la tumba de un
antiguo marino que fue parte de un grupo,
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el cual aparentemente
logré explorar su inte-
rior.

En su diario, este
marinero hacia refe-
rencia a una serie de
misteriosos artefactos
encontrados en ese
sitio, que luego fueron
extraidos y llevados a
distintas partes del
mundo.

Uno de esos lugares
estd en un antiguo
templo ubicado en una
region de la India
cubierta por la selva y aqui es donde
comenzaremos nuestra aventura, con Lara
buscando una de estas reliquias, guiada por
los rumores que dicen que el artefacto
posee grandes poderes, pero sin saber de
donde proviene.

A partir de este momento y a medida que
vayamos avanzando en el juego, la ver-
dadera historia acerca de estos objetos
comenzara a revelarse y nos tendra
preparadas un par de sorpresas.

M ;Qué hay de nuevo?

En Tomb Raider Il la accién se desarrolla
a lo largo de cinco
diferentes partes del
mundo, cuatro de estas
zonas estan divididas
en cuatro niveles cada
una mientras que la
restante tiene solo tres,
también existe un nivel
secreto que aparecera
solamente si logramos
descubrir todos los
lugares secretos de
cada nivel, que son un
total de 59.

Una de las
novedades mds impor-
tantes que podremos

Compaiiia / Distribucion: Core Design Limited / Eidlos Interactive / Unisel
Internet: www.tombraider.com

Requerimientos Minimos: Pentium 120 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 4X,
Windows 95/98, placa de sonido.

Tomb Raider IlI

Lara Croft esta de vuelta en esta tercera edicion de uno de los
juegos mds reconocidos de los ultimos tiempos

ver en Tomb Raider IIl, es que después que
logremos encontrar el primer artefacto (el
que esta en la India), se nos presentara un
mapa del mundo que nos permitira selec-
cionar nuestro siguiente destino, que podra
ser: Londres, las islas del Pacifico Sur o el
Desierto de Nevada.

El Gltimo punto de esta aventura es pre-
cisamente la zona en donde fueron encon-
trados todos los objetos por primera vez (la
Antartida), pero para poder ir alli, primero
deberemos completar todas las demés expe-
diciones y tener todos los artefactos.

Sin duda, la posibilidad de llevar a cabo
nuestra mision en el orden que nosotros eli-
jamos, nos da mas libertad que en los titulos
anteriores y hasta podria decirse que hasta
hace que el juego parezca mas interesante,
el tnico punto en contra que puede llegar a
tener este nuevo sistema es que se pierde la
continuidad, en lo que a escenarios se
refiere ya que en un momento nos encon-
traremos en un templo abandonado en las
selvas de la India, y al rato estaremos evi-
tando ser atropellados por un tren subterra-
neo en Londres o parados frente a una nave
extraterrestre en las instalaciones del Area
51 en el desierto de Nevada.

Con respecto a la protagonista, para esta
ocasion Lara tiene una serie de nuevos
movimientos, como por ejemplo correr




durante un corto periodo de tiempo, cami-
nar agachada y avanzar colgandose de las
salientes de ciertos tipos de techos, lo que
posibilita que los escenarios sean mas deta-
llados que antes y por consecuencia con
muchos més espacios de dificil acceso para
explorar.

Por otra parte, ademas de tener sus armas
tradicionales (pistolas, escopeta, ametra-
lladoras UZI, etc.) nuestro arsenal podra con-
tar esta vez con una pistola lanzagranadas,
un rifle "MP5" de alto poder, un par de pis-
tolas "Desert Eagle" y un Lanzamisiles entre
otras cosas.

Por Ultimo, Tomb Raider Il nos ofrece una
nueva gama de vehiculos con los cuales ten-
dremos que enfrentar situaciones que van
desde estar saltando profundos acantilados
a bordo de un quad, pasando por un viaje
por los rapidos de un rio de montafa en un
kayak, hasta usar un carro sobre rieles en
una zona de excavaciones al mejor estilo
Indiana Jones.

M Caracteristicas técnicas

Practicamente, este juego utiliza el mismo
"engine" que Tomb Raider II, por lo que
muchos de los problemas que este juego
tenia, particularmente con respecto al mane-

jo de la camara en determi-
nados lugares, sigue estando
presente.

Este es uno de los pocos
aspectos criticables que tiene
este juego ya que hay una
gran cantidad de lugares en
donde es necesario hacer
complicadas acrobacias entre
plataformas, pendientes y
demés obstaculos en los
cuales la forma en que la
camara toma al personaje
hace que poder seguir ade-
lante dependa més de la
intuicién que de la precision,
de todas formas si ustedes ya jugaron a
cualquiera de los dos titulos anteriores, de
seguro no tendran ningdn problema en
acostumbrarse a éste.

La modificacion més notoria que se puede
apreciar con respecto al "engine”, es que
ahora el soporte para aceleracion por hard-
ware ofrece una mayor cantidad y va-
riedad de efectos y lo mejor de todo es
que no necesita de ningdn “patch”
para funcionar correctamente.

M Los gréficos

En este aspecto, el juego mantiene
el mismo nivel que el resto de los titu-
los de esta serie, pero esta vez el
soporte para placas aceleradoras 3D
tiene un papel mucho mas importante
ya que ahora se han incluido efectos
tales como: Transparencias, luces de
colores, humo, efectos de particulas, lluvia,
nieve y muchos otros més.

Los escenarios, en su gran mayoria tienen
una muy buena calidad y s6lo hay algunos
problemas con las texturas en algunos pocos
lugares en donde se ven un tanto estiradas
o incluso los recuadros no llegan a coincidir,
de todos modos esto suele pasar
desapercibido.

En el caso de nuestro per-
sonaje (Lara), el modelo ha
sido mejorado con respecto a
i lo que pudimos ver en Tomb
Raider Il y sus nuevos
movimientos le dan un impre-
sionante nivel de realismo a
todo lo que hace ya que sus
animaciones son, como ya es
costumbre, sumamente proli-
jas y detalladas.

Lo que sin duda podria
haberse mejorado un poco
son algunos personajes, espe-
cialmente los que toman

Tomb Raidler lll ® REAZLEES

parte de las secuencias que se ven entre
nivel y nivel en donde se nota la falta de
poligonos en algunos modelos.

M £/ sonido

En este punto no hay mucho para decir
mas que la calidad en general es buena y la
ambientacion que los efectos generan en
cada escenario es muy adecuada.

La mdsica, a pesar de aparecer solamente
en ocasiones especiales, también ayuda a
que la atmésfera sea mucho més agradable.

ACCION/ARCADES

M | veredicto

Con una serie de mejoras y un estilo de
juego més atractivo que el del titulo ante-
rior, Tomb Raider Il es una muy buena
opcion, especialmente para los fanaticos de
la saga que estaban deseando volver a
explorar inmensos escenarios en lugar de
estar esquivando lluvias de balas.

Este juego, como ya dije antes, esta
preparado para funcionar con una acele-
radora 3D por lo que les recomiendo que
traten de jugarlo usando alguna placa de
este tipo ya que de lo contrario se estarian
perdiendo lo mejor que tiene, que casual-
mente son los graficos y los efectos.

Desde ya les aclaro que este es el titulo
més largo de la serie y no s6lo eso sino que
también es el mas dificil, asi que vayan
preparandose para estar frente a la pantalla
unas cuantas horas porque esta vez van a
tener que estar més atentos que nunca. j§

POR QUE L PROMEDIO?

o en su . v

LO QUE SI: Los gréficos. Los escenarlos. El
estilo del juego es més parecido al del Tomb
Ralder | que al del II.

LO QUE NO: La dificultad. El manejo de
cémaras. Los
modelos de
algunos perso-
najes.




reviews

I Por Maximiliano Penalver

llison Huxley fue creada para
intentar quitar un poco de su
popularidad a Lara Croft. Sobre
todo por sus dos "grandes"
similitudes. Estas son, que las
dos sean mujeres atractivas y
que el entorno de los juegos
ea similar, como para atraer a
los fandticos de la saga Tomb Raider. Si,
estas son las similitudes ;O en qué pensa-
ban? Ah si, esas "similitudes", también.

ACCION/ARCADES

M Hay un conejo en mi capot

Todo empieza cuando Allison y su her-
mana Jocelyn, en el camino de regreso al
hogar, luego de un dia de trabajo, atropel-
lan a lo que parece ser jUn gigantesco cone-
jo en el medio del desierto! Tras bajarse
para inspeccionar, se dan cuenta que no es
un conejo comdn ni mucho menos, y como
para confirmar sus ideas, una nave espacial
aparece de la nada y se lleva junto con el
fiambre del conejo, a la hermana de Allison.

Tras un momento de duda, Allison recoge
el cinturén que se desprendio del caddver
del conejo alien y se dirige al cafion en
donde desapareci6 la nave, en busca de su
hermana.

De aqui en mas, desgraciadamente, las
desilusiones no pararan de aparecer. La
primera impresion es la de estar ante una
copia exacta del Tomb Raider, con otro per-
sonaje y peores decorados. Pero a medida
que avancemos nos daremos cuenta de que
esto no es todo...

El primer nivel es basicamente un centro

Compaiiia / Distribucién: Jinx / Ripcord Games / Panasonic
Internet: www.ripcordgames.com

Requerimientos Minimos: Pentium 133, 32 MB RAM, CD-ROM 4X, 150 MB
libres en el disco rigido, placa de sonido, Windows 95/98.

de entrenamiento de todos los movimientos

que puede realizar nuestro personaje y tam-

bién un excelente lugar para darnos cuenta
de lo desastroso de su control. Todo puede
pasar en SBMD, desde colisionar con un
escalon de 2 cm., hasta morir por activar
trampas que no rozamos ni en sueios. Todo
esto hace que el jugador termine irritan-
dose aln antes de que aparezca el primer
enemigo del juego. Estos son, obviamente,
los conejos del titulo, de los cuales no hay
mucho realmente para decir. Amén de ser
casi todos iguales salvo un pequefio retoque
grafico, o un agregado como puede ser un
barril explosivo que llevan a cuestas. En otro
rapto de pésimo disefio, los enemigos no
s6lo se comportan de manera caprichosa,
sino que aparecen aleatoriamente en
cualquier lugar, ain en callejones sin salida
que revisamos con anterioridad y encon-
tramos vacios, limitando otro gran atractivo
de este tipo de juegos que es la exploracion,
que no podremos realizar tranquilos por el
constante temor a que reaparezcan los ben-
ditos conejos. Este gran defecto no hace
mas que realzar otro: S6lo podemos grabar
en ciertos puntos especificos del nivel. Lo
(nico rescatable del sistema de juego es que
la energia no tiene un limite de, por ejem-
plo 100 puntos, por lo que es posible uti-
lizar todas las botellas de "vida" que reco-
gemos en el camino y elevar nuestro nivel a
200 o 400 puntos y poder enfrentar un
poco mejor el exigente nivel de dificultad,
que no se da consecuencia de un buen di-
sefio, sino a lo ilogico del mismo.

Aungque Gnicamente son ocho niveles,
estos son |o suficientemente grandes como
para que tardemos un buen tiempo en ter-

Space Bunnies Must Die

0 cémo desperdiciar por completo un nuevo personaje...

minarlo, aunque eso si, todos son muy simi-
lares entre si. Tampoco existe la posibilidad
de nadar, limitando adn més la variedad en
la jugabilidad.

El equipo de Allison es basicamente el
cinturon que posee desde el principio. Este
esta dividido en seis partes que son:
Diferentes tipos de municiones para el
arma, Protecciones especiales, Power-Ups,
un compartimento de CD's (que encon-
traremos en el camino y nos dard pistas, en
forma de cancion, para encontrar a Jocelyn
y ayudas para matar a algunos enemigos),
otro para Zanahorias y uno de herramien-
tas.

A diferencia de la gran mayoria de los
arcades 3D que pululan por el mercado,
s6lo contamos con un arma, dos pistolas
que disparan nueve tipos de municiones
diferentes, aunque el efecto visual de estas
es una verdadera lagrima. Los enemigos son
bastante torpes, hasta el punto de correr
contra un pilar si este esta en linea recta
con nosotros. Es por eso que tampoco sirve
de mucho la gran habilidad de Allison,
bailar de forma sensual e insinuante para
dejar embobados a los conejos, pero ¢Para
qué gastarse en algo que ya esta hecho? Por
ultimo queda por decir que SBMD no tiene
modo multiplayer pero a esta altura
¢Importa?

SBMD es un juego por el que tenia
interés desde que lo vi por primera vez en
funcionamiento en E3, por desgracia la
gente de Jinx no nos brindé ni un 10% de
las cosas prometidas, una verdadera lastima. |

idea,

LO QUE SI: Un buen personaje, tirado a bajo
por el juego que lo rodea. Algunos temas de
la banda de sonido. El inventario, cémodo y
en pantalla.

LO QUE NO: Colisiones. Inteligencia artificial.
Sistema de grabacién. Armas. Texturas. S6lo
tiene soporte para aceleracién mediante
Direct3D. Los personajes no tienen sombra.
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reviews

Por Santiago Videla

| igual que su antecesor, Fallout
2 esta dando mucho de que
hablar en todo el mundo, gra-
cias al espectacular ambiente
que crean su ingenioso argu-
mento junto con sus graficos
de excelente calidad, este titulo
es hasta el momento el can-
didato mds firme a ser el mejor RPG del afio
tal y como sucedi6 con su primera parte.

M La historia

La accion se desarrolla en el mismo
mundo devastado por un gran holocausto
nuclear de Fallout, pero en diferentes esce-
narios y 50 afos después de su final.

En este caso nuestro personaje es un
descendiente de quien fue el protagonista
del juego anterior y todo comienza cuando
los ancianos de su tribu lo eligen para
encontrar un aparato llamado "Garden of
Eden Creation Kit" mejor conocido como
G.E.CK., con el cual podran restaurar sus
tierras resecas por la radiacion y asi poder
salvar a todo su pueblo de una muerte
segura.

Estas unidades G.E.CK., eran parte del
equipamiento de los complejos subterra-
neos llamados "Vaults", que sirvieron para
proteger a mucha gente durante los bom-
bardeos nucleares y su avanzada tecnologia
serviria para que los ocupantes de cada
"Vault" pudieran volver a generar ve-
getacion y darle nueva vida al mundo, una
vez que la amenaza de la radiacion desa-
pareciera.

Segun los relatos de los ancianos, existe
la posibilidad de que en el "Vault 13" (lugar
de donde provenia nuestro ancestro y
punto de partida en el juego anterior)
todavia haya un G.E.C.K que no haya sido
utilizado ya que después de la destruccion
del lider de los mutantes conocido como
"The Master" (final del Fallout), nuestro
antepasado fue desterrado y nunca se
volvié a saber de este "Vault" ni del resto
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30 MB libres en el disco rigic

Compaiiia / Distribucion: Black Isle / Interplay
Internet: wwwinterplay.com

Pentium 90 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 4X,
Windows 95/98, placa de sonido.

allout 2

La segunda parte de uno de los RPG mds
espectaculares de todos los tiempos

de sus ocupantes, con
lo cual su localizacion
se perdid y su existen-
cia solo se recuerda en
leyendas.

A partir de este
momento nuestra mi-
sion sera la de encon-
trar el lugar en donde
se encuentra el "Vault
13" y recuperar el
G.E.CK para poder sal-
var a nuestro pueblo,
pero eso es solo una
parte del asunto ya que
a medida que vayamos
avanzando, iremos
conociendo nuevos per-
sonajes y podremos ver
€omo poco a poco se va revelando una
trama mucho mas profunda y con mas de
una sorpresa.

M Lo nuevo

Uno de los cambios més importantes que
podremos ver en Fallout 2, es todo lo que se
refiere a nuestro protagonista, su caracter,
sus habilidades y su personalidad, en este
caso tendremos a nuestra disposicion una
cantidad de habilidades especiales mucho
mas amplia, con las que podremos mejorar
el desempefio de nuestro personaje consi-
derablemente a medida que logremos
ganar experiencia.

Ahora tenemos la posibilidad de conseguir un coche, con el que nos
trasladaremos a mayor velocidad por los vastos escenarios.

La interactividad que habra con cada per-
sonaje que nos encontremos a lo largo de
nuestra aventura serd mucho mayor y de
ello dependerd en gran parte el éxito en
nuestra mision, ademas, las consecuencias
de nuestras decisiones seran mucho més
notorias que antes, ya que a través de ellas
podremos modificar el destino de cada
pueblo o ciudad, con lo que a su vez estare-
mos cambiando la conducta que sus habi-
tantes tendran cuando tratemos con ellos ya
sea para bien o para mal, recuerden que no
siempre todos podrén salir bien parados y
no siempre podremos ser amigos de todos.

Otro detalle bastante interesante que
tiene este juego es la increible gama de
posibilidades que ofrece al jugador
para que pueda encarar su mision
de la forma que se le dé la gana, lo
Unico que siempre tendremos que
tener en cuenta es el "Karma" de
nuestro personaje, porque esto indi-
cara la clase de persona que somos y
por lo tanto la forma en la que los
demés reaccionaran al vernos.

Fallout 2 incluye ademas, algunas
mejoras con respecto a la inteligen-
cia artificial de los personajes y esta
vez podremos ver que al combatir,
los enemigos actlian con mas




inteligencia, ya sea tratando de bloquearnos
el paso, reagrupandose, pidiendo refuerzos
o escapando cuando estan heridos, cosa que
en determinado momento nos obligara a
atacar apuntando a sectores especificos de
cada uno de ellos con mucha mas frecuencia
que en Fallout.

Como una mejora adicional y respondien-
do al pedido de muchos fanaticos que se
quejaban del tiempo llevaba el viajar de un
lado al otro, este juego nos dara la posibili-
dad de tener nuestro propio auto y asi
poder movernos rapidamente y sin proble-
mas, ademas podremos usar su baul para
guardar todos los objetos que nos estén
sobrando, lo cual soluciona el problema de
tener que estar descartando cosas en lugar
de guardarlas para después venderlas.

B £l juego

El "engine" y la interface de Fallout 2,
son exactamente los mismos que los de la
primera parte de manera tal que si jugaron
a la version anterior no van a tener ningdn

Otro de los aspectos sobresalientes de Fallout 2 son los impresionantes esce-

narios y la gran interactividad con los personajes.

problema para acos-
tumbrarse a los con-
troles de este juego.

Todo lo que tiene
que ver con los coman-
dos, inventario, pan-
tallas para intercam-
biar objetos, modo de
pelea y demas cosas,
| sigue siendo exacta-
mente iguales que
antes y lo tnico nuevo
que encontraran en
este aspecto es una
opcion en el mend de
"Options" llamada
“Languaje Control*,
que les servird en caso de que no les gusten
los didlogos subidos de tono ya que en este
juego la mayoria de los personajes insulta y
maldice a diestra y siniestra.

Otra caracteristica bastante nove-
dosa es que podremos usar distintos
tipos de municiones para una misma
arma e incluso habra personajes que
nos ofreceran hacerles algunas modifi-
caciones como por ejemplo:
Cargadores con més capacidad, miras
infrarrojas, mayor poder de fuego, etc.

En este juego, los personajes que
aceptaran unirsenos no siempre seran
iguales a nosotros, ahora podremos
contar con la compania de simples
civiles, zombies, super mutantes y
hasta bestias como los DeathClaw, lo
que nos seré de gran ayuda tarde o tempra-
no.

B Los graficos

Graficamente, Fallout 2 tiene el mismo
estilo que el anterior, aunque ahora el nivel
de detalle es muy
superior, en este caso,
tanto la ambientacion
de cada escenario
como la calidad y la
animacion de los per-
sonajes son de primera
y lo més sorprendente
de todo es que este
juego no necesita
ningun tipo de placa
aceleradora para fun-
cionar, lo que lo hace
muy accesible incluso
para los usuarios con
maquinas no tan
potentes como las que
necesitan hoy en dia
los juegos de avanzada

Fallout 2 » WL L]

tecnologia.

M £/ sonido

En este aspecto no existen muchas dife-
rencias con respecto a la primera parte,
pero igualmente la calidad sigue siendo muy
buena y la atmésfera que crean los efectos y
la musica es sensacional.

M Para terminar
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Parece mentira que habiendo tantos RPG
con soporte para aceleracion 3D, miles de
efectos, luces de colores y quién sabe cuan-
tas cosas mas, el candidato mas sequro a ser
el mejor de esta categoria utilice una paleta
de 256 colores y ni siquiera cuente con
soporte para aceleracién por hardware, eso
demuestra que cuando un juego esta bien
hecho todo es posible.

Si ustedes jugaron al Fallout y todavia
tienen alguna duda con respecto a éste, lo
mejor es que no lo piensen mas y vayan a
buscarlo.

Ahora bien, si por alguna casualidad no
jugaron a la version anterior y estan buscan-
do un RPG de aquellos que son inolvidables,
sepan que la saga del Fallout va camino a
convertirse en una de las més representati-
vas de este género, asi que si se lo pierden,
después no digan que fue porque no les
avisé.

Lo Unico que me queda por decir es que
espero que para la proxima parte sigan
manteniendo el nivel de esta produccion,
pero sin dejar de lado el soporte para acele-
racion 30. B

POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: La segunda parte de todo un
clésico entre los RPG.

LO QUE Sl: El argumento. Los gréficos. La
Jugabilidad. Los personajes, etc, etc.

LO QUE NO: No
tiene soporte

para placas o
aceleradoras 3D. o
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King’s Quest:
Mask of Eternity

Roberta Williams nos trae la ultima aventura en el Reino de

Daventry

Por Maximo Frias

ierra Studios nos trae el octavo
capitulo de la saga King's Quest,
con importantes innovaciones y
todo un sistema de control en 3D.
En esta aventura vos controlds a
Connor, un joven aldeano que ha
sido escogido para recobrar las 5
piezas de la Mascara de la
Eternidad y llevarlas a su Santuario
Sagrado, antes de que las fuerzas de la
oscuridad destruyan por completo al reino
de Daventry.

B La Historia

En el reino de Daventry, los habitantes
viven en paz y prosperamente bajo el go-
bierno del Rey Graham. Pero un dia la
serenidad del reino colapsa con una tor-
menta. Un ser maligno irrumpe en el san-
tuario donde reside la Méscara de la
Eternidad (el simbolo de la verdad, luz y
orden). Elevando sus brazos al cielo conjura
un hechizo de destruccion. Es ahi cuando el
cielo se oscurece y descargas de rayos con-

La participacion del Rey Graham y la Reina Valenice es practi-
camente nula, asi que hay que conformarse con estos cuadros.

vergen en el templo. Estos rayos gol-
pean con un gran poder a la mascara
rompiéndola en 5 piezas que caen
hacia el mundo inferior. Mientras
tanto en Daventry, un joven aldeano
llamado Connor esta por convertirse
en |a persona mas importante en la
historia del mundo. La Mascara de la
Eternidad se precipita hacia los pra-
dos y una pieza aterriza a los pies de
Connor. Apenas la agarra, un
poderoso hechizo arrasa con todo lo
que estaba en el reino convirtiendo
a todos los habitantes en piedra.
Todos menos uno, Connor. De alguna forma
la pieza sagrada de la mascara lo protegio
de los efectos de este hechizo. Dicho esto
esta mas que claro cual es tu mision:
Encontrar las otras 4 piezas de la mascara y
llevarlas al santuario.

B Una nueva interface

En el KQ:MOoE, Sierra presenta una nueva
interface de control, en la cual uno puede
controlar los movimientos de Connor con las
teclas para moverse en un escenario com-
pletamente en 3D.

Para que se den una idea, seria
més o menos como el Nightmare
Criatures, pero pudiendo colocar la
camara en cualquier posicion.
Menciono al Nightmare criatures y no
al Tomb Raider porque las peleas con
los enemigos son generalmente
frente a frente y no a distancia.

Para facilitar un poco la busqueda
de elementos en la pantalla también
nos dejan mover un cursor para selec-
cionar cosas y agarrarlas o sélo para
mirarlas.

En la parte inferior de la pantalla

Para poder vencer a ciertos enemigos deberemos usar algo
mas que nuestra arma de turno: Pociones magicas.

se encuentra la resistencia de nuestra
armadura, el arma primaria, la secundaria y
el dafo que estas provocan (ej: una Espada
y una ballesta), una barra de energia, la
experiencia obtenida hasta ese momento y
una serie de elementos para recuperar nues-
tra vida o aumentar nuestra fuerza.

En la parte superior de la pantalla
aparece el viejo y querido inventario donde
se guardan las cosas que recolectamos.

Como el juego se basa en un ambiente en
3D es muy dificil, por lo menos al principio,
acordarse del camino para llegar a cada
lugar importante del mapa, por esto apenas
empieza el juego nos entregan un mapa
mégico que se va formando a medida que
vamos avanzando por los distintos mundos,
facilitando asi la tarea de recorrerlos.

M Mucha sangre, poco cerebro

Los habitantes de Daventry estan conver-
tidos en piedra y la mayoria de las criaturas
que se mueven no son muy amistosas que
digamos, asf que los combates se convierten
en una parte esencial del juego, es mas, a
medida que se va avanzando en el juego el
combate es lo Gnico que importa. Esto se
debe a que a medida que Connor va viajan-




do de un mundo a otro, los enemigos son
cada vez mas fuertes, por lo que se necesita
adquirir mejores armas y mayor experiencia,
para lo que se necesitan matar mas mons-
truos por lo que se entra en un circulo
vicioso en donde la aventura en si comienza
recién cuando todos los monstruos del nivel
estan muertos. Aunque todos los combates
son en tiempo real en un estilo "Quest for
Glory/Nightmare Criatures", ya en el segun-
do mundo (The Dimension of Death), el
juego pasa a ser un "Diablo en 3D" donde
las posibilidades de salir victorioso aumen-
tan a medida que tenemos mejores armas,
armaduras, escudos y mas experiencia.

Ahora bien, si el juego es practicamente
un arcade... ;DOnde estd la aventura en si?
Esa es una muy buena pregunta. Los puzzles
en si no son muy complicados, es més, son
bastante sencillos, ya que la'mayoria de
éstos consisten en encontrar elementos que
otras personas nos piden a medida que
vamos recorriendo el mapa del mundo en el
que estamos. El problema aparece cuando
ya nos recorrimos todo el mapa y no encon-
tramos lo que alguien nos pide, es aqui
cuando el juego se torna un tanto pesado ya
que hay que recorrerse todo el mapa nueva-
mente buscando la solucion a nuestro pro-
blema. Ni les digo cuando hay que volver a
otro mundo (més adelante en la nota se van
a enterar por qué).

En el juego también aparecen algunos
puzzles que son "optativos”, esto quiere
decir que no van a ayudar al objetivo princi-
pal del juego pero que nos proporcionaran
més experiencia, mejores armaduras y
armas. Claro que uno no se da cuenta de
cuales son estos hasta que los hace.

M Sierra y su efecto "Quest for Glory 4"

Una de las cosas que parece estar de
moda es sacar los juegos sin que estos
estén terminados y bien testeados, el KQ:
MoE no es una excepcion. Para empezar
cuando se termina de instalar el juego

King's Quest: Mask of Eternity * NIV

dice: "Seguramente ya habra
algunos patches disponibles". Eso
no inspira mucha confianza sobre la
estabilidad del juego y no es para
menos si a unos pocos dias de haber
salido este ya se encontraba un
patch en internet que arreglaba un
bug en el seqgundo mundo.

Para aquellas personas que expe-
rimentaron el dolor de perderse de
una buena aventura por estos pro-
blemas, tales como los que habréan
jugado al QFG4, preparense...
iPorque la pesadilla vuelve! ;Se
acuerdan que uno estaba caminando por el
medio del bosque y de repente se colgaba y
volvia al DOS?, ;O cuando cargabas un
juego y una puerta que antes estaba cerrada
aparece abierta? iSi, todo eso ha vuelto!

Y a todo esto hay que sumarle los proble-
mas de la nueva tecnologia que son:
Problemas cuando se le sube todo el detalle
con una Voodoo2, botones en el suelo que
en vez de presionarse cuando uno se coloca
encima los pies se desintegran, sobreposi-
cion de disefios en 3D, etc.

Todo esto hace que el para jugar a este
juego no alcance con ganas y paciencia, sino
también, suerte.

M Graficos, Velocidad y espacio en el
disco

Volviendo un poco a la parte objetiva del
juego se puede decir que todos los elemen-
tos, personajes y escenarios del juego estan
creados en 3D con una calidad gréfica bas-
tante respetable, no es la Ultima tecnologia
en disefio pero tiene lo necesario para que
la aventura sea una de las mejores en su
género. Otra cosa importante es que los per-
sonajes tienen una gran cantidad de
movimientos y gestos para que las conversa-
ciones sean mas fluidas y parezcan més rea-
listas.

Claro que todo tiene su precio, y la cali-
dad gréfica es directamente proporcional a
la necesidad de velocidad de procesamien-

166MHz con 64Mb de RAM y una placa ace-
leradora 3D se pueda jugar, lo recomenda-

ble es una Pentium Il 266Mhz, también con
una aceleradora 3D.

Ultimamente los juegos que estuvieron
saliendo nos fueron acostumbrando a la
necesidad de grandes cantidades de espacio
libre en el disco rigido (200MB+), KQ: MoE
tampoco es una excepcion. No solo necesita
250Mb para poder ser instalado sino que
necesita copiar al disco rigido el escenario
en donde estas jugando, por ejemplo:
Apenas empieza el juego Connor aparece en
el reino de Daventry, asf que el programa te
copia el reino de Daventry al disco rigido,
que son 100Mb més de datos. Ahora bien,
como se podran imaginar Daventry no es el
(inico escenario en el que vamos a jugar y
como no pueden exijirte que tengas 650MB
libres en el disco rigido para copiar todos los
escenarios, lo que hace cuando pasas de
escenario es borrarte los datos que estan en
el disco y copiarte los nuevos, asi que si estas
en el segundo escenario y querés volver al
primero porque te olvidaste de algo hay que
esperar que borre el segundo, y que copie el
primero nuevamente. Afortunadamente una
vez en el disco, la carga del escenario en que
vas a jugar es mas rapida.

B Una conclusion final

Esta es sin duda una de las aventuras del
afio y por lo tanto te puedo decir 2 cosas: Si
jugaste del KQ1 al KQ6 y después de haber
jugado al KQ7 dijiste "Yo al KQ no juego
mas", mas que recomendarte te pido que le
des otra oportunidad a la saga jugando al
KQ: Mok, que te aseguro que te va a sor-
prender. Por otro lado si nunca jugaste a
alglin KQ y te gustan las aventuras, no te
preocupes porque la historia se entiende
perfectamente ya que no es continuacion de
ninguno de los anteriores.

Ahora volviendo a los problemas con los
errores del juego: Lo Unico que te puedo
decir es que tengas paciencia y que no dejes
que un par de colgadas te priven de jugar a
esta fantastica aventura. ]

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: El octavo capftulo de una de las
sagas més conocidas en lo que respecta a
aventuras gréficas.

LO QUE SI: Un novedoso Engine 3D. La msi-
ca. Los movimientos de cdmara. La historia.
Las peleas.

LO QUE NO: El sistema de carga/descarga de
niveles en el
disco rfgido. La
cantidad de
bugs.
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Por Guillermo Belziti

ntes que ningtn otro comen-
tario, quiero manifestar mis
mas sinceras felicitaciones al
equipo de Universal Soft,
responsable por este producto,
ya que finalmente han con-
sequido realizar el juego de
truco que muchos argentinos
hemos estado esperando durante tanto
tiempo.

{Quién no ha pasado una tarde de lluvia,
reunido con amigos, jugando al popular
juego de cartas? Los que tengan un poco de
experiencia en el tema, saben muy bien que
este juego no tiene comparacién con ningln
otro, ya que ademés de suerte, hay que
tener picardia y conocer a los rivales para
salir victoriosos.

La presentacion, desarrollada con un tono
satirico nos introduce a los personajes princi-
pales, y nos muestra una visién muy particu-
lar del sur de Buenos Aires, que nos trae
nostalgia de otros tiempos, mientras suena
una orquesta desafinada que se funde con
los ruidos de la pta de la vitrola.

Las animaciones desarrolladas como cari-
caturas tienen un estilo muy particular, y
consiguen que rapidamente identifiquemos
a los personajes, es destacable la calidad de
la locucion y del relato de introduccion,
como también los efectos de sonido.

Hablemos un poco del juego, desde el
men principal podremos seleccionar un
juego entre dos participantes, es decir
“"mano a mano" o jugar de a cuatro "en
pareja“, en ambas modalidades se puede
elegir si queremos jugar con jardinera o no.
También desde este men( se accede al
reglamento para aquellos que no sepan
jugar.

Este es mucho més completo que el juego,
ya que incluye todas las maneras de jugar
conocidas, inclusive las que lamentable-
mente no estan presente en el programa,
como el "truco gallo" de a tres o en pareja
de a seis con "pica pica".

En el juego "mano a mano" es en el que

Compaiiia / Distribucion: Sintesoft / Universal Soft
Internet: www.sintesoft.com

Requerimientos Minimos: Pentium 133 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 6x,
30 MB en el disco rigido, Windows 95/98, Placa de sonido.

realmente apreciaremos las personalidades

de cada participante: "El Cicatriz", a pesar
de su aspecto de malevo y su mal humor, es
bastante contenido, y generalmente no
miente mucho, claro estd que mas de una
vez puede sorprendernos; “La Coca" tiene
siempre la suerte de su lado (;O es que hara
trampa?), es comln de que ligue de una a
dos jardineras por partidos, ademas es muy
habil mintiendo, una verdadera contrin-
cante, sus Unicos defectos es que cuando se
la apura no le gusta ceder, y regala demasia-
dos puntos, y que no es muy despierta para
pasar las sefias en los partidos de a cuatro;
"El Cara de Enfermo" es un personaje bas-
tante raro, como se anuncia nunca sabés con
que te va a salir, ademas se la pasa gesticu-
lando para ponernos nerviosos.

Estas personalidades, sumadas a un muy
buen nivel de inteligencia artificial y una
dosis de buen humor, son tal vez el secreto
que hace notable a este programa por enci-
ma de los intentos anteriores. Si decidimos
abandonar el partido, podemos ver como
todos los alli presentes salen "rajando” con
las sirenas de la policia.

Jugando en pareja, los personajes se com-
portan mas medidos en sus decisiones, nos
es posible pasarle las sefas al companero
que hayamos elegido, o interceptar si esta-
mos atentos las de nuestros rivales.

Para esto se ha ideado una interface gra-
fica operable con el mouse, aunque con-
viene aprenderse las teclas que las reem-
plazan para conseguir hacerlo con mayor
rapidez.

El juego es muy rico en nivel de detalles
que le dan una ambientacion apropiada,
sobre las paredes podridas del bar se

Truco Argentino

pueden ver posters alusivos a la época del
tango, una luz tenue de garito ilumina el
lugar y un cenicero repleto de puchos nos
invita a retirarnos si es que estamos pasan-
do demasiada vergtienza. La vitrola de la
derecha de la pantalla nos permite selec-
cionar entre cuatro queridas melodias o
apagarla cuando nuestros oidos nos digan
basta.

Entre los pequefios errores que le
hemos detectado, tal vez uno de los més
importantes, es que a veces el juego es
incapaz de darse cuenta cuando un partido
estd acabado. Por ejemplo supongamos que
una pareja ha ganado la segunda, y luego
como tercer carta juega el as de espada, ya
nada se puede hacer, sin embargo la pareja
controlada por la PC sigue jugando (sabien-
do que es imposible ganar) en vez de dar
por finalizada la mano. Esto no altera para
nada el juego, pero hubiera sido mejor si
esto no pasara. Por otra parte muchas veces
se comporta con destacada pircadia e
inteligencia, supongamos que estamos a
solamente uno o dos puntos de ganar un
partido, la pareja controlada por la PC
comenzara a replicarnos todas nuestras
jugadas, para darle més valor a lo que esta
en juego, ya que le da lo mismo perder por
dos puntos que por muchisimos més... La
idea es que si por el contrario llegan a ganar
ellos, tienen més chance de alcanzarnos.

Cuando termina el partido depende del
resultado, podremos retirarnos airosos del
salon con los aplausos y ovaciones de los alli
reunidos, 0 comernos las gastada del siglo,
aunque claro esta que siempre habra revan-

cha. [X|

¢(POR QUE EL PROMEDI

Q

de truco que val ugarlo.
LO QUE ?.'"msmﬂ'“"
Ambientacion. Efectos

d!sonldo Perfil de los

personajes.
LO QUE NO: No incluye juego de seis con

", Las musicas a elegir en la vitrola
suenan (lunque
tal vez a
propésito) bas-
tante desafi-
nadas.
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reviews

El realismo en GPL es impresionante, y lograr dar una vuelta completa sin chocar o
salirnos de la pista requerira horas de duro entrenamiento.

Por Daniel Herl

s sin duda a lo que apunta este
nuevo simulador de Papyrus, ya que
es uno de esos simuladores real-
mente completos y complejos, que
nos hacen recordar al Revs Car
Race, Ferrari Formula One,
Indianapolis 500, Grand Prix... pero
con graficos y sonidos 1998.
Papyrus lanzando un simulador de autos
no es ninguna novedad (Indy 500, Indycar,
Nascar) pero si que sea de Formula Uno y
mas aun del ano 1967. Siendo sin dudas el
primer simulador de la vieja Formula Uno.

W Algun tiempo atras

Los viejos amantes de la formula uno
estaran de parabienes cuando se encuentren
que pueden pilotear los ya clasicos Lotus,
Ferrari, Brabham, Eagle, Coventry, Brm,
Murasama y que pueden correr contra
leyendas como Jim Clark, Graham Hill, Jack
Brabham, Denis Hulme y Jacky Ickx, entre
otros. Pudiendo recorrer los excelentemente
reproducidos circuitos de Nurburgring,
Silverstone, Monza, Kyalami, Spa-
Francorchamps, Ménaco, etc.

Los trazados de los circuitos obviamente

Compaiiia / Distribucién: Papyrus / Sierra
yw.sierrasports.com/sierrasportsigrandprix/index.htm!
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o Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, Windows 95/98, 32 MB RAM,
CD-ROM 2x, Placa de sonido.

no son los actuales.
Nos situamos en las
viejas pistas, la de
Nurburgring es la vieja
de 22 km., la misma de
la época de J.M.
Fangio. El circuito de
Monza, es el anterior a
la muerte de Ronnie
Peterson en la largada
del ‘78 que provoco sus
modificaciones. En
Silverstone hubo dos
remodelaciones desde
este simulador, como
asi también el de Spa-
Francorchamps y el de
Ménaco.

B Un menu para el piloto

La presentacion es un video con imagenes
de la época de no mucha calidad, para ver
una vez, nada mas.

Cuando lo cargamos por primera vez,
antes que nada tendremos que poner el
nombre de nuestro piloto, nuestro pais
de origen, y lo més importante; sobre
que chasis vamos a correr (cada uno es
diferente).

Por la potencia de los motores
podemos saber cual es mas rapido, pero
no cual se comporta mejor sobre el
asfalto.

Una vez que finalizamos la ficha del
piloto llegamos al mend principal,
donde podremos seleccionar entre
hacer una practica, correr una carrera,
un campeonato o correr en red, médem
o link, ademas podremos seleccionar el
detalle grafico y los controles
(recomiendo volante con pedales).

En el men( principal también
podremos ver los récords de los circuitos
que son grabados automaticamente,
con el nombre del piloto y el chasis con
que fue logrado, los replays se pueden
salvar y se pueden observar desde una
gran variedad de cdmaras.

Grand Prix Legends

Por siempre clasico...

M Mordiendo el asfalto

Rodando sobre el circuito notaremos rapi-
damente el altisimo nivel de realismo que
tiene el simulador, abarcando también la
parte conductiva, que por cierto es muy,
pero muy dificil.

Este es uno de esos simuladores que no
nos va a dar la satisfaccion de ganar un Gran
Premio el primer dia, quizas pasen un par de
semanas de muchas vueltas y trompos hasta
que esto suceda.

Los autos son muy inestables, por lo tanto
es de vital importancia la puesta a punto de
éstos, (presion de las gomas, relaciones de
caja, barras estabilizadoras, amortiguacion,
balance de frenos, etc.) hasta lograr el auto
que mejor se adapte al circuito y a nuestra
forma de manejo.

Todas las vueltas que puedas dar haran
que vayas conociendo mejor al circuito y al
auto, hay que tener mucha paciencia y dedi-
carle muchas horas para ver los resultados.




iCuidado! Choques como este, o algunos mucho peores eran moneda comun en el peligroso mundo del auto-
movilismo de 1967.

Recordemos que en esta época los autos
no tenian alerones, por lo que la velocidad
en curva es mucho menor, y que los autos
alcanzaban los 290 kildmetros por hora,
pero tenian gomas mas angostas, frenos
menos eficientes, con lo que seguir de largo
en la primera curva es muy normal.

M Puro realismo

Tenemos para seleccionar el nivel de rea-
lismo en lo conductivo y en los dafios que se
producen en el auto.

En lo que hace al conductivo solo lo
podemos seleccionar en las practicas, ya que
en carrera o el campeonato el nivel es siem-
pre el maximo, lo que hace que ganar una
carrera sea una gran hazafa.

El nivel de realismo en los darios del auto
también es variable. Cualquier parte del
auto se puede dafiar, es muy normal
escuchar el motor de nuestro auto fallar y
dejando una cortina de humo detras,
después de haber hecho un par de rebajes
muy violentos.

M Save Setup

Como ya habiamos men-
cionado, hay muchisimas
variantes dentro del Setup, y
todas son muy importantes.

El auto varia mucho en su
comportamiento segun la
temperatura que tienen los
neumaticos, y también por
cantidad de combustible que |g
tiene cargado, lo que nos
muestra claramente el nivel

de detalle que hay que cuidar. Para la clasifi-
cacioén nos conviene poner muy poco com-
bustible, para 3 o 4 vueltas nada mas, y para
el modo carrera pondremos el combustible
de acuerdo a las vueltas que corramos.

Pero, ;Qué pasa si les digo que tendremos
que regular la comba de cada rueda, la com-
presion y la expansion de cada amor-
tiguador, cada relacion de caja, la relacion
de diferencial, los embragues, la distribucion
de pesos, y muchas cosas mas? Seguramente
entraran en panico y correran a consultar a
tu mecanico amigo.

Llegar a una puesta a punto ideal, es
dedicarle mucho tiempo, y cada circuito es
un setup nuevo (un mundo nuevo). De todos
modos en el manual viene explicada esta
parte, por demés compleja.

Obviamente los podemos salvar, pero, los
setups de un Lotus no andan en una Ferrari,
solo andan en Lotus, recordemos que cada
chasis es diferente.

Grand Prix Legends © REZI=WAY

M Control y descontrol

Los controles del auto los podemos com-
plementar entre joystick y teclado, o volante
y teclado, pero lo mas recomendable debido
al alto grado de realismo es jugarlo con
volante y pedales. De no poder ser asi se
deberia usar un buen joystick analégico.
Calibrar bien tanto el volante como el joy-
stick, es fundamental.

M Graficos y sonidos

Los graficos son poligonos en 3D textura-
dos, de muy buena calidad, tanto en los
autos (muy buena réplica de cada modelo)
como en el escenario, en el que se ven los
carteles de publicidad con las marcas de la
época, y en muchos casos, los alambrados de
los campos al lado de la ruta. Todo el paisaje
esta muy bien cuidado, desde los arboles
hasta el publico y los fondos.

El requerimiento de hardware es muy ele-
vado. El nimero de cuadros por segundo
disminuye considerablemente cuando hay
otros autos en pista, lo que nos obligaré a
bajar el nivel de detalle. La tnica solucion a
este inconveniente es tener un procesador
de ultima generacion y poseer una placa
3Dfx o Rendition, ya que el Direct3D no esta
soportado.

El sonido es de excelente calidad, todo
muy bien logrado, tanto el del motor, la caja
de cambios o los altoparlantes del circuito,
etc.

M En resumen

Nos encontramos frente a un simulador
de la vieja Férmula uno, pudiendo correr en
circuitos que ya no existen, y con un altisimo
nivel de realismo. Dentro de las criticas
estaria el tablero del auto, que salvo el
cuentarrevoluciones, el resto es muy poco
legible.

Con gréficos, sonidos y una ambientacion
excelente, Papyrus tiene un muy buen pro-
ducto para ocupar un lugar en la galeria de
los clasicos.
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Por Pablo Benveniste

I campo de la navegacion aérea civil
puede alcanzar un alto nivel de
complejidad. Cuando de realismo se
trata, los problemas no terminan
cuando se logra dominar un modelo
de vuelo determinado ya que existe
otro desafio: el instrumental de
vuelo.

La aviacién militar no es el tnico esce-
nario en el cual progresa la tecnologia
aérea. El vuelo civil, ya sea al mando de un
Boeing 747 o del més bésico Cessna, abarca
una enorme cantidad de complicados sis-
temas. Ejemplo de esto, es todo lo que hace
al equipamiento por medio del cual se lleva
a cabo la navegacion aérea y las comunica-
ciones. Sin duda esto representa un elemen-
to fundamental de realismo que no se ha
contemplado por completo ni en los simu-
ladores de vuelo civil mas actuales. Pero no
es el caso de Pro Pilot '99, un juego cuyo
enfoque es hacer del realismo del instru-
mental un factor exitoso.

Dentro del amplio espectro de la aviacion
civil, Pro Pilot '99 convierte al usuario en un
piloto privado. Como tal, uno se encontrara
con una seleccion de aviones cuya cantidad y
variedad ya es un estandar para este tipo de
simulaciones. Se trata de un total de seis
modelos que, por orden creciente de com-
plejidad, incluyen a dos versiones de Cessna
Skyhawk (172P y 172R), un V35 Bonanza, un

El realismo del instrumental es lo mejor de Pro Pilot '99.

& Compafia  Disrbuci

Baron 58 y un Super King Air B200
(estos tres Gltimos de la compafiia
Beechcraft) y el jet ejecutivo Cessna
Citation. Las gréficas de los tableros de
Pro Pilot ‘99 son muy realistas sin recur-
rir a fotos, y es aqui donde radican las
virtudes de este simulador. A través de
consolas absolutamente funcionales
para los cuales no hay necesidad de
acordarse de innumerables teclas ya
que soportan mouse en todos los con-
troles, se recrean todos los procesos de
comando para las diferentes rutinas de
vuelo. La complejidad no es de temer,
ya que Pro Pilot '99 ofrece también opciones
précticas como manual de vuelo en pantalla
y distintos tipos de asistencia en tiempo real.
La variedad de vuelos posibles esta dada por
cientos de aeropuertos disponibles que se
encuentran ubicados hasta en las ciudades
més pequefias a lo largo de todo Estado
Unidos, Canada y Europa Occidental.
Lamentablemente, los productores de Pro
Pilot '99 parecen haber pagado un alto pre-
cio por todas estas ventajas. Evidentemente
se ha resignado la atencion de otros temas
tan importantes e independientes como el
atractivo visual y el realismo fisico.
Graficamente, a pesar de que los interiores
de los aviones estan bien logrados, no existe
la opcion de cabina virtual tan de moda en
estos dias. El escenario, aunque con buena
disposicion de las elevaciones, esta dotado
de texturas muy basicas para el terreno. Las
ciudades més representativas solo sobresalen
por un puriado de edificios sobre una
superficie que dista mucho de repre-
sentar a una ciudad y ain mas de si-
mular alguno de los grandes centros
urbanos como Nueva York o Paris.
Fisicamente, Pro Pilot '99 brinda
capacidades algo exageradas respecto
de la maniobrabilidad y la corta dis-
tancia necesaria para despegar o ate-
rrizar. Otro problema es la incapaci-
dad de diferenciar un choque en tier-
ra con uno en el agua. Inclusive, luego
de una colision se da la chance de
reparar el avion para comenzar de
nuevo. Dicho proceso se realiza en el

* Pro Pilot 99

Conociendo los procedimientos de vuelo

Las nubes lucen realistas solo al volar fuera de estas.

mismo lugar del accidente por lo que sin
problemas se puede despegar en pleno
campo, montafas o hasta en medio de un
rio.

En resumen, Pro Pilot '99 es mas bien un
juego para aquel que desee sentarse frente
a un tablero realista ateniéndose a una gran
cantidad de interruptores, indicadores y sis-
temas. Si se dejan de lado las cuestiones que
no se relacionan con todo esto y se intenta
aprender a utilizar todos los completos
equipos de control, navegacion y comunica-
ciones, se estara ante retos dignos de un
avion de verdad.

Debido a su naturaleza, los requerimien-
tos de hardware son bastante basicos. Un
Pentium 133 con 32Mb de RAM basta.
Aunque puedan ser mejorados con el
soporte 3Dfx del juego, los sencillos graficos
no representan algo por lo cual valga la
pena preocuparse ya que no hacen en abso-
luto a los atractivos de Pro Pilot '99. [X|
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QUE EL PROMEDIO?

tréfico aéreo, etc. Buen sonido y graficas de
los exteriores de los aviones (incluyendo
planos méviles y luces).

LO QUE NO: La poca atencién prestada al
atractivo visual de los pn|u]u. Modolos fisicos
con rasgos fun-

damentales

exagerados. 6 1 0/
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Por Pablo Benveniste

n un periodo en el cual parece que
se ha puesto de moda la guerra
aérea sobre Europa, Microprose
propone un candidato firme con
European Air War. Un completo
simulador que no escatima en esce-
narios, desafios ni elementos. Un
Jjuego que nos transportara a los '40
desde los primeros mentes hasta los mas
pequenos detalles.

M Sin privarse de nada

Compaiiia / Di

Internet:

ribucion:

Requerimientos Minim

uropean Air War

Una nueva opcidn para un clasico del combate aéreo

Cuando se trata de una simulacion de
vuelo basada en algdn hecho histérico, hoy
en dia ya no se puede ser muy original en
los temas a representar. La calidad de las
técnicas se ha emparejado en un nivel tal,
que podria sobresalir el producto de una
compafia principiante. Por esto, la esencia
de un simulador de vuelo serio, se centra
mas que nada, en cuanto es capaz de obviar
la menor cantidad de detalles para asf lograr
con realismo y asi hacer al usuario parte
integrante de la historia. Hablar de
Microprose es referirse a uno de los méas
experimentados productores que, desde los
primeros tiempos, nos ha provisto de simu-
ladores para todos los gustos. Debido al
éxito y a las innovaciones, muchos de estos
se han ganado un lugar dentro de los clasi-
cos de la historia de la simulacién.

Luego de haber recreado la guerra aérea

Con EAW se puede pilotear el Me-262, uno de los mas sobresalientes aviones de la

querra.

sobre el Pacifico en el veterano 1942 The
Pacific Air War, es el turno de Microprose
para incursionar en el teatro de operaciones
europeo. Esta vez, apostando a una gran
cantidad de caracteristicas que sequramente
harén de European Air War (EAW) un juego
muy singular.

El combate aéreo se desata desde los con-
troles de veinte aviones incluyendo a los de
la Luftwaffe alemana, la United States Army
Air Force norteamericana y la Royal Air
Force de Inglaterra. En muchos simuladores,
cuando se esta ante la posibilidad de
pilotear varios aviones, se puede apreciar
como se generalizan graficos, sonidos o
hasta modelos de vuelo. En EAW no gene-
ralizan recursos, pero la totalidad de

La bomba voladora V-1 es uno de los objetivos mds dificiles y

peligrosos.

los aviones no son completamente
diferentes entre si. Por ejemplo, el
Spitfire se encuentra en tres ver-
siones diferentes, pero con solo ver
las variaciones de armamento entre
los diferentes desarrollos segura-
mente no daré lo mismo volar en
cualquiera de ellos. Dentro de esta
gran variedad de aviones que
pueden ser piloteados, se han inclui-
do opciones poco comunes como el
destructor Bf-110 aunque la aten-
cion serd acaparada por el Me-262,
el primer jet de combate en servicio.
El resto de los aviones que veremos

a lo largo del juego,
aunque no precisa-
mente desde su cabina,
también incluyen sor-
presas como Ju-88s,
Me-410s y la temible
bomba voladora V-1
que, por si fuera poco,
su presencia esta acom-
pafada del caracteristi-
co ruido de su pulsorre-
actor. Exteriormente,
todos los aviones que
intervienen estan al
mismo nivel de detalla-
do, de una estupenda
calidad. Se puede apre-
ciar a los pilotos, la
eyeccion de los cartu-
chos de las balas disparadas por los cafiones
y hasta diferentes "nose art" en los fuselajes
de los B-17s que son las caricaturas que sim-
bolizaban a los nombres de cada bom-
bardero norteamericano. Si de detalles se
trata, la lista no termina atn y de hecho es
muy larga. Podrian destacarse las inconta-
bles nubes negras provocadas por los dis-
paros de la artilleria antiaérea, como asi
también a decenas de bombarderos, algunos
con sus hélices detenidas y motores humean-
do que tratan de continuar sustentados en
el aire.

M Reuniendo experiencia

Fuera de las configuraciones y de la parte
multiplayer, el menu principal es bastante
sencillo. Con la opcién Quick Start, se
comienza directamente donde esta la accion
con parametros aleatorios. También esta
Single Mission, la clasica chance de que uno
mismo pueda planear y volar una mision.
Finalmente, la parte principal de este tipo
de juegos, las campanas. Estas se dividen en
tres periodos de la guerra: |a Batalla de
Inglaterra de 1940, el escenario europeo de
1943 y el de 1944. Salvo para las misiones de
1940 donde solo se puede integrar el bando
inglés o aleman, el resto de las campanas
pueden ser encaradas también desde la
perspectiva norteamericana.



La cabina 2D se divide en la parte superior e inferior para mejorar la vision en

combate. La hélice se puede ver girando adelante.

El realismo de EAW se adapta a todo tipo
de usuario. La dificultad del modelo de
vuelo puede configurarse desde pura accion
y espectaculares maniobras hasta el extremo
realismo y sus serios riesgos de irreversibles
entradas en pérdida. De cualquier forma, el
éxito de cada campafia depende casi total-
mente de uno como piloto, por mas habiles
que sean los wingmen del escuadron. Si uno
se estrella, es derribado o capturado luego
de saltar en territorio enemigo, el resultado
de la mision seran los logros del escuadron
hasta ese instante. Pero por mas decepcio-
nantes que estos resultados fueran, de
suceder algo asf uno se encuentra en la
obligacion de reintentar la misma mision si
es que no se desea concluir la campana ahi
mismo. Cuando se sobrevive a un infortunio
y no se es capturado por el enemigo, no hay
necesidad de reintentar la mision para
poder continuar con la campafia, pero como
en el caso anterior, los resultados seran las
victorias obtenidas hasta el instante de
quedar fuera de combate. Por lo tanto, si
todo esto pasa poco tiempo después de
haber partido de la base, el balance final de
la mision habra sido

escuadrones
disponibles para la
época y el bando elegi-
do. Por otra parte y
por més novato que
uno sea, se puede ele-
gir el rango con el cual
se desea comenzar la
campana, asi se puede
comenzar directa-
mente como coman-
dante del escuadron.
Cuanto mas alto sea el
rango, mas libertad
existird en la modifi-
cacion de parametros
de una mision y en
poder acceder comple-
tamente a la compleja
estructura de 6rdenes hacia wingmen y
otros escuadrones. Poder comenzar con un
alto rango es Util al momento de comenzar
una nueva campana con la experiencia de
haber concluido una anterior. De otro modo,
sera mejor iniciarse desde abajo y evitar un
dolor de cabeza. Es que la practica en EAW
se hace directamente en las misiones serias,
donde ni la cantidad de enemigos ni la difi-
cultad del objetivo a lograr juegan a favor.
Asi, tarde o temprano se lamentara no
poder disponer de misiones basicas de entre-
namiento para poder dar los primeros pasos.
Sin embargo, el problema no es tan grave
debido a que al menos la parte tedrica esta
cubierta por la denominada escuela de
vuelo. Esta se basa en paginas de formato
HTML a las cuales se accede independiente-
mente del juego y a través del navegador de
Internet predeterminado en el Windows.
Dentro de las limitaciones de este formato,
se ensefia en forma textual y con algunas
graficas ilustrativas, algunas maniobras de
combate como asf también informacion téc-
nica sobre todos los aviones del juego.

completamente desfa-
vorable. En tal caso, la
misién siguiente no
resultard afectaday la
campafia seguird su
curso.

Al encarar una cam-
pafia, habra que estar
seguro de muchas deci-
siones a tomar. Por un
lado, la eleccion del tipo
de avion que se utilizara
alo largo de las
misiones. La variedad
esta dada segun los

European Air War © IgEIEUA

M Un simulador a la orden del dia

Graficamente, el juego se ve muy bien uti-
lizando hardware 3Dfx tanto desde la altura
como en vuelo bajo. En general los interio-
res en 2D son correctos aunque faltaria cier-
to veracidad en los graficos. Los paneles de
instrumentos estan divididos en la parte
superior e inferior y no aceptan mouse. La
cabina virtual, es algo digno de elogiar en
EAW. Respecto al escenario, las ciudades se
levantan en relieve con innumerables estruc-
turas de la época y los vastos campos con-
tienen arboles, granjas, etc.

El sonido de EAW tiene algunos altibajos.
El ruido de los aviones distingue el sonido
de un motor lineal como en el caso del P-51,
de un motor radial como es el del P-47 o de
los bimotores Bf-110. No obstante, tanto los
ruidos de los motores como de los canones,
flaps y trenes de aterrizaje son algo artifi-
ciales. En pleno vuelo, el sonido de otros
aviones seguin su posicion y distancia respec-
to de uno, brinda una mayor integracion
con el contexto. La compleja estructura de
los didlogos esta acompafiada por una sor-
prendente calidad en las voces que distingue
el acento inglés del estadounidense. Al volar
en la Luftwaffe, no habra necesidad de pre-
ocuparse por el acento aleman en las voces
ya que estas directamente se encuentran en
el idioma original. Este importante factor de
realismo no afecta en absoluto el
entendimiento de las frases porque como
era de esperar, EAW tiene el debido subtitu-
lado.

La complejidad de los gréficos sumada a
un engine capaz de soportar a decenas de
bombarderos, cazas escolta, interceptores e
incontables rafagas de fuego cruzado al
mismo tiempo en una misma escena,
requiere un potencial extra. Un Pentium
200, 64Mb de RAM y una placa aceleradora
3D, es lo minimo si se desea disfrutar en
plenitud tanto detallado. 1X]
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_ Por Pablo Benveniste

I menos en lo que a simuladores
de vuelo respecta, Novalogic ha
demostrado tener una tenden-
cia fija. Manteniendo una dosis
muy justa de realismo (en el
margen de lo que seria un mero
arcade), la diversion es el obje-
tivo principal de un estilo de
simulacién que comenzé con F-22 Lightning
Il, y que ahora apuesta a una tecnologia tan
actual como los mismos MiG-29 y F-16.

M £/ atractivo de un clasico

La competencia desatada en |os inicios de
la moda de los simuladores de F-22, no
favorecié a Novalogic. Tal vez porque F-22
Lightning Il fue uno de los primeros en
recrear a este futurista caza, no hubo ma-
yores chances contra otros engines poste-
riores mas dinamicos y con mejores gréficos.
La denominacion oficial del F-22 como
Raptor, marc6 el momento de brindar una
opcién mas actualizada para la cual el tipo
de avion a simular no habria de sufrir cam-
bio alguno. Careciendo atin de importantes
ventajas como la aceleracion 3D, F-22 Raptor
se destaco principalmente por mejorar el ya
de por si buen engine multiplayer de
Lightning II.

Hoy en dia, la nueva propuesta para una
tercera generacidn que corrija las antiguas
falencias, es menos futurista. Aunque los
escenarios y campanas siguen siendo de fic-
cion, MiG-29 Fulcrum y F-16 Multirole
Fighter (MRF) representan un conocido dtio
de la aviacion de combate actual.

Se tornaria préacticamente imposible citar
alguin simulador de vuelo en el cual, pilote-
ando un avién de guerra occidental y relati-
vamente actual, no se tenga que enfrentar
al super-caza ruso MiG-29.
Lamentablemente son contados los casos en
los cuales esta afirmacion se invierte dada la
escasez de simuladores que posibilitan po-
nerse al mando de aviones del otro lado de
la vieja cortina de hierro. Inclusive, ninguno
de estos pocos casos ha llegado a ser un sim-

1B RAM, CD-ROM 4y,

-16 Multirole Fighter

Dos juegos, un duelo

ulador de primera linea. Asi que las
opciones son tentadoras tanto para
quien prefiera la conocida tec-
nologia del F-16 como para aquel
que se anime al potencial ruso.

M Manteniendo la linea

Se debe aclarar desde un principio
que se trata de dos juegos diferentes
y adquiribles por separado. Pero
debido a que se encuentran basados
en un mismo engine, MiG-29
Fulcrum y F-16 MRF tienen muchas
cosas en comtn y muchos de los atractivos
dependen de eso. No obstante, por el simple
hecho de ser dos juegos independientes,
cada uno cuenta con sus propias campaiias y
demas misiones de adaptacion a las rutinas y
armamentos. En MiG-29 Fulcrum la accion
dura aproximadamente cuarenta misiones
que se basan en conflictos ficticios que
toman lugar en Kuile Islands, Uganda,
Somalia y Etiopfa, Burma y Tajikistan. Con
similar cantidad de misiones y dos escenarios
en comun, la campana de F-16 MRF se desa-
rrolla en Servia, Liberia, Congo, Burma y
Somalia. La caracteristica principal de la
estructura de campafias en ambos juegos es
la de avanzar al siguiente escenario recién
cuando todas las misiones del anterior se
hayan concluido, lo que no significa triunfar.
Se puede ser destruido sin haber logrado los
objetivos y poder saltar a la siguiente mision
que, sin alterar el argumento, considerara a
la misién anterior finalizada exitosamente.
Claro esta que el puntaje (que contempla
todas las estadisticas) no seré el mas favo-
rable.

Las misiones son del mismo estilo de las
muchos habrén disfrutado alguna vez en las
sucesivas versiones del juego Comanche solo
que, como se supo hacer en F-22 Lightning
I, adecuadas a un avion. Posiblemente por
las limitaciones en cuanto al espacio geogra-
fico, la vida Gtil de cada mision es bastante
corta. Normalmente se estara en condiciones
de derribar enemigos y bombardear estruc-
turas s6lo unos minutos después de haber
despegado. Antes de salir a volar se puede

No todos los aviones del juego comparten la calidad grfica de
este Su-27 Flanker.

alterar la configuracion de armamento y el
recorrido a seguir por el piloto automético.

En términos de realismo y dificultad, MiG-
29 Fulcrum y F-16 MRF se encuentran muy
balanceados en cuanto a accesibilidad para
el principiante y sabor a realismo para aquel
con varias horas de vuelo.

Afortunadamente para muchos, el alto
costo en realismo que implica apuntar a la
accion y la simplicidad, no se ha pagado
completamente. Uno de los factores mas
tenidos en cuenta es el modelo fisico de
vuelo ya que el peso del armamento y de la
cantidad de combustible asi como la veloci-
dad, inciden directamente en la agilidad del
avion. Pero con las intenciones de Novalogic
para mantener las cualidades de sus juegos
anteriores, el principal factor afectado sera
el realismo de la avionica en general. Por
ejemplo, en F-16 MRF, la utilizacion del LAN-
TIRN (Low Altitude Navigation and
Targeting InfraRed for Night) para arma-
mento guiado de atague no es impres-
cindible ya que los objetivos terrestres son
programados con anterioridad a la mision.
Con MiG-29 sucede algo similar solo que con
los sistemas equivalentes rusos como el IRST
(InfraRed Search and Track System).

Sin significar una mayor complicacién, se
dispone de una amplia gama de opciones
para el aprovechamiento del wingman. El
saber utilizar esto es muy importante a
medida que uno avanza en las misiones, ya
que la dificultad va aumentando y como
consecuencia también la cantidad de enemi-
gos. Dado que en una mision de ataque el



-29 Fulcrum

La mejor cabina de MiG-29 simulada hasta el momento.

armamento de defensa puede resultar esca-
50, la efectividad del wingman es algo que
se debe aprovechar.

El duro combate que podria significar una
refriega aérea entre un F-16 y un MiG-29 no
es algo que se pueda lograr cuando una de
las partes pertenece a la inteligencia artifi-
cial del ordenador. Generalmente, por més
dificultad que el programa imponga, la gra-
cia termina cuando se llega a predecir el
movimiento enemigo y entonces ya no hay
quien pueda con uno. En ese momento es
cuando se debe ponerse a prueba con otros
pilotos de verdad. Por eso, las posibilidades
para el juego multiplayer son uno de los
fuertes de F-16 MRF y MiG-29 Fulcrum.
Como siempre, se puede Ilevar a cabo por
modem y LAN pero, por medio de
Novaworld IBS (Integrated Battle Space),
Internet se transforma en un verdadero
campo de batalla totalmente gratuito. Con
un engine muy amigable y sin necesidad de
una conexién tan rapida, IBS permite la inte-
gracion de hasta 128 jugadores en un esce-
nario ya sea en modo RAW como el ya cono-
cido DeathMatch (todos contra todos). RAW
(Raptor Air War) es una modalidad que,
como su nombre lo indica, data del F-22
Raptor. IBS RAW crea un escenario en el cual
dos equipos mixtos de MiG-29s y F-16s inten-
tarén atacar las instalaciones enemigas. De
solo considerar que IBS RAW utiliza sus
siglas sin ni siquiera ser compatible con F-22
Raptor, se puede ver como esta exitosa
opcion ya es un estandar en Novaworld.

W Cambiar por lo imprescindible

Si hay algo que no se podia man-
tener igual que antes, era la calidad
de los gréficos. El no tener soporte
para aceleracion 3Dfx, fue uno de los
verdugos sobre todo en F-22 Raptor.
En MiG-29 Fulcrum y F-16 MRF
Novalogic da los primeros pasos en
una tecnologia que poco tiene de
novedosa. Quiza por esto, haya
muchas cosas que aun deban ser puli-
das para estar al nivel de productos
de otras companias con mas expe-
riencia en el area visual. Esto no quiere decir
que en toda la cuestion gréfica sea inacep-
table ni mucho menos. Son muy puntuales
los elementos que seguramente tendran que
ser contemplados como cosas a optimizar
para un futuro proyecto. Por ejemplo la
inexplicable diferencia entre la excelente
apariencia externa del MiG-29 o del F-16 en
comparacion a determinados aviones de los
que se encuentran en el resto de los juegos.
No se puede decir que ninguno de los dos
programas esté mas exento que el otro en
este tipo de problemas. Al mantener el
mismo tipo de gréficos en MiG-29 Fulcrum y
F-16 MRF, para Novalogic fue suficiente va-
riar algunos de los escenarios de las cam-
pafas entre uno y otro juego como para
pensar en no poner los mismos aviones que
eventualmente seran aliados o enemigos.
Otro aspecto que graficamente aun no es
tan convincente es lo artificial de algunos
terrenos. Considerando lo reducido del espa-
cio en el cual se llevan a cabo las misiones,
los paisajes son muy variados y originales. Es
solo en determinados sectores donde uno se
preguntaria en qué planeta esté volando.

Las cabinas virtuales son muy buenas asi
como la disposicion del instrumental que,
mas alla de la simplificacion de los sistemas,
es auténtica. De hecho, en el caso de MiG-29
Fulcrum, se trata de la cabina con més simili-
tud a la real que la de cualquiera de los
pocos simuladores de MiG-29 hasta la fecha.
El mouse solo permite efectuar acercamien-
tos a diferentes partes de la consola de con-
trol y operar el sencillo mend de funciones

de las pantallas multifuncion MFD.

El sonido se destaca principalmente por
dialogos que se producen independiente-
mente de las 6rdenes que se puedan impar-
tir a los wingmen. Estas conversaciones le
dan algo més de realismo a cada mision y
ayudan a mantener el argumento durante el
vuelo. El no poseer subtitulos es un proble-
ma que sobre todo puede afectar si en MiG-
29 Fulcrum se opta por que las voces estén
en ruso.

M Un costo bajo para toda una experiencia

Una simulacion de F-16 hoy en dia ya no
puede tener la originalidad de una intere-
sante representacion de un MiG-29 ruso. De
considerar a ambos juegos en forma indivi-
dual, sélo por tratarse de una experiencia
diferente, MiG-29 Fulcrum es el que més
encantos ofrece. Para cualquiera de los dos
juegos, un Pentium 166 con 32 MB de RAM
es suficiente. Si también se cuenta con un
modem de 33.6K y una conexion a Internet,
la accion de experimentar un clésico duelo
entre la tecnologfa occidental y la de orien-
te, estd asegurada cualquiera sea la perspec-
tiva elegida.

MiG-29 Fulcrum & F-16 Multirole Fighter

Lo que si: Practico y amigable modo mul-
tiplayer y un duelo de siempre. Didlogos en
vuelo de alta calidad. Un término medio
entre el realismo y la accion constante.

Lo que no: Pobre inteligencia artificial del
programa. Grandes diferencias entre las cali-
dades gréficas de muchos aviones.

QUE EL PROMEDIO?

(POR

Lomﬁuo-robnlmlmndumﬁdaldd
programa, Grandes diferencias entre las cali-
dades graficas de muchos aviones.

MiG-29 Fulcrum

73%

F-16 Multirole Fighter

70%
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de primera division y el Nacional B

Por Diego Rivas

inalmente, la version nacional del

popular manager fue lanzada en la

Argentina. PCFatbol 6 Apertura 98 es

un producto muy similar al juego

hispano y a su vez una muy mejora-
da version del PCFutbol 5 edicion
nacional.

Dinamic Multimedia es una de las
pocas companias no americanas que esta en
condiciones de pelear por el liderazgo en
alguna de las tantas ramas que existen en
juegos deportivos. Probablemente, esto se
deba a que la pasion que despierta el futbol
en Espana es sélo comparable con la que se
siente en Italia y obviamente Argentina.
Aprovechando esto, Dinamic se instalé en
los tres paises y a partir de eso, todos los
anos lanza los PCFuthol disenados para cada
pais. Refiriéndonos, directamente a los PC
Futbol 6, el primero en salir, alld por el mes
de marzo, fue la edicion gallega. Al poco
tiempo se lanzé su homénima italiana.
Finalmente, y para aprovechar la Navidad
argentina, acaba de editarse el PCFatbol 6
Apertura 98.

M £l juego

EL PCFUtbol 6 es un manager de futbol,
que en esta edicion Argentina incluye a los
equipos de primera division, como su ver-
sion anterior, y el agregado de los equipos
del Nacional B zona metropolitana y zona
interior. Este es un gran cambio con respec-
to a la version anterior ya que ahora, al
incorporarse otra divisional, es posible sufrir
la desgracia del descenso en el caso de estar
en primera o por el contrario, dirigiendo un
equipo del Nacional B, sentir la gloria al
lograr el tan ansiado ascenso y conseguir el
titulo de campeon de la A con un equipo
como All Boys, superando a los grandes del

PCFuthol 6.0
Apertura 98

La version argentina del PC Futbol nos ofrece todo el futbol

.00 Raoing:

futbol nacional y sus millonarios
presupuestos.

M Las Opciones

PC Futbol presenta seis
opciones dentro del juego. Dos
de ellas estan relacionadas con
informacion estadistica, dos con
la preparacion para un Unico
partido y las dos restantes son
las relacionadas con una tempo-
rada, que por otra parte son las
que hicieron famoso al juego.
Pero vayamos paso a paso. Las dos primeras
opciones son |a Base de Datos y el
Seguimiento. La Base de Datos involucra
informacion de equipos y jugadores mayori-
tariamente relacionada con el futbol de
primera division. El Seguimiento esta referi-
do a lo ocurrido durante las primeras 17
fechas del torneo Apertura 98.

El Partido Amistoso permite enfrentar dos
equipos de todo el mundo en un Unico
encuentro. Aca no solo podemos jugar el
clasico Boca - River, sino que también
podemos dirigir equipos de més de cincuen-
ta paises de América del Sur y Europa. La

River 018008

T Mishelini

variante del Desafio América vs. Europa nos
da la chance de ser los directores técnicos de
alguna de las dos selecciones y nuestra tarea
no se limita a la direccion del equipo dentro
del partido ya que debemos seleccionar a los
representantes de ambos combinados. Para
hacer mas facil la eleccion de los protago-
nistas, los mismos pueden ser rankeados por
promedio. Un dato sorprendente se da en
América donde el segundo mejor jugador
del continente luego de Ronaldo es Juan
Manuel Suligoy, un delantero que juega en
Atlético Rafaela. Sus promedios lo ubican
por encima de Batistuta, Crespo y el chileno
Salas. Aca existen dos posi-
bilidades, o es un error de
programacion o por el con-
trario Suligoy es uno de los
duefios de Dinamic.

M Liga Manager y Pro
Manager

Indudablemente, el
aspecto que hizo de estos
juegos, clasicos fueron las
variantes de Manager y Pro
manager. En ellas podremos
elegir entre ser el Director
Técnico de una plantilla,

b



ocupar el cargo de manager al mejor estilo
Pekerman, ser el presidente del club o bien
asumir todos los cargos simultaneamente.
Cada uno de estos cargos presenta opciones
que determinaran el nivel final de dificultad
que presentara el juego.

Elegir el puesto de Director Técnico sig-
nifica tener que involucrarse en todo lo rela-
cionado con el plantel. Desde los entre-
namientos, hasta las formaciones pasando
por el planteamiento tactico de cada par-
tido. PC Fltbol nos brinda durante todo el
torneo informacion de nuestro equipo y de
los rivales que nos permite ir modificando
nuestro plan de trabajo en virtud de los
objetivos buscados. Ademas estaremos pro-
vistos de una agenda que nos indicara todos
los compromisos amistosos y por copas o tor-
neos internacionales asumidos por el club.
También podremos contar con espias que
nos daran informacion de la tactica utilizada
por los rivales de nuestro equipo. Si en cam-
bio, decidimos asumir el puesto de manager,
a toda la tarea que poseemos como director
técnico, se le debe sumar el tener que lidiar
con jugadores y empleados del departamen-
to deportivo del club por sus sueldos, bonus
y primas.

Elegir el cargo de presidente comprende
preocuparse de aspectos totalmente distin-
tos al de manager. Siendo la
maxima autoridad del club
nuestro interés pasara por
las finanzas. Tendremos a
nuestro cargo la determi-
nacion del precio de las
entradas, la publicidad en el
estadio, la contratacion de
todo el personal del club, la
negociacion del merchandi-
sing y de los contratos tele-
visivos entre cosas y el buen
o mal desempefio en nuestra
funcion hara o bien al cre-
cimiento de la institucion o

PCFiithol 6 0: Apertura 98 © Rg=YIATA

bien a la bancarrota.

Asumir el control total
de la entidad, es decir ser
manager y presidente a
la vez es la opcion con
mayor grado de dificul-
tad que presenta PC
Fatbol. En este caso el
control de todas las va-
riables es de fundamen-
tal importancia y la
duracién del torneo se
prolonga significativa-
mente.

Para aquellos que sélo
deseen jugar partidos o
torneos sin considerar el aspecto técnico del
juego, existe una opcion arcade.

En todos los casos se puede elegir jugar el
torneo manager, donde uno elige al iniciar
la partida al equipo que quiere dirigir sin
ningun tipo de restricciones o por el con-
trario seleccionar el torneo pro-
manager, mas real. Aqui uno no
elige el club sino que es el club
el que lo selecciona a uno. Al
comenzar el juego tendremos
ofertas de trabajo de diferentes
clubes del Nacional B sin
grandes aspiraciones debido a
nuestra falta de curriculum. Si
con los afios vamos demostran-
do nuestra capacidad, equipos
con mayores lauros se iran
interesando en nosotros.

8 Delgado

MERCADC

B Los Partidos y Ta, Ta Gol

El principal cambio con respecto a la ver-
sion argentina anterior es la incorporacion
del Nacional B. Pero las modificaciones no
terminan alli. Dinamic utiliz6 para el PC
Futbol nacional la tecnologia de graficos 3D
que ya habia incorporado en su version
espariola. Ahora los jugadores estan confor-
mados con poligonos. Es posible ver el par-

6 POSICIONES

meamaTve | L iparmioos

[

tido desde distintas cdmaras ubicadas a los
costados, en las cabeceras y en los rincones
del estadio. Nuevas jugadas fueron incorpo-
radas asi también como nuevos festejos de
goles. El disefio de algunas camisetas no
estd bien logrado. No es un problema de
colores sino de formas de la indumentaria.
Asi por ejemplo, la camiseta de Boca
durante el partido, se ve como si tuviese una
sola franja azul o la de River una franja
diagonal mas ancha de la real.

Se incorporaron ademés mas formas de
ver el partido. A las opciones de Partido
Visionado e Interactivo, se agregan las alter-
nativas de Resultado Répido, Mejores
Jugadas y Resumen.

Para esta version nacional se contrato
para los relatos al famoso relator de Radio
Continental el Uruguayo Victor Hugo
Morales. El afio pasado el relator habfa sido
Marcelo Araujo. Los relatos son un aspecto
en los que todavia debe trabajar Dinamic ya
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FORMAGION

TACTICAS

VER CONTRARIQ

2

EMPLEADOS

PLANTEL

que aparecen frios y monétonos. El nombre
del jugador es pronunciado con el mismo
énfasis en cualquier circunstancia del partido
sea una jugada en la mitad de la cancha o
una definicion contra el arquero. Sin embar-
go, comparando con la version anterior del
juego, da la impresion de que se agregé una
mayor cantidad de frases. Lamentablemente
el relato se ve en cuanto a nombres se
refiere s6lo a jugadores de la primera

division. [X|

1O QUE NO: Altos requerimientos de hard-
ware para un desempefio 6ptimo. Suligoy
como el segundo mejor jugador de América.
Falta de l6gica de los jugadores en algunas
jugadas. Algunas

camisetas no

e 9 0 %
logradas.
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Por Diego Rivas y Mario Marincovich

i es de deportes, mejor que sea EA
Sports. El nuevo titulo en la serie
de los FIFA promete convertirse en
un éxito en ventas, imitando a sus
antecesores.
Aquellos que siguen de cerca el
mercado de simuladores de fitbol,
pudieron verse sorprendidos de
que EA Sports lanzara tres titulos de su
clasica saga FIFA en poco mas de un ano. E/
primero en aparecer fue el FIFA 98: Rumbo a
la Copa del Mundo, basado en las elimina-
torias que se jugaron para la clasificacion al
mundial que acaba de pasar. Con posteriori-
dad se lanzo el Copa del Mundo: Francia 98,
focalizado directamente en el mundial de
Francia. Ahora EA Sports nos sorprende con
el FIFA 99, dedicado en su mayoria a los
clubes. Pero no seria justo calificar al FIFA 99
como el Copa del Mundo para clubes, ya
que es mucho mas que eso.

M E/ Juego

FIFA 99 comienza con la pesadilla que
todos los argentinos tenemos al recordar el
mundial. No, no me refiero al Piojo Lopez y
una de sus clasicas definiciones en un mano
amano con el arquero rival, sino a Dennis

S
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FIFA 99

Con el lanzamiento de FIFA 99, EA Sports vuelve a mejorar lo
que parecia inmejorable

Bergkamp, el rubio
holandés autor del
golazo sobre la hora
en el partido de cuar-
tos de final en el cual
Argentina, previo
cabezazo mas propio
de Titanes en el Ring
que de un mundial de
futbol del burrito
Ortega al arquero
holandés, nos dejara
fuera del evento
deportivo mas espera-
do del afio.
Bergkamp aparece
precalentando en un
estadio vacio, que luego de un par de
algunos segundos se llena y muestra a otros
grandes del balompié mundial realizando
distintas jugadas durante partidos en can-
chas repletas. Al menos, para hacer menos
dolorosa la presentacion, EA Sports decidio
poner a Bergkamp con una camiseta distinta
a la de la seleccion holandesa. Un punto
curioso sobre la caja del juego, en la version
en inglés, en la caja aparece también
Bergkamp, mientras que en la version
nacional esta un espafiol que no acabo de
identificar, pareciera que es Radl aunque
podria ser Morientes. ; Habra sido una ca-
sualidad, o una decisién comercial el cambio

de protagonista en la caja?

Finalizada la presentacion, uno se encuen-
tra con un mend divido en dos grandes pen-
tagonos. Mientras que el de la derecha per-
mite hacer modificaciones a los equipos,

- jugadores y condiciones de los partidos, en

el de la izquierda se presentan las cinco
opciones de juego que trae el FIFA 99. A los
eternos Partido Amistoso y Partido Répido,
se suman el modo Temporada, la Copa
Estelar Europea y el Gol de Oro. Las dos
primeras opciones no merecen mucho mas
esclarecimiento, consisten en partidos Unicos
donde se pueden elegir los equipos que
competiran. Con respecto a la temporada,
FIFA99 nos da la posibilidad de jugar una
liga o una de las tres copas de clubes euro-
peas: la Copa de Campeones, la Copa EFA (el
Unico caso dentro del juego de un nombre
tergiversado, es la copa UEFA) o la Recopa.
Si seleccionamos el modo Liga podemos ele-
gir una liga internacional de selecciones o
alguna de las 12 competencias nacionales
entre las que se destacan Italia, Espaia e
Inglaterra. Para el FIFA 99 se incorporaron
las ligas de Bélgica y Portugal, y nos
quitaron la ultracompetitiva liga malaya,
con sus 12 equipos. Ya nunca mas podremos
disfrutar de las habilidosas gambetas de
Sapiee en su equipo Sarawak. Fin de la sati-
ra, era hora que eliminaran la Liga de
Malasia. Cuesta creer como llegd alguna vez
a figurar.
Lamentablemente otra
vez nos quedaremos
con las ganas de apre-
ciar la liga argentina.
Esta es una asignatura
pendiente de los FIFA.
Es increible que privi-
legien la liga esta-
dounidense o incluso la
belga, a la liga nacional.
Por suerte, en Internet
se puede encontrar un
patch con la liga
argentina, que al car-
garlo sobreescribe la
liga estadounidense y

b



cuatro equipos de la liga escocesa. Para jun-
tarlos a todos en un solo campeonato lo que
hay que hacer es personalizar una liga. La
cuarta posibilidad es la Copa Estelar
Europea, donde participan los principales
equipos de Europa divididos en dos grupos.
Una Gltima opcion es el Gol de Oro, donde
en lugar de jugar durante un determinado
tiempo, se juega a una cantidad de goles
definida de antemano, al mejor estilo de
partido de barrio.

M Los Graficos

Muchos pensaron que nada podia mejo-
rarse desde el WC98, que tenia gréficos
inigualables y que la inteligencia artificial
era casi como la del ser humano. Pues bien,
se equivocaron o mejor dicho se olvidaron
que EA Sports sigue trabajando cada vez
mejor y con mas profesionalismo que nunca.
EI FIFA 99 es tan real que si tenemos la posi-

bilidad de tener una placa de video que nos
permita conectar una television lo mejor
que podemos hacer es llamar a papa y decir-
le "Viejo veni que esta jugando el Bati con
la Fiorentina", es mas, creo que si no le deci-
mos la verdad nos va a preguntar de donde
sacamos la plata para comprarnos un codifi-
cador para ver todas las ligas del mundo.
Tres puntos importantes en las mejoras
son: La Cabeza, El Pecho y La Estatura. A la
primera se la ha desprendido por
primera vez de la dureza habi-
tual que nos tenia acostumbra-
dos, de ahora en méas podremos
apreciar a todos los jugadores
mirar hacia arriba y abajo,
izquierda y derecha, no importa
donde esté la pelota, ellos siem-
pre estaran atentos a cada juga-
da. Ni hablar al momento de los
festejos en que la cdmara toma
primeros planos y vemos mover
sus bocas diciendo vaya a saber
que (¢ Insultos?, ; Gritos de eufo-

ria?, todo puede ser).
El Pecho tiene un
nuevo mapeo
(Trapping) que nos per-
mite tener mas control
en las pelotas aéreas,
podremos bajarla y
hasta direccionarla si
somos lo suficiente-
mente habiles. Y por
Gltimo la estatura es
un lujo que nos entre-
ga EA a todos los
fanéticos que amamos
este deporte. Ahora los
jugadores pueden ser
distinguidos desde
lejos, dependiendo no solo de su piel sino
también de su talla. Por ejemplo si elegimos
a Holanda (para continuar con el sadomaso-
quismo) ya no tendremos dificultades en
diferenciar a Kluivert, a Berkamp o los her-
manos De Boer (bueno, entre
ellos continta la dificultad ya
que al finy al cabo son geme-
los). La altura ademas influye
significativamente en los cabeza-
20s, tanto ofensivos como defen-
Sivos.

M La Jugabilidad

En lo que respecta al juego en
si podemos destacar su nueva
maniobrabilidad. Los jugadores
responden con mucha mas rapi-
dez y fluidez a los movimientos
que les ordenamos. Los arqueros tienen
ahora un modo semi automatico en el que
podemos sacarlos del area con la pelota
dominada i les llega ésta hasta sus pies.

El estilo de juego es completamente dife-
rente a sus antecesores, ahora la maquina
nos obliga a tener que pasar la pelota,
transportarla poco, abrir la cancha y recién
en los metros finales poder dar el pase gol
que nos dé la explosion de ruido y festejos

FIFA 99 * R ETE

SIMULADORES

X - COSI0 N Gillotte

adidas

de toda nuestra hinchada.

Otra implementacion novedosa es la de
poder ver el estado de cansancio de nuestros
jugadores al mismo tiempo que jugamos, sin
tener que entrar al menu técnico de nuestro
equipo. Esto se debe a que en la base de los
pies del jugador que tenemos seleccionado,
un circulo de color nos marca el estado del
individuo, por ejemplo, si esta amarillo
fuerte significa que esta como nuevo, pero a
medida que van pasando los minutos ese
amarillo empieza a decolorarse hasta llegar
anegro y més vale que cuando ese momen-
to ocurra hagamos el cambio urgente si no
queremos sistematicamente perder el con-
trol de la pelota en ese sector de la cancha.
Los tres niveles de dificultad, conjuntamente
con algunas de las opciones que pueden
personalizarse como el uso de tarjetas ama-
rillas, el cansancio y el cabeceo automatico
hacen que la dificultad del juego pueda ser
determinada a gusto del usuario.

B En Resumen

FIFA99 es el mejor juego de futbol que
haya existido hasta hoy. Asi de claro y senci-
llo. No existe en la actualidad en el mercado
ningun juego con el nivel de graficos, la
inteligencia artificial y sobre todo la adiccion
que te genera el FIFA99. Por eso, si te gusta
el futbol es el juego a tener, y sino dedicate
aotro deporte. Y después no digas que no
te avisamos. pq

POR QUE EL PROMEDIO
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LO QUE SI: El ni

jugadores. Los graficos en 3D. El disefio de los
estadios. La opcién multiplayer.
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Falta la liga
argentina.
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Por Diego Rivas

A Sports lanzé la ltima versién del
clasico juego de basket americano.
Con graficos basados en la tecnologia
3D, NBA Live 99 intenta convencer a
los fanaticos del basket que el
deporte no se acabé con el parate.

La huelga de jugadores iniciada en junio y
que nos ha imposibilitado disfrutar la liga
americana de basketball parece que conti-
nuara por largo tiempo. Con esta noticia me
dispuse a instalar el NBA Live 99, pensando
acerca de la ventaja que representa jugar en
la PC comparativamente con la realidad.
Instalé el juego y procedi a ejecutarlo y en
ese momento me crucé con lo inesperado. El
juego no corria. Indefectiblemente se colga-
ba en el logo de la presentacién no dejan-
dome otra alternativa que reiniciar la
méquina. Me dije "La huelga de los
jugadores es mas importante de lo pensa-
do".

Luego de idas y vueltas y después de
recorrer infinidad de sites en la net descubri
cudl era el error. EA Sports incorpor6 un
Ticker que informa los resultados on line de
los partidos de la NBA que se estan desarro-
llando. El problema surge cuando al arran-
car el juego, la PC intenta conectarse a
Internet automaticamente. La solucion radi-
ca en editar en el archivo "nba99.ini" modi-
ficando la linea tickerspeed de 1 a 0.

Lo primero que noté al correr el juego es
la falta del rey, de Air, de su majestad
Michael Jordan. Alguien alguna vez dijo que
si Dios jugase al Basket, tendria que elegir
entre 4 puestos dentro de la cancha porque

Requerimientos Minim:
100 MB libres en el disco rigic

el armador seria Michael. Problemas mone-
tarios impidieron un acuerdo entre la super-
estrella y Electronic Arts, sin embargo si uno
analiza el rooster de los Chicago Bulls
encuentra un jugador llamado Rooster
Player que si bien no se parece fisicamente a
Jordan, si lo hace en el nivel de juego.

NBA Live 99 presenta cuatro variantes de
juego. La primera es el clasico partido simu-
lacion. La segunda es un partido arcade
donde el juego tiende a parecerse mas al
NBA Jam. En esta opcion, los movimientos
son mas espectaculares pero nada reales y el
botén de turbo juega un papel fundamen-
tal. En estas dos alternativas se pueden jugar
partidos amistosos o comenzar una tempo-
rada regular. La tercera posibilidad es el tor-
neo de triples, donde se pueden elegir los
participantes o seleccionarlos al azar (resulta
muy curioso ver competir a Shaquille O'neal
y Dennis Rodman por el trofeo). Una dltima
alternativa es la practica. Lo Unico destaca-
ble en esta opcion es poder jugar al aire
libre en lugar de estadios techados.

El caballito de batalla de EA Sports con
respecto a este juego es la mejoria de los
graficos. EA Sports ha sido histéricamente
lider en graficos en lo que a deportes se
refiere. Comparativamente con el NBA Live
98, los graficos de los jugadores han sido
perfeccionados. Es facil adivinar de que
jugador se trata con sélo verle la cara. Las
nuevas expresiones faciales les dan una sen-
sacion mas real en la mayoria de los casos.
Uno puede apreciar la diferencia de enver-
gadura de los jugadores e intentar volcarle
la pelota en la cara a un rival mas pequefio
o probar con el més diplomético tiro en sus-
pension si la talla del contrario nos asusta.
Los movimientos de los jugadores son un
poco mas fluidos, aunque la forma de cami-
nar la cancha que tienen me hizo recordar a
zombies de una pelicula de terror. El ptblico
fue uno de los aspectos destacados. Si bien
los gréficos no le llegan a los talones a los
de los jugadores, por primera vez en un
juego de basket los fanaticos se mueven,
aplauden y gritan a lo largo del partido
dependiendo del resultado del mismo.

NBA Live 99

Con la actual huelga de jugadores, si este afio querés ver el mejor
basket del mundo, NBA Live 99 es lo mds cercano que vas a encontrar

En lo que respecta a la inteligencia artifi-
cial se aprecia una mejorfa sobre versiones
anteriores. Los jugadores responden més
inteligentemente a situaciones del juego,
reaccionan més rapidamente a los con-
traataques y no cometen foules en cualquier
lugar de la cancha o cualquier momento del
partido. El agregarle la posibilidad de jugar
hasta 10 temporadas consecutivas permite
poder elegir equipos que no sean fuertes y
tratar de mejorarlos con el paso de los afios
a través de trades y seleccion de rookies en
los drafts.

Probablemente "el error del juego" es el
choque entre los jugadores, al pelear por
una posicion en la cancha. Los jugadores
parecen contar con un campo magnético
que hace imposible el contacto fisico. Los
tamafios de los contrincantes no afectan la
disputa y luchas desiguales entre Shaquille
O'neal y algun alfefique de 1,60 de altura
no tienen un claro vencedor.

No obstante aunque el NBA Live 99 esta
un paso debajo de otros titulos de EA Sports
como el FIFA 99 o el NHL 99, es hasta el
momento el mejor simulador de basket del
mercado. Y si bien no colmé todas las expec-
tativas que me habia generado es un paso
en la buena direccion. [X]

LO QUE NO: El movimiento zombie de los
Jjugadores. Las

luchas por la

posicién en la o
cancha. o
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Por Sebastian Di Nardo

ientras Unreal entraba en su
etapa final de realizacion,
varias companias luchaban
por obtener la licencia para
utilizar su engine. La fiebre
Unreal habia comenzado.
Al mismo tiempo que toda
esa enfermedad por Unreal y
su engine, una nueva epidemia asaltaba a
los jugadores ocasionales. Una pequena
compania llamada Wizardworks (subsidiaria
de la gigante GT Interactive) habia lanzado
a un precio més que bajo un simulador de
caceria, pero con poca calidad visual. Se
trataba de Deer Hunter.

Lo que combina ASC games, es un simu-
lador de caceria, con un poderoso engine
como el de Unreal.

Depués de alrededor de 400 MBy 15 mi-
nutos de instalacion (todo depende del
equipo que tengamos) comienza un rolling
demo que recorre los parajes de caceria al
mejor estilo Unreal. Pero descubrimos que
TNN es lo més parecido a una "maquina de
sacar fotos" que vi en mi vida. La cantidad
de frames por segundo es realmente desas-
troza a pesar de tener una buena placa ace-
leradora 3D. Esto sin contar que para los
felices poseedores de una placa de sonido
que soporte A3D sera imposible poner el
juego a pantalla completa, gracias al sistema
que detecta el Splash de Aureal. Con lo cual
podemos pasar horas enteras tratando de

Requerimientos Minimos:
Windows 95/98, tarjeta de sonido.

tium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4y,

engine de Unreal

averiguar por qué razon le resulta
inalcanzable al juego detectar nues-
tra placa aceleradora.

Si el juego pretende ser un simu-
lador de cacerfa, esta muy lejos de
serlo, los disparos no tienen trayec-
torias reales, no tenemos la posibli-
dad de recargar nuestra arma hasta
terminar todos los cartuchos y siem-
pre estamos limitados a la vision a
través de la mira telescopica. Nunca,
mientras utilicemos un arma,
podremos ver las manos de el per-
sonaje ni el arma en las mismas. De todas
maneras no nos perdemos de nada ya que
entre que seleccionamos el armay vemos la
mira, durante un segundo vemos unas
manos sosteniéndola téscamente recortadas,
como si fuera una foto de bajisima calidad.
Ademés, las dimensiones no varian entre los
animales que estan a algunos metros de dis-
tancia entre si. La inteligencia artificial de
los mismos deja mucho que desear, ya que
corretean estipidamente de una punta a la
otra de los escenarios como si tuvieran un
cartel sobre ellos que dice "disparenme".
Innumerables son las veces en que los vemos
golpeando sin sentido contra los limites del
paisaje como si creyeran que mas alla hay un
puesto de Greenpeace que los espera para
protegerlos. Tampoco es un juego de accion
en primera persona, puesto que no tiene
ningun atractivo dispararle a animales que
no pueden responder ni con un sonido.

Graficamente no se puede comparar con
nada, si bien intentaron explotar las posibili-
dades del engine de Unreal, me
| parece que ni siquiera se quedaron
en el camino. Los escenarios son muy
grandes, [os cielos son imagenes
estaticas, y los arboles no son mas
que sprites de bajisima calidad recor-
tados por dientes con ortodoncia.

TNN nos permite la posibilidad de
jugar en modo multiplayer, bueno,
eso dice. Se juega via Heat.net, y
todavia no se haya disponible el
servidor para hacerlo, de manera
que no hubo forma de probarlo para
darles nuestro veredicto, siendo ésta

NN Pro Hunter

Un nuevo simulador de caceria, pero esta vez en 3D y con el

BN B <= L
la tnica forma de hacerlo. S6lo pudimos
probarlo a través de una LAN y les puedo
decir que el modelo de "nuestro cazador" es
espantoso y ademas no es posible liquidar a
otro cazador. O sea de terror.

M En conclusién

TNN Outdoors Pro Hunter, es una especie
de hibrido que queda a principio del
camino. Si sus realizadores intentaron algo
distinto, realmente no sabemos donde esta.
Personalemente creo que es un desperdicio
para lo que el engine de Unreal puede ofre-
cernos, y se podria haber hecho algo mucho
mejor.

No es ni un simulador de caza ni un
arcade en primera persona, asi que si te
gusta la accion, ni lo intentes. Por otra
parte, si te gustan los juegos de caza
deportiva, te aconsejamos que sigas
esperando, realemente no veo que sea nece-
sario instalar 400 MB en el disco rigido de tu
maquina para esto.

Es mas divertido quedarse horas viendo
una casita Yale, esperando que entre una
cucaracha para verla morir, que jugar una
partida en el TNN Outdoors Pro Hunter. |

(POR QUE
QUE TIENE: Un simulador de cacerfa en 3D con

el engine de Unreal. .
LO QUE SI: Los disparos suenan bien.

“CErTn

EL PROMEDIO

Absolutamente
todo lo demés.
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Después del éxito de Roland Garros 97,
la nueva version esta lista para PC

DEPORTES

Por Diego Rivas

ogamos al publico presente hacer
silencio. Por favor permanezcan en
su lugar hasta la finalizacion del
partido. Los jugadores estan listos
par iniciar el cotejo.
No ha habido muchos simuladores
de tenis exitosos para PC. La falta
de realismo, la limitacion en los
tipos de golpes y las deficiencias graficas
fueron durante mucho tiempo el comun
denominador en este tipo de juegos.
Microfolie’s, una compaiiia francesa, trae al
mercado el mejor juego de tenis del afio,
Roland Garros 1998.

Roland Garros 98 no es ni méas ni menos
que la version mejorada de su homénimo
del afio pasado. El juego, implementado con
tecnologia 3D, permite partidos singles y
dobles masculinos y femeninos. El nivel de
los gréficos esta un poco por debajo de otro
simulador de tenis recientemente lanzado,
Actua Tennis, fundamentalmente en lo que
se refiere a estadios y publico. Sin embargo
el aspecto fundamental perseguido por toda
empresa disenadora de software debe ser la
jugabilidad de su producto. Y en este caso,
el realismo de golpes tanto de drive como
de revés y la opcion de poder combinarlos
con efectos de top spin o slice hacen que
este juego se ubique un escalén encima del
resto.

M E] Juego

Roland Garros presenta las cuatro
superficies clasicas del tenis: polvo
de ladrillo, césped, cemento y can-
cha sintética. En cada una de estas
superficies, el pique de la pelota es
distinto asemejandose a la realidad.
RG'98 trae mas de 30 canchas
donde llevar a cabo un partido
incluyendo dos courts exdticos como
una playa y la terraza de un edificio.
En estos lugares se juega sin umpire,
y a veces se complica apreciar si la

pelota fue out o no.

RG'98 puede ser jugado en forma amis-
tosa por hasta cuatro personas, o empezar
una temporada con el objeto de convertirse
en el nimero 1 del circuito. En esta opcién
el participante debe elegir los torneos en los
cuales desea inscribirse. Ademas de los cua-
tro Grand Slams, el abierto de Australia,
Roland Garros (el tnico torneo que aparece
con el nombre original), Wimbledon y el US
Open, se pueden seleccionar torneos de
menor envergadura (algunos de los super
nueve) y hasta torneos satélites. Cada tor-
neo reparte diferentes sumas de dinero. Si
bien se puede incorporar el nombre del par-
ticipante, se debe elegir entre alguno de los
cincuenta jugadores que provee el juego,
cada uno con caracteristicas propias.
Desafortunadamente se utilizan jugadores
ficticios, aunque es facil identificar a quien

se intento imitar ya que los nom-
bres en general son los de
jugadores reales y los apellidos
son de facil deduccion. Lastima
que no puedan ser modificados.
W El resto de los datos son reales,

| desde las caracteristicas fisicas
hasta el ranking aproximado del
jugador.

M Las Opciones

Existen tres niveles de dificul-
tad en RG'98: Principiante,
Amateur o Profesional. El nivel
principiante es injugable. Sin ningun tipo de
experiencia fui capaz de derrotar a la
méquina en mi primer partido. El nivel
Amateur mejora ostensiblemente y se
requiere de algunas horas de practica para
poder considerarse un rival respetable.
Aunque para disfrutar plenamente del juego
debe elegirse el nivel Profesional. En éste, se
necesitan largos peloteos para poder con-
seguir un tanto y es necesario efectuar
golpes con top y slice y tratar de tomar la
red si se pretende ganar algtn game.

Ademés, Microfolie's creé un ranking
mundial. Compitiendo una temporada en el
nivel Profesional y enviando el juego salva-
do a través de Internet uno puede constatar
su posicion en dicho ranking y compararse
no soélo con los amigos sino con gente de
todo el planeta.

En sintesis, considero que RG'98 represen-
ta una divertida opcion para pasar el tiem-
po, y una de las mejores opciones
disponibles a la hora de jugar al tenis en
nuestras PC. X
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Si vivis por Capital o el GBA,
podés comprarlos en

los dias miércoles de 12 a 18
horas (unico dia y horario).

Si vivis en el interior, envia
un giro postal o telegrafico
a la siguiente direccion:

por el valor total de los
ejemplares pedidos.

El envio corre por nuestra
cuenta. Ah! No te olvides
de indicar que ejemplares
quereés.
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otherboards: Informe Especial

Como encontrar un mother a la medida de tus necesidades

uando
se quiere actua-
lizar la PC, el mother-
board es lo primero que general-
mente se chequea antes de cam-
biarlo para saber cuanta memoria
mas se le puede colocar o hasta
que velocidad de procesador
soporta. Pero cuando hay que cambiarlo
aparecen muchas variantes tales como:
modelos, marcas, cualidades, etc. Vamos a
empezar desde lo basico hacia lo ms com-
plejo y van a ver que las opciones son cada
vez menos.

Si se quiere actualizar a un Pentium 233
MMX, un AMD K6 o a un AMD K6-2
3DNow!, seguramente vas a necesitar algun
mother que soporte Socket 7. En cambio si
querés pasar a un Pentium Il o a un Pentium
Celeron, ya entra en juego la velocidad del
procesador que se va a utilizar: Desde

b

233MHz hasta 333MHz alcanza con alguno

que tenga el chipset Intel 440LX, pero si
es de mas de 333MHz, hasta
450MHz

vas
a necesitar
uno con el chipset
Intel 440BX.

Ahora bien, esté claro que no
existe un sélo modelo de mother LX, BX o
Socket 7, es por eso que ahora vamos a
hablar de cada uno en especial.

Socket 7/Super 7

Socket 7 es el término descriptivo en el
que ciertos procesadores Intel Pentium se
conectan al Motherboard.

Es la mejor conexion de ocho posibles
que utilizan el Socket "Zero Insertion
Force". Como su lo nombre indica, el socket
ZIF esta disefiado para que al usuario

promedio le sea facil actualizarse.

La plataforma Super 7 funciona con la
plataforma Socket 7 y le agrega soporte
para AGP (Accelerated Graphics Port) y bus
de 100MHz. La implementacién de este (lti-

mo acelera el acceso a lacaché y a la

memoria principal hasta un 50%,
aumentando asi la perfor-
mance total del sistema.
Acé nos encontramos con
varias opciones, entre los
mas recomendables que
podemos encontrar en el
mercado estan los Micronics
€200 de Diamond y los P5A y
P5A-B de ASUS.

Los mothers basicos son el
C200 y el PSA, cuya arquitectura
es ATX soportan los procesadores
Intel Pentium MMX, AMD K6/K6-
2 3D Now! y Cyrix MII. EI PSA-B

posee las mismas caracteristicas

=4 del P5A pero con arquitectura AT,
> lo que permite ahorrarse un gasto
extra del gabinete nuevo.

Diamond
Micronics C200

Procesadores que Soporta (Socket 7)
* AMD K6/K6-2 (de 166MHz a 350MHz)
* National/Cyrix MIl (de 200MHz a 333MHz)
* IDT Winchip C6/C6+ (de 200MHz a
300MHz)

Caracteristicas Adicionales
* UltraDMA/33 para discos rigidos
* Soporte de Memoria SDRAM

Memoria
* 512Kb de memoria caché "level 2" incor-
porada en el mother



* Tres zécalos DIMM de 168 pines (3,3v
unbufered)

* Soporta hasta un maximo de 768MB de
RAM de 66MHz 0 100MHz

Slots

* 1 AGP 2X

*3PC

* 1 PCI/ISA compartido
*215A

Caracteristicas Avanzadas

*"Wake-On-LAN" y "Wake-On-RING" para
encender la PC desde un acceso remoto.

Asus P5A

Procesadores que Soporta (Socket 7)

* AMD K6/K6-2 (de 233MHz a 400MHz)
¢ Cyrix MIl (de 300MHz a 333MHz)

* 6x86MX (de PR166+ a PR266+)

Caracteristicas Adicionales

* UltraDMA/33 para discos rigi-
dos

* Placa de Sonido PCI
(Opcional)

Memoria

* 512kb de cache On-board
(-5ns)

* Tres zocalos DIMM de 168
pines para soportar un maximo
de 384MB SDRAM

* Soporta memoria de 100MHz y
66MHz

Slots

* 1 AGP 2X

* 4PC

* 1 PCI/ISA compartido
¢ 11SA

Caracteristicas Avanzadas
* Monitoreo de temperatura

Asus P5A-B

Diferencias con el P5A

* Es AT en vez de ser ATX
* Tiene un Slot PCI menos
* 2 conectores de fuente
(uno AT y otro ATX)

Mothers LX y

Estos dos tipos de mothers utilizan el Slot
1, un nuevo conector que usan los proce-
sadores de la familia P6 (Tales como el
Pentium Il'y el Celeron) y fue desarrollado

Motherboards: Informe Especial -

por Intel para reemplazar los sockets ZIF.

Este nuevo conector hace que el aumento
de velocidad de los procesadores futuros sea
més viable.

Oficialmente, ahora Intel se refiere al Slot
1 como slot de 242 contactos.

Como mencionamos anteriormente la
diferencia basica entre los mothers con el
chipset Intel 440LX y el Intel 440BX es el
soporte de velocidad, el LX hasta 333MHz y
el BX hasta 450MHz.

Los mothers que se pueden encontrar
para procesadores Pentium Il de velocidad
menor a 333MHz son cuatro: El Micronics
€300, el AL440LX, P2L97 y el L6 Legend VI.

Las diferencias entre los primeros tres son
préacticamente nulas, todos soportan hasta
384MB de RAM menos el QDI-Legend IV
(hasta 256MB), tienen Ultra DMA/33 para
los discos rigidos y son ATX. Otra diferencia
del QDI-L6 Legend VI es que es AT en vez de
ATX por lo que trae la

ventaja de que, en el caso de una actual-
izacion, el gabinete se puede seguir usando.

Sin embargo si se va a actualizar la PCy
se tiene que comprar un mother lo més
recomedable es comprar uno con el chipset
BX, ya que aunque la velocidad del proce-
sador que se compre sea menor a 333MHz,
el dia que se requiera otra actualizacion
mas, el mother ya no va a ser un problema.

Los que se pueden encontrar son: el
Micronics C400, el SE440BX, el P2B y el QDI-
Brillant I.

Esta vez las diferencias entre los primeros
3 son pocas, mientras que en el QDI-Brillant
I'solo se pueden colocar 384MB.

En cuanto a los mothers que soportan
Pentium Celeron, se pueden encontrar los
antes mencionados: Micronics €300,
Micronics C400 y el L6 Legend VI. El
AL440LX y el P2L97, no lo soportan.

Diamond Micronics C300

Procesadores que Soporta
* Intel Pentium Il (de 233MHz hasta

333MHz)
* Intel Pentium Celeron (de 233MHz hasta
333MHz)

Caracteristicas Adicionales
» Controladora IDE On-Board UltraDMA/33
* Estructura ATX

Memoria

» Soporte de hasta 384MB de SDRAM, uti-
lizando 3 socalos de 168pines

* 512kb de cache

Slots

* 1 AGP

s 4PCl

¢ 1ISA/PCI
* 115A

Caracteristicas Avanzadas
* Configuracion sin jumpers
* "Wake-On-LAN" y "Wake-On-RING"
para encender la PC desde un acceso
remoto.

Intel AL440LX

Procesadores que soporta
* Intel Pentium Il (desde 233MHz
hasta 333MHz)

Caracteristicas Adicionales
* Estructura ATX
* Chequeo y correccion de
memoria (ECC)

* Placa de sonido Yamaha OPL3-
SA3 (Opcional)
* Controladora IDE On-Board UltraDMA/33

Memoria
* 3 z6calos de 168 pines para DIMMs
SDRAM soportando hasta 384MB.

Slots

* 1 AGP

*3PpPC

* 1 ISA/PCI compartido
* 115A

Caracteristicas Avanzadas
* Configuracion con un sélo Jumper

Asus P2L97

Procesadores que soporta
* Intel Pentium Il (de 233MHz hasta
333MHz)

Caracteristicas Adicionales
* Estructura ATX
* Chequeo y correccion de memoria (ECC)

d



¢ Controladora IDE On-
Board UltraDMA/33

Memoria

¢ 3 z6calos de 168pines para DIMMs SDRAM
soportando hasta 384MB

Slots

* 1 AGP

« 4 pCl

* 1 ISA/PCI compartido

¢ 11SA

Caracteristicas Avanzadas
* Opcidn para control de temperatura

QDI Legend VI

Caracteristicas

Adicionales

* Estructura ATX

* Chequeo y
correccion de
memoria
(ECO)

Memoria
* 3 z6calos de 168 pines para DIMMs
SDRAM soportando hasta 768MB de 66MHz

0 100MHz
* 512Kb cache

Slots

* 1 AGP
*3PCl

* 1ISA/PCI
* 115A

Caracteristicas Avanzadas

* "Wake-On-LAN" y "Wake-On-RING" para
encender la PC desde un acceso remoto.

Intel SE440BX

Procesadores que soporta

* Intel Pentium Il (de 233MHz hasta
333MHz)

* Intel Pentium Celeron (de 233MHz hasta
333MHz)

Caracteristicas Adicionales
* Estructura AT
* Controladora IDE On-Board UltraDMA/33

Memoria
* 2 z6calos de 168 pines para DIMMs

SDRAM soportando hasta 256MB de 66MHz.

Slots

* 1 AGP
*2PCl

* 1 ISA/PCI
* 115A

Caracteristicas Avanzadas

¢ 2 conectores de fuente (uno AT y otro
ATX)

Micronics C400

Procesadores que soporta

* Intel Pentium Il (de 233MHz a 450MHz)
* Intel Pentium Il Celeron (de 266MHz a
333MH2)

Procesadores que soporta
¢ Intel Pentium Il (de 233MHz a 450MHz)

Caracteristicas Adicionales

* Estructura ATX

* Placa de Sonido Crystal 4611 PCI
(Opcional)

Memoria

* 3 z6calos de 168 pines para DIMMs
SDRAM soportando hasta 768MB de 66MHz
0 100MHz

Slots

* 1 AGP
*3PCl

* 1 ISA/PCI
* 11SA

Caracteristicas Avanzadas

* Chequeo y correccion de memoria (ECC)

e Configuracion con un sélo Jumper

* Monitoreo del control de temperatura del
Mother (Opcional)

Asus P2B

Procesadores que soporta
* Intel Pentium Il (de 233MHz hasta
450MHz)

Caracteristicas Adicionales
* Estructura ATX

* Chequeo y correccion de memoria (ECC)

* Controladora IDE On-Board UltraDMA/33
* Soporta "Keyboard Power On" con fuente
ATX

Memoria

* 3 z6calos de 168 pines para DIMMs
SDRAM soportando hasta 768MB de 66MHz
y 100MHz

Slots

*1AGP

*3PC

* 1 ISA/PCI compartido
*2I5A

Caracteristicas Avanzadas
* Opcidn para control de temperatura

QDI-Brillant |

Procesadores que soporta
¢ Intel Pentium Il (de 233MHz hasta
450MHz)

Caracteristicas Adicionales
* Estructura ATX
* Controladora IDE On-Board UltraDMA/33

Memoria

* 3 z6calos de 168 pines para DIMMs
SDRAM soportando hasta 384Mb de 66MHz
y 100MHz

Slots

* 1 AGP

*3PC

* 1 ISA/PCI compartido
*21SA

Caracteristicas Avanzadas
* Monitoreo del estado del Mother con 2
velocidades de ventilador

Cabe destacar que las caracteristicas que
se describen en todo el Informe son las més
significativas de cada uno de los mothers.
Igualmente todos los mothers soportan las
siguientes caracteristicas: 1 Puerto Paralelo
(SPP/ECP/EPP), 2 puertos serie (Compatibles
con 16550 Fast UART), una controladora de
Floppy para hasta 2 dispositivos
(360k/720k/1.2M/1.44M/2.88M) y 2 puertos
USB (Universal Serial Bus).

Si necesitan més informacion, los que
posean internet pueden recurrir a las pagi-
nas de Intel, Diamond o QD], alli encon-
traran absolutamente todos los detalles de
cada uno. X
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i sos un fanético de los juegos de

lucha, probablemente conozcas los

problemas que suelen aparecer cuan-

do estds jugando de a dos con el

teclado o incluso vos solo, y no

podés presionar mas de 3 teclas a la
vez. Muchos fueron los Joysticks que
aparecieron en el mercado, pero ninguno lo
sufici cémodo y como
para que no se despegue de la mesa al
primer movimiento brusco. En esta nota
vamos a contarte porque el PowerStation
de Genius es el Joystick que necesitas para
tu PC.

Instalar el PowerStation es tan facil como
conectarlo al GamePort de la placa de
sonido pero con un detalle: el driver no esta
en la lista de Joysticks de Windows 95/98

Ficha Técnica

racticamente todas las personas que
tienen internet escucharon hablar del
formato MP3, un sistema de compre-
sion capaz de dejar una cancion con
calidad de CD un tamafio 10 veces
menor. La contra principal de estos
archivos es que solo pueden ser reproduci-
dos en computadoras cuyo procesador sea
un Pentium o superior y tengan una placa
de sonido de 16bits. Ahora Diamond
Mutimedia nos presenta el Rio PMP300, un
dispositivo capaz de grabar MP3 en una
memoria para que puedan ser reproducidos
sin necesidad de estar conectado a la PC.

Con 32MB de memoria RAM, el PMP300
puede almacenar hasta 4 horas de audio en
MP3 dependiendo de la calidad en la que
éstos estén codificados. Para que una can-
cion se acerque a la calidad que tiene un
CD, los archivos MP3 deben estar codifica-

por lo que necesita ser bajado de internet
en la pagina de Genius
(www.geniusnet.com.tw), pero no hay que
alarmarse por el driver tan solo ocupa 27Kb
y puede ser bajado desde cualquier médem.

Una vez instalado el driver, la configu-
racion es muy simple y la calibracion es mi-
nima (ya que es digital).

A diferencia de muchos Joysticks, los
movimientos de la palanca del PowerStation
son digitales (SUNO). Esto es de gran utili-
dad para las acciones de respuesta rapida
como las que se necesitan en los juegos
arcades.

La Unica contra de que la palanca sea di-
gital es que no sirve para aquellos juegos
que necesiten "puntos intermedios" tales
como los simuladores.

Posee 6 botones que son exactamente
iguales a los de los video juegos, y a cada

Genius Power Station

Jugando en la PC como en los Videos

uno se le puede asignar hasta 3 velocidades
de TURBO distintas.

El PowerStation de Genius es un producto
para aquellos que se cansaron de jugar a los
juegos arcades con el teclado. Asi que si
queres que por fin te salgan los combos del
Mortal Kombat o del Street Fighter, el
PowerStation es tu solucion. =

EL PROMEDIO?

agarre a la mesa.
LO QUE NO: Necesidad de bajar un driver de
internet. La
palanca de con-
trol es un poco o
larga. Solo sirve o
para arcades.

dos a por lo menos 64Kbps (el maximo es de
128kbps).

El Rio puede guardar aproximadamente
una hora de MP3 en 64kbps o media hora
en 128Kbps.

Afortunadamente la memoria puede
expandirse hasta 48 o 64Mb usando médu-
los de memoria de 16Mb o 32Mb, pudiendo
asf llegar a 2 horas, 10 minutos en 64Kbps y
1 hora en 128Kbps.

El software que incluye el Rio viene con
todo lo que necesita un usuario que tiene
poca experiencia con el manejo de MP3s.
Trae un programa que se llama MusicMatch
Jukebox el cual permite un control total en
lo que respecta codificar, decodificar,
escuchar, grabar y ordenar MP3.

La transferencia de los archivos MP3 se
realiza a través del puerto paralelo y la
velocidad de transferencia es de aproxi-
madamente 10 segundos por 1MB.

hardware

Diamond Rio PMP 300

Aunque en la PC los MP3s se escuchan
précticamente igual que un CD, en el Rio no
sucede exactamente lo mismo. La reproduc-
cion de los bajos es casi inexistente (hasta
cuando se usa la méaxima calidad de
128kbps), los agudos son algo opacos y los
medios tonos estan relativamente apaga-
dos. No es que se escuche igual que la radio
AM, pero no se compara con la calidad que
tiene en la PC. [X|

PROMEDIO?

~ LO QUE SI: Muy liviano. Excelente software.
wmﬁmammmam
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Por Maximo Frias

a mayoria de los procesadores que
no son de Intel pueden competir con
éste en la performace integer
(importante para aplicaciones de
negocios). Pero donde normalmente
fallan, es en la performance de
unto flotante, el cual es la clave
ara hacer que los juegos en 3D
vayan rapido. Pero eso tal vez este cam-
biando.

M ;Qué es el 3DNow! ?

Advanced Micro Devices (AMD) ha imple-
mentado un nuevo set de instrucciones de
punto flotante llamado 3DNow!, que puede
acelerar la parte del CPU que se dedica al
Direct3D y al Glide. Como se puede ver en
los tests, el nuevo K6-2 de AMD no sélo
iguald a algunos Pentium Il de la misma
velocidad sino que en algunos casos lo
supero.

La nueva tecnologia de AMD consiste en
21 intrucciones nuevas de punto-flotante,
que puede poner dos valores del puntero
en un solo registro MMX y poder asi com-
putar dos resultados en paralelo. Y ya que
el 3DNow! puede soportar 2 intrucciones
simultaneamente, aparece un pico de
potencial a través de cuatro operaciones de
punto-flotante por ciclo. Esto es importante

AMD K6-2 333MHz

Pentium 11 350MHz

Pentium 1l 300MHz

|Win

Internet:

porque los procesadores anteriores de AMD
manejaban como mucho una operacioén por
ciclo y la unidad de punto-flotante del
Pentium Il (FPU) puede manejar sélo dos.
Otra caracteristica novedosa es que trae
un "Pre-Fetch”, el cual se ocupa de que el
FPU no se sature mientras esta esperando
para procesar mas datos. Todo esto podria
significar que por primera vez, Intel tendra
una competencia seria en todos los CPU
X86: integer, punto-flotante (3D) y MMX.

M No todo lo que empieza con 3D acelera

Precio: § 23 H;
Puntos de Venta: ¢

AMD-K6 2 3DNow!

Una alternativa interesante para competir con Intel

Pero el suceso del 3DNow! estd lejos de
ser una bendicion. AMD tendré que arreglar
por lo menos unos cuantos detalles antes de
cantar victoria: los juegos no usan la poten-
cia del 3DNow! “gratis". El juego tiene que
estar escrito 6 en el motor de Direct3D
"Transform and Lighting" (T/L), algo que
muy pocos programadores han optado usar,
6 en codigo asembler. Ahora parace que
AMD estubo convenciendo a los de Intel
para que su siguiente procesador, cuyo
nombre es Katmai, tenga su propio set de
instrucciones para acelerar el D3D TIL, si es
que este es utilizado. Si esto se llegara a
realizar, seria un buen incentivo para que
los programadores usaran el motor de D3D
TL.

Mientras tanto la version del D3D T/L que
viene en el DirectX 6 ya ha sido bastante

3D WinBench 98 64

Quake Q)  FRADFQ  Incoming@

811 288 515

79 408 7122
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AMDK6-2 333MHz

623 426 Pentium 11 300MHz

Pentium 11 350 MHz

Compania: Advanced Micro [

reprogramada, asi que deberia funcionar
mejor que su predecesor.

Pero lo malo de AMD es que aparte de
los importantes avances del 3DNow!, este
no hizo ningun adelanto con el FPU del K6-
2, asi que : Juegos que no soporten
3DNow!.... en pocas palabras... se van a
morir.

M Los tests

Si miramos los benchmarks, podemos
sacar la conclusion de que AMD estd muy
cerca de Intel y hasta algunas veces hasta lo
supera. El empuje del 3DNow! se puede ver
en el 3DwinBench 98 (el cual casualmente
usa D3D TIL), en el Quake y en el Quake Il
ya que AMD programé un driver para que
soporten 3DNow!. De todas formas el FPU
estandar de AMD es mucho mas lento que
cualquiera de los chip de Intel.

Aunque los resultados del AMD K6-2 son
menores a los de Intel, siguen siendo bas-
tante respetables, y ya que los precios son
mucho menores, ésta podria ser una buena
opcion para un "Upgrade" econémico.

Los Motherboards con Socket 7, AGP y
bus de 100MHz ya estan en el mercado y
hay una lista de mothers compatibles en la
pagina de AMD.

M Conclusion

Si querés hacer una actualizacion econo-
mica de tu PC, el K6-2 en un mother con
AGP va a correr los juegos en un marco
aceptable; no va a ganarle a los micros de
Intel pero va realizar bien las aplicaciones, y
si el 3DNow! se estandariza un poco mas, la
opcion es mas que sequra. B4
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Diamond te ofrece la mas alta linea en productos multi-

media. Si quieres experimentar nuevas sensaciones en

juegos 3D, elige a Diamond Multimedia y su linea de acel-

eracion Monster. Con Monster tendrdas mas velocidad,

mas accion y muchos mas juegos para disfrutar. Silo que

buscas es la mejor experiencia en sonido, capaz de lle-

gar directamente a tu corazon, elegi a Diamond f?ﬁi’*
Multimedia y su linea de sonido Monster Sound.

Aumenta tu diversién, tu productividad y
tu creatividad. Para obtener detalles
acerca de las promociones actuales, visi-
tanos hoy mismo en Internet www.dia-
mondmm.com o comunicate con tu
proveedor de hardware.
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emuladores

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

Por Fernando Brischetto

998 fue un excelente afio en
cuanto a los emuladores se
refiere. En este articulo
repasaremos algunos
momentos, buenos, malos y
una mirada al futuro de los emulacién.

M ;Un regalo de Navidad?

Afo productivo para los jugadores de los
clasicos. Sin duda, la emulacion ha avanzado
en muchas direcciones, en cuanto a impor-
tancia como fenémeno de fanatismo, ya
que los sitios dedicados al respecto han
aumentado considerablemente; la gente
que los visita (Dave's Classics ha llegado a
los 20.062.680 ... sin palabras) y la calidad
de los proyectos son algunos de los puntos
positivos.

Pero como siempre no faltaron los que se
aprovechan haciendo CD’s con roms y emu-
ladores, lucrando con algo que es total-
mente gratuito.

El fin de afio llego con otra noticia no muy
agradable, quizas comprensible como cues-
tionable. El 1.D.S.A. (Interactive Digital
Software Association) comenzo a perseguir
a los sitios de emulacion que ofrecian
ROMS, instandolos a retirarlas en un plazo
de 15 dias. Notese que para el I.D.S.A. los
emuladores no son el motivo de sus cartas
sino las iméagenes de los juegos o ROMS.
Formada en Abril de 1994, la Asociacion
Interactiva de Software Digital (IDSA) es la
Unica asociacion de los Estados Unidos dedi-
cada exclusivamente a los intereses de
negocios y litigios publicos de las compafiias
que publican juegos de video para com-
putadoras y consolas. Los miembros del
IDSA procuran més del 85% de los 5.1 bi-
llones de dolares en software de entrete-
nimiento vendido en USA en 1997, y bi-
llones més de productos de ese pais que son
exportados a todo el mundo.

Kathlene Karg, Directora de Propiedad
Intelectual y Plan de accion Publica del
IDSA, comenta al respecto: "Uno de los
problemas a los que nos hemos enfrentado
este afio es la aparicion de juegos clasicos

en Internet, sin la autorizacion por parte de
los poseedores de sus derechos de autor.
Algunos han decidido hacerlos de publico
dominio, pero eso es una decision de cada
uno de los autores. Proveer estas versiones
sin su correpondiente autorizacion esta
penado por la ley."

En otras palabras el IDSA se preocupa por
eliminar la pirateria asi como de la
economia de las compafifas. Por ejemplo
Capcom decidié no sacar uno de sus compi-
lados de clasicos que contenia el juego 1942
para la Sony Playstation en los Estados
Unidos (Si lo hizo en Japén), no es dificil
adivinar el porque. Sin embargo la misma
compafifa puso a la venta un juego de hace
varios anos, que no supera un 10 % del CD,
sin ningn adicional; y a la venta como
cualquier otro juego. Para esto habria que
crear una asociacion del defensa del con-
sumidor de Software y cuidar nuestros bol-
sillos también.

Por eso si han pasado por el sitio de Dave y
otros muchos més y han visto que las ROMS
no estan mas, ya tienen la respuesta.

M Arriba el dnimo

Pero més alla del bajon de no poder con-
seguir las ROMS, los proyectos siguen ade-
lante. En 1997 no existia el Neo-Rage, el
PsEmu era solo un suefio y el mejor emu-
lador de Arcades era el SpArcade de Dave
Spicer.

El mame ya ha superado las expectativas de
mucha gente, me incluyo entre esas per-
sonas, ya que esta tan bien organizado que
avanza de manera impresionante.

En los Gltimos dias, justo después de termi-
nar con la nota del NeoGeo, una de las per-
sonas que mas juegos consigue para este sis-
tema compild la parte del Mame que corre
los juegos de NeoGeo de manera separada.
Por lo que si solo nos interesa jugar a estos
solo basta con bajarse el NeoMame, que
corre exclusivamente esos juegos.

Con esto ya casi nos podemos olvidar de los
demas emuladores, Neo-rage, Danji y Neo-
Gem, ya que la la masica no existe en
ninguno de los que mencione, sélo el
sonido y de manera muy primitiva.

bleem (Beta Demo)
Edo MemCards Setiings Help

Metal Gear Solid corriendo en el Bleem, el miiste-
rioso emulador de Playstation.

En 1998 también vimos crecer al U.ALE, el
emu de AMIGA que ya casi esta perfecto; la
aparicion del PsEmupro; el nacimiento y
muerte del Psyke que se unieron con los
autores del PsEmupro; el System 16 alcanzo
la perfeccion en cuanto a los juegos de
Sega; el ZNES sumando soporte para los jue-
gos con chip FX, emuladores de Gameboy
Color y muchos otros més. Todo a nuestra
merced en la red. Qué mas podemos pedir?

M Mirando el horizonte

El futuro se ve muy bien. Los desafios del
'99 son sin dudas un emulador de N64 y la
perfeccion de algunos de los de Playstation.
De MAME mejor no decir nada ... nos
soprenden cada vez que sale uno nuevo.
iFeliz 1999 emu fanaticos!

EMU BUZZ

Noticias del mundo de la emulacion

- M.A.M.E: EL 0.34 ya esta disponible.
Algunos de los juegos que estaran debu-
tando en proximas versiones son Rolling
Thunder (Ernesto Corvi), Pacmania,
Dragon Spirit y Galaga ‘88.

- Bleem, sigue acaparando rumores. El 14
de Diciembre tendria que haber salido
pero nadie parece saber la fecha ahora,
que dicen sera antes de marzo.

- Raine suma juegazos: Puzzle Symphony,
P-47, Plotting, Combat Tribes, Avenging
Spirit, Saint Dragon, Plus Alpha y Puchi
Carat. Ademas el core ha sido optimizado.

- Ernesto Corvi ya trabaja en un modulo
para emular Amiga dentro del MESS.
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EL LUGAR DE CONSULTA PARA LOS FANATICOS DE LOS ARCADES 3D

Amputen... Sabe demasiado

jHora de aprender la estrategia avanzada, Charlie!

Por Durgan Nallar

a dijimos que lo fundamental

para ser un carnicero asesino en

cualquier juego 3D de combate,

ademds de tener tripas, pasa por
el conocimiento. En un caso hablamos de lo
importante que es conocer a fondo las ca-
racteristicas de cada arma. El mes pasado,
mencionamos la necesidad de utilizar una
combinacién de mouse y teclado para do-
minar el movimiento. Ahora estudiaremos
algunas tacticas mas para sorprender a los
amigos en multiplayer.

Cuando ya nos desplazamos como bailari-
nas profesionales gracias al mouse y ademas
conocemos bien las armas, cuando usar una
u otra, y aprendimos hasta a contar las
balas que nos quedan, tenemos que poner
atencion en algunos detalles més. Luego, ya
solo queda practicar, y practicar, y de nuevo
hasta que nadie nos pueda bajar los dientes
en un Deathmatch. Si uno quiere ser tan
letal como una serpiente venenosa, hemos
de dedicarle al menos una hora diaria a esta
dulce actividad. Como ya sabemos, el juego
més jugado todavia sigue siendo Quake Il,

Deberiamos entrar solos a un DM para conocer el mapa antes

de Ia partida real.

aunque ya empieza a perder adictos
debido a los nuevos titulos. Sin
embargo, muchos de ellos utilizan el
engine de John Carmack, asi que, en
definitiva, seguimos bajo la atmds-
fera del rey de los arcades 3D. Las
compafiias, en vez de reinventar la
rueda cada vez que quieren publicar
un juego, simplemente pagan una
pequea fortuna a cambio del codi-
go fuente de Quake Il y de los dere-
chos para modificarlo. De esta forma
hoy tenemos juegos como SiN, Half
Life o Heretic I, por mencionar
algunos, que no son mas que modifi-
caciones gruesas al viejo engine de id
Software. Lo mismo esta pasando con el
fabuloso motor de Unreal.

M Movete con Charlie

Lo siguiente es aprenderse los mapas de
los niveles que estamos jugando en multi-
player. En medio de la rabia propia del com-
bate, no es posible estar dudando dénde
andamos o donde diablos estan las armas.
Tenemos que saberlo siempre, entonces
habremos ganado algunos segundos
al resto de Charlies. Sin embargo,
tampoco es buena cosa acostum-
brarse a una trayectoria idéntica a
§ través del mapa. Muchos trazan un
recorrido mental que los lleva repeti-
damente hacia ciertas armas,
armaduras y objetos de poder, y lo
repiten ciclicamente y hasta el can-
sancio. No, no, Charlie. Si estas reco-
rriendo un camino siguiendo un
patrén determinado, pronto uno de
los Charlies se daré cuenta y estara
esperando en las sombras. jAdemas,
Charlie, no seas aburrido! No busqués
el triunfo facil. Sali de caza, que lo

Quedarse parado como esta chica en un DM es suicida.

vas a pasar mejor, aunque pierdas de vez en
cuando.

Hay que mantenerse en movimiento,
siempre. No importa hacia donde, en todo
caso, pero nunca, Charlie, has de quedarte
parado mirando por una ventana o admi-
rando la impresionante arquitectura de los
niveles. Dos cosas pueden pasarte, si no:
que aparezca un desbocado y te haga esta-
llar la cabeza de un balazo, o que el estdpi-
do Charlie amigo del otro sea simpatizante
de los snipers y te ponga un doloroso tiro
entre los ojos. Tampoco, hijo, has de correr
de frente hacia un oponente, porque es una
muerte segura a pesar de lo mucho que
puedas estar disparando. En ese caso lo
mejor es zigzaguear, no siempre con el
mismo ritmo, y en todo caso saltar y
desplazarse lateramente haciendo strafe
mientras mantenemos al maldito centrado
en la mira. Como deciamos el mes pasado,
hay que correr en circulos alrededor de
nuestra victima -sin dejar de apuntarle-
hasta que se desparrame y muera de forma
humillante. Esta ltima técnica, ejecutada,
repito, con mouse-teclado, es la estandar y
la que mas se necesita practicar y dominar.




Miren a este Charlie. Estaba escondido.

Nosotros, aqui en XPC, solemos entrar solos
en un mapa para Deathmatch, buscamos
todas las armas y elegimos un barril o
arbolito solitario, y empezamos a dar
vueltas y disparar durante horas y horas;

asi, sepan ustedes, Charlies, hemos logrado
afinar la punteria de una manera escalo-
friante. Nuestros mouses no bajan de veloci-
dad 10. No deberian meterse con nosotros,
nunca.

M Hacelo con estilo

Asimismo, es sabio adaptar el estilo de
juego al mapa; si éste es pequeno y consiste
mayormente en corredores angostos, siem-
pre hay que mantenerse corriendo con una
arma de corto alcance y gran poder, atento
a los encuentros sorpresivos; si el mapa en
cambio es vasto y con amplios espacios
vacios, lo mejor es cargar un arma como el
lanzacohetes o bien el sniper y, de vez en
cuando, quebrar la regla y esperar agazapa-
do a la siguiente victima. También hay que
tener en cuenta la cantidad de Charlies que
juegan a la vez. Si son dos o cuatro, una
buena téctica es cazarlos de a uno, pero si
son por ejemplo dieciséis infelices intercam-
biando plomo, hay que salir a matar valién-
dose de nuestra velocidad con el mouse y la
increible habilidad para hacer strafe
esquivando el fuego enemigo que hemos
cultivado. Luego, apenas hayamos cobrado
un par de victimas, debemos retirarnos rapi-
damente hacia las medicinas y armaduras.
Nunca tenemos que dejar que nuestra salud
empeore por debajo de 40/60 puntos.
Simplemente, nos vamos unos segundos, no
sin esparcir unas granadas para que a nadie
se |e ocurra seguirnos asi nomas, nos
curamos, nos ponemos armadura nueva,
cargamos municion y volvemos fresquitos
como una tromba de sangre.

Importante, también, es estudiar las reac-
ciones de nuestros adversarios de

Deathmatch. Porque como ya todos
sabemos, hay varias clases de
Charlies. Estan aquellos que corren
como degenerados disparando a

g todo lo que se mueva (facilmente
reconocibles porque generalmente
se ponen nombres como "Rambo” o
“Dark Angel* o alguna pavada asi) y
estan los que piensan cada
movimiento como si se tratara de
una partida de ajedrez, y casi siem-
pre andan armados con una pistolita
con sélo dos balas ("Freud”, “Sailor
Moon", "Carlitos", etc.). Cuando
sabemos quién es quién, resulta mas
sencillo utilizar tacticas persona-
lizadas para cada Charlie. A los primeros
habré que esquivarlos con calma mientras
les ponemos la mira justo en el agujero de
la boca y disparar sin remordimientos, todo
ello en dos o tres instantes, como maximo,
para evitar algun tiro de suerte que acabe
dafiando el lustre de nuestra armadura. A
los segundos hemos de acercarnos
cautelosamente y en lo posible cambiar a
un arma filosa; en seguida, procederemos a
degollarlo y/o atravesarlo y dedicaremos
algunos milisegundos a sentir remordimien-
tos. {Pero no nos debemos poner mal,
después de todo! Lo estamos matando, si,
pero también lo estamos ayudando. La
proxima vez que Charlie Ajedrez aparezca,
habra aprendido una leccion y dedicara los
siguientes meses de su miserable, humi-
llante vida, a perfeccionar su técnica de
combate con tal de probar una vez el célido
sabor de la venganza.

M Asi murié mi abuela

Tampoco, Charlie, jamés hagas movimien-
tos que reduzcan tu maniobrabilidad. Por
ejemplo, no te agaches, a menos que estés
escondido con un sniper en
un lugar oscuro y con la
espalda cubierta contra visi-
tas inesperadas o cuando, a
la inversa, estés tratando de
huir de un Charlie francoti-
rador. En otro caso, es pura-
mente un suicidio. No hay
nada més facil que destrozar
un cuerpito agachado, y eso
lo es hasta para el mas
Charlie de todos. Por ultimo,
a no desperdiciar ni un solo
tiro si no estamos relativa-
mente seguros del blanco y,
si la partida es a través de
Internet, usar los tiempos de
lag como ventaja. Si tene-

la zona 3D

mos un ping superior a 300, es mejor que
nos salgamos del juego y vayamos a comer
algo.

W Ese chico es loco

Ahora daremos algunos consejos Utiles
para el asesino virtual moderno, en especial
para aquellos que recién se inician en esta
especie de deporte sangriento: se trata de
defenderse. Eviten a sus padres, religiosos y
amigos sensibles o novias/os cuando estén
jugando o, principalmente, cuando estén
hablando de aquel Deathmatch de la sema-
na pasada. Uno dice cosas como “le salté a
la cara y le mandé un cohetazo entre los
dientes" o "lo agarré con la motosierra
justo en una esquina", y la gente que igno-
ra de qué se trata todo esto puede pensar
que esta delante de un verdadero criminal.
También puede ocurrir que esa persona no
esté de acuerdo con el nivel de violencia de
estos entretenimientos, y pretenda darles
consejos y enviarlos a un reformatorio.
Nada de eso. El jugar a estos arcades 3D no
es un pecado ni significa que estamos
trastornados de verdad, esperando el
momento para salir a los hachazos por ahi.
Los juegos sirven como descarga emocional,
simplemente, tanto los electronicos como
los de mesa, y son tan peligrosos -y a veces
menos violentos- que un cartoon de Tom &
Jerry, y ni hablar de cualquier telenovela de
esas donde hasta el més tenebroso de
nosotros siente pavor.

Por otro lado, tampoco es nada producti-
vo dedicarse todo el dia a esta actividad (ni
a ninguna otra, por regla general) ni andar
por ahi comentando en voz alta que le
arrancamos la cabeza de un balazo a nues-
tro mejor amigo. No hay que ocultar las
pasiones, pero tampoco alardear. Charlie

sabe. =

No es buena idea correr de frente, es mejor una trayectoria erratica
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TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PARA AY

Por Maximo Frias y Gaston Enrichetti

DIA UNO

OFICINA DEL FBI, Seattle

Entras al edificio y te encontras en el
pasillo con un companero amigo, Mark
Cook. Selecciona cualquier emocion para
responderle al agente Cook. Después de
que se va para su oficina anda una pantalla
para adelante y gira a la izquiera para
encontrar tu oficina. Marca con el puntero
en lassilla del escritorio que se encuentra en
tu oficina. Contesta el teléfono (el Director
Shanks quiere verte). Agarra los archivos
que se encuentran encima de tu escritorio y
examinalos. Mira para abajo y abri el cajon
del escritorio. Agarra tu Identificacion del
FBI, las esposas y la pistola; despues mira de
vuelta para arriba. Avanza 2 pantallas para
adelante, una a la derecha, otra para ade-
lante, gira a la izquierda y avanza una mas
hacia delante para entrar a la sala de
reuniones.

Gird a la izquierda y clicke en el armario
a tu izquierda que esta marcado como
"Agentes Autorizados Unicamente”. Agarra
los prismaticos, la ganzda, la cdmara, la lin-
terna, los anteojos de vision nocturna y el
conjunto de pruebas. Cerra el armario. Gird
a la derecha, avanza una pantalla y clickea
en la puerta para salir de la sala de
reuniones. En la puerta de la oficina de
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Shanks, ir para adelante para entrar.

Habla con el Director Asistente Skinner;
hacele todas las preguntas, particularmente
“En qué caso estaban trabajando Mulder y
Scully*. Skinner te da su solicitud de viaje.
Examina la solicitud de viaje para saber cual
era la ubicacion de Fox Mulder y Dana
Scully en la Posada Comity en las cercanias
de Everett, Washington. Habla con Shanks y
hacele todas las preguntas. El te dice que
pongas una orden de busqueda hacia todos
los agentes y que le des tus asignaciones
actuales al agente Cook. Gira 2 veces hacia
la izquierda y avanza una pantalla hacia el
pasillo.

Respondele a Cook con cualquier emo-
cion. Avanza 2 pantallas hacia delante,
cruzando el pasillo, hacia la oficina de Cook.

Habla con el agente Cook y preguntale
en qué esta trabajando. NO le digas que
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haga la orden de busqueda. Lo podés hacer
vos mismo. Marca los archivos de tus caso
en Cook para darselos. Sali de la oficina de
Cook. Volvé a tu oficina.

Mira el corcho primero, después sentate
en tu escritorio. Clickea dos veces en la com-
putadora para entrar al sistema. Donde dice
nombre escribi CRAIG WILLMORE. Donde
dice contrasena escribi SHILOH (del corcho).
Clickea en ATE, enviar, y después salir. Sali al
pasillo para encontrarte con Skinner. El te
sugiere empezar por el Comity Inn, el cual
ahora se te agrego en tu APD. En el inven-
tario, clickea en tu APD, clicked Everett,
después clickea Posada Comity.

Posada Comity: Everett, Washington

Mostrale tu identificacion a la recep-
cionista. Habla con la recepcionista y formu-
lale todas las preguntas; particularmente
busca informacion sobre el auto que
alquilaron Mulder y Scully. Pedile que te
muestre los cuartos en donde se hospeda-
ban.

Clickea en “The Magic Bullet” que se
encuentra sobre el escritorio y lee toda la
paranoia. Chequea el cenicero (¢Semillas de
girasol?). Mira el maletin abierto que esta
sobre la cama, y examina el reporte de la
investigacion de Mulder. Avanzé una pan-
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talla hacia la puerta de la habitacion y gira
a la izquierda. Agarra el libro, From Outer
Space (Del Espacio Ultraterrestre) por José
Chung, de la mesa de luz que esta al lado
de la cama. Avanza una pantalla, gira a la
izquierda y encendé la TV. Mira la botella
de vodka que estéd encima del Televisor.
Avanza una pantalla hacia la habitacion de
Scully.

Avanza una patalla hacia Skinner y gird a
la izquierda. Examina la biblia. Clicked en la
laptop de Scully para que se acerque y aga-
rrala. Gira a la derecha y hablale a Skinner.
Clickea en el icono del teléfono que se
encuentra en la esquina superior izquierda
para sugerir chequear el registro de las lla-
madas que se realizaron. Realiza todas las
otras preguntas. Usé la puerta que esta
detras de Skinner para salir al esta-
cionamiento. Clickea en la puerta de la ofi-
cina para acercarte al mostrador.

Habla con la recepcionista. Clickea en el
icono del teléfono para obtener una copia
del registro de llamadas que realizaron
Mulder y Scully. Clickea en el registro para
un zoom. Anota los dos niimeros a los que
llamaron; 202-555-0149 en Washington, DC
y 206-555-0182 en Seattle. Usa tu celular
para llamar al nimero en Washington DC.
Llama al nimero de Seattle (nadie constes-
ta). Usa tu APD para viajar a la oficina del
FBI en Seattle.

OFICINA DEL FBI, Seattle

Skinner te dice que va a estar revisando
sus notas. Andd a tu oficina.
Automaticamente dejas la laptop en una
mesa.

Sentate en el escritorio, agarré y lee la
carta de tu ex-esposa (ésto s6lo aparece si
seleccionaste “indiferente” al principio del
juego). Entra a tu computadora con la con-
trasefia SHILOH. Clicked en ING. En la cate-

goria de Buscar, clickea el boton del
Teléfono y poné el numero de Seattle, 206-
555-0182. Clickea buscar. Aparece una direc-
cion y el Almacén Portuario se agrega en tu
APD. Clickea Salir. Usa tu APD para viajar al
Almacén Portuario en Seattle.

Almacén Portuario: Seattle,
Washington

Acercate a Skinner para ver el candado
que esta trabando la puerta del almacén.
Usa la ganzua en el candado y abri la puer-
ta.

Tenés que recolectar una serie de items
con tu conjunto de pruebas.

Después de que Skinner se aleja, anda
una pantalla hacia delante gird a la
derecha, otra para adelante, gira a la
izquierda y luego mira para abajo. Clickea
en la mancha de sangre que esta en el piso
para un acercamiento. En el inventario,
clicked una vez en el conjunto de pruebas.
Arrastra el conjunto de pruebas sobre la
mancha de sangre y clickea para recolectar
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una muestra.

Se le informa a Skinner que hemos
encontrado sangre. Mira para arriba y mové
el puntero hacia el poste de la derecha
hasta que se convierta en un "Ojo". Clickea
dos veces para un acercamiento de la bala
que estd incrustada en el poste. Una vez
mas usa tu conjunto de pruebas para
extraer la bala. Gird a la derecha, avanza
una pantalla, giré otra vez a la derecha y
mira el piso (Esquina inferior izquierda).
Clickea en la colilla del cigarrillo para un
acercamiento y usa tu conjunto de pruebas.
Gira a la derecha, avanza 2 pantallas hacia
adelante, gira a la derecha, avanza otra mas
hacia delante, gird a la izquierda, y avanza
3 hacia delante para entrar en la oficina del
almacén. Encendé la linterna y sequi avan-
zando 4 pantallas hacia delante subiendo
las escaleras. Clickea en la caja de herra-
mientas que esta cerca del fondo de la pan-
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talla. Te acercds y agarras una palanca. Gira
a la derecha, avanza 2 pantallas hacia
delante, baja y avanzé 2 pantallas mas para
delante para volver a la oficina y o ves a
Skinner, que dice, "Este teléfono no tiene
linea". Anda 4 pantallas hacia delante, gira
a la derecha, avanza 2 mas para delante y
mira hacia las cajas que estan cerca de la
puerta principal. Clickea en las cajas para un
acercamiento y usa la palanca para abrirla.
Usa tu conjunto de pruebas para recolectar
una muestra del polvo negro que esta en la
caja. Volvé a la oficina del almacén y habla
con Skinner. Formulale todas las preguntas
incluyendo todos los iconos que aparecen
en la parte superior de la pantalla. Anda 7
pantallas para delante, gira a la derecha,
avanza una pantalla, gird a la izquierda y
abri la puerta trasera del almacén.

Gira hacia la izquierda, avanza una pan-
talla, gira a la derecha, avanza otra mas,
gira 2 veces a la derecha, avanza una pan-
talla, y gira a la izquierda para hablar con el
hombre (James Wong)-que esta lavando su
barco. Mostrale la identificacion del FBI y
formulale todas las preguntas. Volvé al
frente del almacén para encontrarte con
Skinner en el auto. Te sefiala un sedan que
te estubo siguiendo. Este es un buen
momento para salvar tu juego. Avanzd una
sola vez. Rapido sacale una foto al sedan
con tu cémara antes de que se vaya. Usa tu
APD para ir al laboratorio del crimen en
Seattle.

LABORATORIO DEL CRIMEN: Seattle,
Washington

Habla con John Amis y hacele todas las
preguntas. Usa tu APD para volver a la
Oficina del FBI en Seattle.

OFICINA DEL FBI, Seattle

Anda a la sala de reuniones y habla con
Skinner. Hacele todas las preguntas hasta
que te diga que tiene que volver a
Washington, DC.

Skinner toma una muestra de la sangre
que encontraste en el almacén para
analizarla en el Laboratorio de Ciencias del
Crimen del FBI en Washington DC. Sali de la
sala de reuniones, y anda a tu oficina.

Sentate en tu escritorio, entra Cook.
Habla con Cook, que te ofrece llamar a la
Division de Crimenes Computarisados para
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que le corran un checkeo a la laptop de
Scully. Deci que si, y él la coloca en el
armario de evidencias. Después de que Cook
se vaya, accedé a tu computadora y busca
informacion sobre James Wong. Clickea en
ING. Tipea WONG en “Buscar". En la base
de datos poné criminal. Clicked Buscar.

Para investigar sobre el sedan que te
siguio al almacén clickea "Foto". Clickea
Descargar para obtener la foto de la
camara. Clickea en el preview que muestra
la licencia del sedan para un zoom. Anota el
numero de la chapa: 240 EAK. Clickea ING.
En categoria de busqueda, tipea 240EAK y
selecciona nimero de licencia del vehiculo.
En Base de Datos selecciond Gobierno
[Fuerzas Armadas. Clickea Buscar. Dice
“datos de acceso restringido”. :

Sali de la oficina y usa el APD para ir al
Almacén Portuario en Seattle.

Espera hasta que llegue un auto. No te
dejes ver hasta que los hombres entren al
almacén y cierren la puerta. Avanza una
pantalla, gird a la derecha, avanza 2 pan-
tallas mas, gird a la izquierda, una mas para
delante, y gird a la izquierda parair ala
puerta trasera. Usa tu ganzua en la puerta.
Abri la puerta y entrd. Gira a la derecha,
avanza una pantalla, gira a la izquierda y
avanza 2 mas para delante. Clickea en tus
prismaticos para ver mas de cerca la activi-
dad sospechosa. Avanza una pantalla, gira a
la izquierda, avanza una mas, gira 2 a la
derecha y mira hacia abajo para ver la man-
cha de sangre otra vez. Clickea la madera
floja a la izquierda de la mancha.

Autométicamente abris y examins el com-
partimiento vacio. Usa tu APD y viajé a tu
departamento en Seattle.

Clickea en la puerta para entrar. Avanza
una pantalla y encendé la TV. Gira 2 pan-
tallas a la izquierda y examina el desorden
que esta en el sofd. Gird a la izquierda y
volvé por el pasillo hasta tu habitacion.
Mira las corbatas del FBI en el vestidor. Mira
el Journal en la mesa de luz al lado de la
cama. Clickea en la cama para dormir.

DIA DOS
 DEPARTAMENTO DE WILLMORE

Después de que te levantas, anda al bano
y mira el espejo. Usa tu APD y viaja a la
Oficina del FBI en Seattle.

Clickea en Cook para despertarlo. Mira en
el armario de evidencias para ver que la lap-
top de Scully no esta mas. Cuando el telé-
fono suene anda a tu oficina.

OFICINA DE WILLMORE

Sentate en en tu escritorio y contesta el
teléfono. El agente Pendrell se reporta
desde el laboratorio de DC.

La muestra de sangre es de la agente
Scully. Después, Cook aparece con la noticia
de que Wong fue asesinado. Formulale a
Cook todas las preguntas. Usa el APD y viaja
al Almacén Portuario en Seattle.

Mostrale tu Identificacion al Oficial
Mendoza. Habla con el examinador médico
a la derecha y hacele todas las preguntas.
Habla con el fotografo a la izquierda y
hacele todas las preguntas. Gira a la izquier-
day avanza una pantalla para acercarte a la
Detective Mary Astadourian del Departa-
mento de Policia de Seattle. Habla con ella.
Contale sobre los agentes desaparecidos y
formulale todas las preguntas.

EL BARCO DE WONG: El Agrippa

Después de abordar el barco, utiliza los 2
iconos que estan el parte superior izquierda
de la pantalla para hablar con Astadourian.
Avanza una pantalla hacia la puerta de la
cabina y examina todo. Mira para abajo y
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clickea en la pila de notas. Gira a la izquier-
day clickea en el impermeable amarillo del
Tarakan. Esto te da un icono en la parte
superior izquierda referente al impermea-
ble. Gira 2 veces a la derecha, abri |a puerta
del armario y clickea en las drogas. Gira a la
derecha y avanza una pantalla para salir de
la cabina.

CUBIERTA PRINCIPAL

Gira 2 veces a la derecha y habla con la
Detective Astadourian. Usa los iconos de la
parte superior de la pantalla para pregun-
tarle sobre el impermeable y las drogas. El
examinador se lleva el cuerpo y el dueno
del puerto vuelve con café. Gird a la
derecha, avanza una pantalla y gird a la
derecha para ver de frente al duefio del
puerto y hablarle. Formulale todas las pre-
guntas y usa todos los “iconos de ideas"
que puedas. Usa tu APD para viajar al
Tarakan en Seattle.

Mira para arriba hacia la cubierta supe-
rior. Todo se derritio y se quemo en un
lugar en particular. Gira a la izquierda,
avanza una pantalla y gira a la derecha para
ver la planchada.

CUBIERTA PRINCIPAL

Desde el fondo de la planchada, avanza
una pantalla, gird a la derecha, avanza una
pantalla mas para delante y clickea en la
escotilla de la derecha. Mira el cartel que
dice DILARANG MASUK KECUALI CREW a la
entrada de la bodega.

Avanza una pantalla, giré a la derecha y
baja una pantalla hacia la cabina de carga.

BODEGA DEL TARAKAN

Desde el final de las escaleras, avanza 2
pantallas para delante, gira a la derecha,
avanza una mas para delante y mira para
abajo para ver algunas cajas. Clickea en-una
caja para un acercamiento del extrano logo
del aguila negra. Desde las cajas, gira a la
izquierda y avanza 3 pantallas hacia
deltante para ver una caja. Abra la cajay
agarra la esfera. Desde la caja, gird a la
izquierda, avanza 3 pantallas hacia delante,
gira a la derecha, avanza una mas para
delante, gird a la izquierda, avanza 2 para -
delante, una para arriba, otra para delante,
gira a la izquierda y avanza una pantalla
para salir de la bodega. Desde la puerta de
la bodega, gira a la derecha, avanza una
pantalla, gira a la izquierda y clicked en el



pasaje abierto para ver otro cartel de la
tripulacion en la puerta de abajo. Clickea en
la puerta para entrar al area de las cabinas
de la tripulacion.

Desde el final de las escaleras, anda una
pantalla para arriba y 2 para delante para
entrar a la primera cabina (la de la
derecha). Mira y agarra el diario del capitan
que se encuentra en la mesa para exami-
narlo. Gira a la derecha y avanza una pan-
talla para salir de la primera cabina. Avanza
una pantalla otra vez para entrar a la
segunda cabina (la de la izquierda). Gird a
la derecha y mira para abajo para ver una
caja fuerte abierta. Clickea en la caja fuerte
para un acercamiento. Agarra el registro de
Nominas. Gird a la derecha, avanza una
pantalla y sali de la segunda cabina, gira a
la derecha y avanza una pantalla hacia la
puerta exterior. Abri la puerta para salir
hacia el pasillo de la cubierta superior.

Gira a la izquierda y avanza una pantalla
(no hacia arriba) pasando las escaleras. Gira
a la izquierda, avanza una pantallay gira a
la izquierda para ver la seccion quemada de
la cubierta. Nota las figuras blancas que
aparecen en el casco. Esto te da el icono de
Sombras Blancas para usarlo después cuan-
do lo necesites. Gira a la izquierda, avanza
una pantalla y gira a la derecha para encon-
trar las escaleras. En las escaleras, subi una
pantalla, avanza 2 para delante, gira a la
izquierda y abri la puerta hacia la cabina de
mandos.

Avanza 2 pantallas hacia delante y gira a
la izquierda para entontrar a la Detective
Astadourian, pero no le hables todavia.
Clickea en el set de huellas digitales que
esta en la mesa al lado de ella (clickea dos
veces para un acercamiento). Usa tu telé-
fono para llamar a John Amis y decile que
se lleve el set de huellas digitales. Habla con
Astadourian y usa el "icono de idea" del
Registro de Nominas. Compartile la eviden-
cia o preguntale si el departamento puede
manejarlo, es lo mismo. Usa el “icono de
idea" de la esfera de plomo. Usa el "icono
de idea" de las sombras blancas. Llevas a
Astadourian a mostrarle las sombras. Le
recuerdan a Hiroshima. Volvé a la cabina de
mandos. Acercate a Astadourian otra vez. El
Oficial Mendoza llega con noticias del médi-
co forence. Usa tu APD y viaja a la oficina
del médico forence en Seattle.

 OFICINA DEL EXAMINADOR ME
King County, Washington

Entra a la sala de autopsias. Clickeé en las
bandejas que estan a la derecha del médico
forense para un acercamiento. Clickea en la
bala cerca de las bandejas. Pregunta si te la
podés llevar para analizar. Habla con el
médico forense y formulale todas las pre-
guntas. Wong estaba cubierto de tumores
malignos. Cuando preguntas que pudo
haberle causado el cancer, Truitt opina que
probablemente haya sido por materiales
radioactivos. Esta afirmacion te habilita el
“icono de idea" del Tarakan. Usa el "icono
de idea" de las drogas de Wong. Usé el
"icono de idea" del Tarakan. Selecciona
" i Quiénes eran los agentes del FBI?"
Eventualmente, el médico forence te ofrece
mostrarte los cadaveres del Tarakan. Habla
con Astadourian y hacele cualquier pregun-
ta. Te dice su teoria sobre el contrabando y
de repente tenés una nueva companera.
Viaja al Laboratorio del Crimen de Seattle.

 LABORATORIO DEL CRIMEN
Habla con Amis y hacele todas las pre-
guntas. Usa el "icono de idea" de las
Huellas digitales. Dale a Amis toda la evi-
dencia: la esfera de plomo, el diario del
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Capitan y el registro de nominas (si no fue
manejado por el traductor de Astadourian),
y la bala. Viaja a tu departamento en
Seattle.

Avanzé una pantalla, gira a la izquierda,
y avanza otra pantalla mas para acercarte a
tu escritorio. Clickea en el teléfono para
escuchar tus mensajes, incluyendo el de
Amis. Entrd a tu computadora y clickea en
E-Mail. Clickea en el e-mail de John Amis.
Clicked en el clip que titila (TARAKAN.DAT)
al fondo para bajar el archivo adjunto y que
aparezca la interface de ING. Bajo la catego-
ria de Base de datos, clickea en FBI. Clickea
en Buscar. Es el Agente Cook! Clickea en
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Salir. Mientras te deslogeas de la PC alguien
toca la puerta. Responda a la puerta y usa
cualquier emocion para responder a las
acusaciones de Cook. Hacele todas las pre-
guntas, después usé el icono de idea de las
huellas digitales. Esto activa un monélogo
paranoico de Cook. jSalva el juego! Viaja al
Almacén Portuario en Seattle.

" ALMACEN PORTUARIO

Desde donde te estas escondiendo ves
una camioneta. Realiza los siguientes pasos
rapidamente. Acercate a la camioneta y
entra del lado del conductor. Gira a la
derecha y clicked en la guantera para abrir-
la. Miré en la guantera para un acercamien-
to. Agarra el papel con la direccion:
RR#1121, 82434. Rapido sali de la camieneta
por el lado del acompanante. Volvé a tu
departamento.

- DEPARTAMENTO DE WILLMORE
Anda a tu habitacion y dormi.
DIA TRES
 DEPARTAMENTO DE WILLMORE

Llega la Detective Astadourian y tiene
grandes noticias. Hablale y hacele todas las
preguntas. Después de hacerle la ultima
pregunta, te muestra una grabacion.
Después de haber visto la cinta, Astadourian
te pregunta tu opinion, selecciona cualquier
respuesta. Recibis un fax de Amis (si el FBI
esta haciendo la traduccion del registro de
nominas, usa tu teléfono celular para llamar
a Amis al Laboratorio del Crimen). Si la tra-
ducion la esta haciendo el Departamento de
Policia de Seattle, Astadourian te cuenta
acerca de Wong y te muestra una copia del
registro.

Hay cinco paginas en la copia y Wong
esta listado 2 veces en la pagina 1. Habla
con Astadourian y usa todos los iconos de
ideas. Ella definitivamente esta convencida
de su teoria del contrabando. Gird a la
izquierda y avanza una pantalla hacia el
escritorio de trabajo y agarra el o los faxes
del Fax. Examinalos. No te olvides de com-
partir informacion del FBI con Astadourian,
especialmente cualquier fax de Amis. Si
tenés el registro traducido por el FBI, daselo
a Astadourian. Dale el fax del analisis de la
esfera de plomo. Seguin ella mafiosos rusos
estan contrabandeando plutonio.
Preguntale a Astadourian si primero te
podés dar una ducha. Viaja a la oficina del
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médico forense.
OFICINA DEL EXAMINADOR MEDICO

Habla con el médico forense y hacéle
todas las preguntas. Usa tu APD y viaja a
Transportes Gordon en Charno.

TRANSPORTES GORDON

Este es un buen momento para salvar tu
juego. Desde la reja de entrada, avanza una
pantalla y abri la puerta de la oficina.

Avanzé una pantalla hacia la oficina que
esta justo enfrente. Gira a la derecha y mira
hacia abajo para ver un libro de registros.
Cuando agarras el libro de registros, un
hombre con ojos extrafios te ataca. Rapido
mird a la izquierda del archivo de expedien-
tes para un acercamiento del piso. Agarra la
pala y gira a la izquierda para ver la
heladera. Mira para abajo hacia la rajadura
que esta a lado de la heladera. Usa la pala
para abrir un agujero mas grande y escapar.

Trata de besar a Astadourian clickeando
en tu foto en la parte inferior derecha de la
pantalla. Hablale y usa todos los iconos de
ideas. Viaja a tu departamento en Seattle.

DEPARTAMENTO DE WILLMORE

Anda a tu escritorio de trabajo y usa la
computadora. Para obtener un poco de
informacion de todo lo acontecido corré
una busqueda en los siguientes items:
Tarakan, Georgia, Rusia, Plutonio,
Contrabando, UFO, y Wong. Sali de la com-
putadora y anda a tu habitacion. Mira el
journal en la mesa de luz y dormi.

DIA CUATRO

DEPARTAMENTO DE WILLMORE

Viaja a la oficina del FBI en Seattle.
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OFICINA DEL FBI, Seattle

Gira a la derecha, avanza una pantalla y
entra a la sala de reuniones. Acercate al
Agente Cook (a su izquierda o a la derecha
de la pantalla) el cual se esta preparando
para un asalto. El dice que conoce a un con-
trabandista llamado Yvgeny Smolnikoff que
opera en una bodega en Seattle. Habla con
Cook y hacele todas las preguntas. Sin duda
alguna, éste es un buen momento para sal-
var tu juego. Usa tu APD y viaja a la bodega
de Smolnikoff en Seattle.

BODEGA DE SMOLNIKOFF

Clikea en la pistola que tenés en el inven-
tario. Cuando el puntero vuelve a la pan-
talla, vuelve como una mira lista para dis-
parar. Después de que Cook te cubre y giras
a la derecha, tres tipos aparecen de uno por
vez, matalos. Asegurate de clickear en tu
pistola, y después clickear en Cook, el cual
dispara para cubrirte. Despues de haber

limpiado el primer piso, avanza 3 pantallas
hacia las escaleras, una pantalla para arriba,
y una mas para delante hacia el segundo
piso. Rapido gira 2 veces a la derecha y
mata al tipo que te estd apuntando. Gira 2
veces a la derecha y disparale a otro que
esta detras de una puerta. Gira 2 veces a la
derecha, avanza una pantalla (no hacia
abajo), gira 2 veces a la derecha, una pan-
talla para arriba, y avanza una mas para
delante para llegar al tercer piso. Avanza 2
pantallas para delante, gira a la izquierda,
una pantalla para abajo y avanza otra mas
para delante para bajar las escalares y llegar
a la guarida de Smolnikoff.

No le dispares. No hablés con Smolnikoff
todavia. Avanza una pantalla, gira a la
izquierda, una pantalla para arriba, y otra
mas para delante para subir al tercer piso.
Gir a la derecha, avanza una pantalla, gira
otra vez a la derecha, avanza otra vez una
pantalla, mira para abajo y avanza una pan-
talla mas para llegar al segundo piso. Gira 2

veces a la derecha, avanza una pantalla (no
para arriba), gira 2 pantallas a la derecha,
una pantalla para abajo, avanzé una pan-
talla para delante, gira a la derecha, mira
para abajo, y avanza una pantalla mas para
delante para llegar al primer piso. Vas a ver
la puerta principal abierta.

Gira a la derecha, avanza una pantalla,
gira otra vez a la derecha, avanza una pan-
talla mas para delante y mira el registro de
nominas que esta sobre la mesa. Probéd y
agarralo. Gira a la derecha y mira el emble-
ma del guila negra que se encuentra en la
caja abierta. El mismo que viste en el
Tarakan. Avanza una pantalla y miré para
abajo para ver una pistola, agarrala. Para
volver a donde estaban Smolnikoff y Cook:
Desde donde estaba la pistola, gird a la
derecha, avanza 2 pantallas para delante,
gira 2 veces a la derecha, avanza 2 veces
para delante (hacia las escaleras), gira a la
derecha, mira para arriba, avanza una pan-
talla para delante, gira 2 veces a la derecha,
avanza una pantalla para delante, gird 2 -
veces a la derecha, mira para arriba, avanza
3 pantallas para delante, gira a la izquierda,
mira para abajo, avanza una pantalla mas.

Habla con Smolnikoff; hacele todas las
preguntas y usa todos los iconos de ideas.
Viaja al Laboratorio del Crimen.

LABORATORIO DEL CRIMEN: Seattle,
Washington L

Clicked en la pistola de Smolnikoff para -
que Amis le corra un test de balistica. Usa tu
APD y volvé a la bodega de Smolnikoff.

BODEGA DE SMOLNIKOFF

Reaparecés en la guarida. Habla con
Smolnikoff y preguntale sobre su pistola.
Cuando tu teléfono celular suene, clickea en
él para responder la llamada de Amis. Viaja
a tu departamento.




DEPARTAMENTO DE WILLMORE

Anda a tu escritorio de trabajo, accedé a
tu computadora y clickea en E-Mail. Abri el
mensaje de Otto Dee. Clickea en el clip que
titila (JOHNDOE.DAT) para bajar las huellas
digitales del conductor. Clickeé en el boton
de Gobierno/Fuerzas Armadas. Clicked en
Buscar. Dice Datos de Acceso Restringido!
Clickea en Salir. Clickea el teléfono para ver
si tenés mensajes en el contestador
automatico. Cuando te alejas del escritorio
golpean la puerta. Abri y habla con
Astadourian. Decile que pensaste que ella
sabia al respecto (con cualquier respuesta
suena el teléfono). Escuchd el mensaje.

Se te dice de que vayas al Hangar Sand
Point 4. Después de que Astadourian se va,
anda a tu habitacion. Activa tu APD y
clickea en el lapiz para leer tus notas.
Clickea en la cama y dormi.

DIA CINCO

DEPARTAMENTO DE WILLMORE

Usa tu APD para viajar al Hangar Sand
Point 4 en Seattle.

HANGAR4. i

Gira 3 veces a la derecha para ver dos
puertas abiertas. Anda a la puerta de la
derecha para encontrarte con X. Elegi
cualquier icono de emocion. X te pide tu
palabra. Decile "Tenés mi palabra®. X te
dice sobre el hospital en Gold Bar.
Selecciona cualquier respuesta. X te da un
estilete. Selecciona cualquier respuesta.
Después de que X se vaya, gira a la izquier-
da para que aparezca Astadourian. Viaja al
hospital Gold Bar.

HOSPITAL PRESBYTERIAN

Decile a la Dra. Mcintyre que estas bus-
cando a Dana Scully. Decile que sos del FBI.
Mostrale la identificacion del FBI. Cuando te
pregunte quién es el superior de Scully
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decile Walter Skinner. Habla con la Dra. y
hacele todas las preguntas. Este es un buen
momento para salvar tu juego. Avanza una
pantalla para pasar a la Dra. McIntyre. .

Decile a Scully que el Director Asistente
Skinner te dijo que la busques. Decile que
sos el Agente Willmore. Decile a Scully
sobre el hombre negro. Cuando te pregunte
quién te dijo que ella estaba acd, clicked en
el estilete en la parte inferior derecha de la
pantalla. Habla con Scully sobre el caso.
Mostrale la foto de Smolnikoff. Hacele
todas las preguntas y usa todos los iconos
de ideas. Viaja a la ruta Rural 1121.

COCHERA DE FERROCARRILES

Avanza 9 pantallas para delante, y una
para arriba para subir al poste. En la cima,
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gira una vez a la derecha o a la izquierda.
Usa tus prismaticos para ver el vagon 82434.
Baja del poste y la detective Astadourian te
estara esperando. Hacele todas las pregun-
tas. Gira a la derecha, avanza una pantalla,
gira a la derecha, avanza 2 pantallas y mira
a la fila de vagones a la derecha, para ver a
Astadourian en el vagén quemado. Avanza
una pantalla y abri el vagon quemado
(82434). Avanza una pantalla hacia el cuarto
de operaciones. Gira 2 veces a la derecha, y
avanza 2 pantallas para delante para salir
del vagon y un hombre aparece. Habla con
€l'y hacele todas las preguntas. El te dice
sobre las cosas que encontro en el vagon.
Cuando ¢l te dice que adivines que es lo
que el tiene, selecciona las siguientes cosas
en orden: Fotografias, Imagenes en movi-
miento, Cinta de video. El te da la cinta por
algo de dinero. Viaja a la oficina del FBI.

OFICINA DEL B, Seattle

Con la cinta, automaticamente vas a tu
escritorio. Poné el video en la videocasetera
justo a la derecha de la computadora.
Clickea en Capturar. En Base de Datos de
busqueda, clickea Gobierno/Fuerzas
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Armadas. Clickea Buscar. Es Jonathan Rauch,
un cirujano de la marina. Clickea Salir para
salir de computadora. Cuando te piden la
autorizacion de una videoconferencia,
clickea Conectar. Habla con Byers, Frohike,
and Langly, los llaneros solitarios. Haceles
todas las preguntas. Después de que se
desconectan, usa tu APD para abrir un mail
de B/9 Force 10. Clickea en el clip que titila
para bajar las coordenadas del GPS de
Alaska. Usa tu APD para viajar a la casa de
Rauch en Alaska.

DIA SEIS
'RAUCH'S HOUSE

Alguien en un Jeep sale de la casa.
Avanza 2 pantallas para delante hacia la
entrada. Gira a la izquierda, avanza una
pantalla para delante y gira a la derecha
hacia la puerta y entra.

Gira a la derecha, después avanza para
delante, gira la izquierda, avanza para
delante, gira otra vez a la izquierda, y una
vez para arriba hacia el loft. Gird a la
izquierda para ver a Rauch en el piso y trata
de hablar con él. Mira la cuerda, colgando
del techo cerca del escritorio para un acer-
camiento. Clickea en la soga para que baje
la escalera. Avanza una pantalla hacia le
atico.

Encontras a Mulder, desatalo. Habla con
él'y hacele todas las preguntas. Cuando tu
teléfono celular suene, atendé la llamada
de Scully. Después de que Mulder habla con
Scully, dos agentes del ANS llegan al exte-
rior. Gira a la derecha, mira para abajo,
avanza una pantalla, gira a la derecha,
avanza una pantalla, gira a la derecha,
avanza una pantalla, gird a la derecha, y
avanza una pantalla mas para bajar las
escaleras. Este es un buen momento para
salvar su juego. Preparate para algo de
accion. Lee con cuidado lo siguiente para
disparar o correr y esconderce (es mas facil
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correr hacia los bosques y esconderce).

Anda a la esquina de la entrada cerca de
los autos. Los agentes te dicen que tu inves-
tigacion ha concluido.

No te muevas para delante! Clickea en tu
pistola y rapidamente disparale a cada a
agente. Clickea en tu auto a la izquieda, y
automaticamente viajas a un establecimien-
to secreto en Alaska.

No te muevas para delante! Gird a la
derecha. Move el puntero, para obtener el
icono de accion y clickea para correr a los
bosques.

Gira a la derecha, avanza 2 pantallas para
delante y clickea en el agujero que esta
bajo el tronco para esconderte. Después de
que los agentes se vayan en otra direccion,
automaticamente te vas a tu auto.

BASE SECRETA: Alaska

Desenfunda tu pistola cuando entras a la
base y estate atento. Desde la entrada
donde te encontras con Scully. jSalva el
Juego! Avanza una pantalla hacia la
habitacion siguiente para ver a Scully otra
vez. Avanza una pantalla a través de la
puerta hacia el pasillo principal. Gira a la
izquierda y avanza 2 pantallas mientras
estés cerca de la pared de la mano derecha.
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Gira a la izquieda para ver un soldado que-
mado maés allé de la puerta. Asegurate de
que tengas la pistola desenfundada, la vas a
necesitar pronto. Avanza una pantalla y gira
a la derecha para entrar a la habitacion de
Lockers y ver a Mulder. NO DISPARES pero
tené el arma desenfundada. Después de que
Mulder le pide ayuda a Scully, selecciona de
todas las opciones, "Scully, Corré"!
Automaticamente giras y corrés a través de
la puerta hacia la Sala de Almacenamiento.

Asegurate de que tengas el arma desen-
fundada. Gira a la derecha y rapidamente
mata al soldado. Después de haber matado
al soldado, volvé a la sala de lockers.

Hay un monton de cadaveres tirados por
toda la habitacion. Anda hacia la puerta en
la parte superior derecha. Mirando a la
pared, gira a la izquierda, avanza una pan-
talla, y gira a la derecha para entrar en la
sala de containers (hay un monton de con-
tainers altos y oscuros).

Scully te comenta sobre el comportamien-
to de Mulder. Sali de la sala, gira a la
izquierda, y avanza 2 pantallas para
delante. Estas enfrente de la puerta de la
sala central de controles. Gird a la derecha,
avanza una pantalla, gira a la izquierda,
despugs avanza 4 pantallas para delante
bajando por el corredor principal, quedan-
dote a la izquierda y llendo alrederor de la
sala de controles.

Una pequena, Camara de Aislacion vidria-
da esta en el centro de esta gran
habitacion. Avanza 4 pantallas hacia
delante por el lado izquierdo de la sala de
aislacion, avanza otra pantalla hacia delante
a través de la puerta abierta.

Escuchd atentamente al plan de la
Agente Scully. Mira el panel de control que
estd a su derecha. Mird el panel de la
izquierda para un acercamiento. Tira de la
perilla verde para encender la Camara de
Aislacion. Retrocedé y gira a la izquieda,
avanza una pantalla y sali de la sala de con-
trol.

Gir a la izquieda, avanza una pantalla
hacia la puerta mas cercana de la Camara

de Aislacion. Apreta el boton rojo, a la
derecha de la puerta, para abrir la puerta.
Gira a la derecha, avanza una pantalla, gira
ala izquierdaf avanza 2 pantallas, gird a la
izquierda, avanza una pantalla, y gira a la
izquierda para llegar a la otra puerta.
Apretd el boton rojo que abre esa puerta
también (ambas puertas tienen que estar
abiertas). Gird 2 veces a la derecha y avanza
7 pantallas para delente (a través de la
puerta y hacia la pequefia luz) bajando por
el corredor principal, quedandote cerca de
la sala central de control a tu derecha. Gira
a la derecha, y avanza una pantalla para
entrar a la sala de control central (sala con
todos los monitores rotos.)

Después de entrar a la sala, avanza una
pantalla y gira a la izquierda para ver el
boton de control de la Compuerta Sellada
etiquetado como "Life Support Systems:
Entry". Presiona el boton. Esto abre la puer-
ta de seguridad hacia la Compuerta Sellada
que protege la nave alienigena. Desde el
boton que presionaste, gird a la izquierda,
avanza 2 pantallas para delante para volver
al corredor principal. En el corredor princi-
pal, gira a la izquierda, avanza una pantalla
para delante, gird a la izquieda y después
avanza 8 pantallas para delante (quedan-
dote cerca de la sala de control central a tu
izquierda) todo el camino pasando el lado
izquierdo de la pequena Camara de
Aislacion. Gira a la izquierda, y avanza una
pantalla para entrar por la (ahora abierta)
puerta de seguridad.

Cuando Scully te pregunta en qué direc-
cion te gustaria gira a la derecha. Sacé tu
arma y GRABA EL JUEGO. Avanza 2 pan-
tallas para detalnte y rapido disparale al
guardia de la derecha. Rapido agarra la
llave del slot. Rapido gira a la izquierda,
avanza 4 pantallas para delante hacia la
Camara de Aislacion. Avanza 2 pantallas
para delante a través de la camara, gira 2
veces a la derecha y presiona el boton rojo
para cerrar las puertas. Tan pronto como
puedas clickea en tu estilete. Clickea el
estilete en Scully (Ella tiene los honores).

DIA SIETE

Mird el Final. ¢
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Ano Uno

El juego comienza en la oficina de
Manny, donde acaba de recibir un mensaje.
Anda al tubo de mensajes y usalo para leer
el mensaje. Anda al ascensor del garage (es
la puerta que esta a la izquierda del frente
de Eva, la secretaria) y baja al garage, justo
para ver al Gltimo auto que se va. Corré a la
esquina del garage y golpea la puerta, te va
a abrir Glottis. Después en la conversacion
elegi lo siguiente: " Tu un conductor", *
Me llamo Calavera. Manny Calavera",
"Parece que necesito un conductor nuevo",
" ¢ Quieres ser el sustituto de mi conduc-
tor?", "Venga, Glottis. Necesito que seas mi
conductor", " Tu no eres muy grande. Los
coches son demasiados pequefios". Te dan
una orden de trabajo, asi que volvé al
ascensor. Si lo usas con Eva ella va a tratar
de que Don lo firme, pero el no querra.
Baja al lobby y sali por la puerta principal.

Anda hacia el costado del edificio y trepa
por la soga de corbatas. Anda hacia la ven-
tana abierta de la oficina de Don. Usa su
computadora y cambia la respuesta del
intercomunicador a “jEva, por Dios! Firmalo
tu ¢Vale? jEstoy ocupado!". Sali por la ven-
tana y baja por la soga de corbatas. Volvé al
edificio y subi a donde esta Eva. Usa la
orden de trabajo con ella y ella va a hacer
las modificaciones.

Una ves que llegaste a la tierra de los
vivos, usd tu guadana en el paquete que se
mueve. Aparece otra animacion y volveras
al pasillo de la oficina.

Anda a tu oficina y agarra las cartas que
estan sobre la mesa. Anda hacia el escritorio
de Eva y usa las cartas en su perforador de
tarjetas. Baja al lobby, en donde seras acosa-
do por un demonio quejandose sobre el sis-
tema de tubos. Andd a la calle y visita al
payaso que esta en el festival. En la conver-
sacion decile lo siguiente: "¢Practicando
qué?", "Retuérceme uno de esos ;Vale
amigo?", "Seguro que no puedes hacer un
gato", "Un gusano muerto”, el payaso te da
un globo desinflado. Hablale nuevamente al
payaso: "Mi nifio quiere otro globo con
forma de animal", ";Tienes més gusanos
muertos ahi detras?", con eso el payaso te
dara otro globo. Volvé al edificio. Apenas
entras, gird a la derecha, entré a la sala de
empaquetamiento y usa uno de los globos
en la manguera roja y otro en la manguera
azul. Volvé a tu oficina. Usa cada uno de los

globos en el tubo de mensajes. Volvé al
lobby y anda a la sala de comunicaciones
(sala opuesta a la sala de empaquetamien-
to). Agarra el matafuegos que esta junto a
la puerta, acercate a la puerta de la
maquinaria. Gira el pestillo que esta en la
puerta abierta de la maquinaria. Habla con
el demonio y preguta: ";Quién haria algo
tan terrible?", "Bueno, me piro". Sali del
cuarto y volvé a entrar. Abri la puerta de
metal de la maquinaria y usa la carta de
poker perforada en el tubo rojo. Ahora
tenés una nueva clienta.
Desafortunadamente no podés hacer mucho
por ella. Decile lo siguiente: "Perdona, pero
tengo que desenredar este lio". Anda a la
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oficina de Don.

Estas atrapado en la oficina de Glottis,
toca la puerta y deci: "Estoy pensando en
salir y ajustarte las cuentas. Nada mas.", "El
DDM juega sucio y yo quiero demostrarlo”,
"iVoy a hacer volar la tapa de este sitio!".
Sos llevado a los cuarteles de la AAP, donde
deberas hablar con Salvador y decir: "Vale,
pues si. ;Qué es lo que tengo que hacer?”,
"¢ Quieres que yo sea tu mensajero?”, "Ya

voy". Volvé al payaso de la feria y decile:
"Mi nifio quiere otro globo con forma de
animal”, "Vale, un gato". Agarra algo de
pan de la carpa que esta al lado del payaso.
Anda al techo del edificio usando la soga de
corbatas. Una vez en la corniza entra por la
ventana a la oficina de Domino. Anda a su
puchingbag y golpealo tres veces. Agarra el
protector bucal que se cae. Anda a su
escritorio, abri el cajon y agarra el coral que
esta adentro. Sali por la ventana y agarra el
extremo mas corto de la soga de corbatas y
atalo al coral que tenés en tu inventario y
lanzalo. Con esto podras llegar al tejado.
Una vez en el tejado usa el globo de gato
en la ventilacion que se encuentra en el
medio del techo, y a continuacion usa el
pan para hecharle migas encima. Anda
hacia el nido y agarra los huevos. Volvé al
callejon. Entra al garage y entra a la oficina
de Glottis. Usa el protector bucal con la
pasta que sale de una especie de cafetera.
Usd el protector bucal para marcar tus
dientes en él. Volvé al callejon y usa el ojo
azul que esta en la pared. Entregale los
huevos a Salvador y el protector bucal con

tus huellas dentales a Eva.

Camina a la pantalla siguiente para
hablar con Glottis, el cual se va a arrancar
su corazon y lo va a arrojar lejos. Andé a
bosque que esté detras de él. Agarra un
hueso de la pila y usalo en la telarana.
Después usa tu guadana en la telarana.
Volvé a donde estaba Glottis, agarra el
corazon y usalo en él.

Maneja hacia la derecha de la pantalla
hacia una extrana maquina. Anda a la car-
retilla y usala moviéndola hacia delante y
atrds a través de las mangueras. Cada una
de las cuatro mangueras controla una
bomba del extractor. Sicroniza las dos bom-
bas de cada lado del dispositivo para que se
tambalee lo mas posible. Pero eso no es
suficiente, asi que apaga el dispositivo y
Glottis va a subir para tratar de desbal-
ancearla mas, cuando el este arriba, encen-
dela nuevamente.

Baja del auto y anda hacia el letrero.

Agarralo y llevalo hacia el noroeste. En
cualquier lado que plantes el cartel va a
marcar una nueva direccion. Agarralo y
plantalo nuevamente, y asi hasta que mar-
que hacia el piso y se abra un tinel.

Entré a la cueva, anda hacia el cartel y
usalo para agarrar una llave. Sali y anda al
claro.

- Castores owpados
Subite al auto y anda hacia las rocas del

noreste. Anda a la puerta y abrila (te van a

persequir unos castores). Volvé a la puerta y

agarra tres huesos del-puente. Anda hacia

la izquierda y un castor se va a sentar sobre

una piedra que esta encima de tu cabeza.
Tira un hueso hacia el rio de alquitran.

Répido agarré tu matafuego y cuando el
castor salte a buscar el hueso matalo usan-
do el matafuego (mantené apretado Enter y
mové izquierda o derecha para apuntar).
Repetilo dos veces mas hasta que los cas-
tores hallan sido extinguidos. No te preocu-
pes si erras, el puente estd lleno de huesos.

Volvé a la puerta, usa la llave en el cerro-
joy abrila.

Anda al restaurante, habla con Celso y

decile: "¢Qué estas haciendo aqui?", "Debes
quererla mucho Celso®, *;Cémo sabes que
tu mujer no te ha adelantado?”, "Yo te ayu-
daré a encontrar a tu mujer. ;Como era?",
“Bien, mejor que me vaya a ver coémo les va
a mis otros clientes”. Baja por las escaleras,
gird a la izquierda hacia la niebla. Después
que te rescaten baja las escaleras y habla
con Velasco. Deci lo siguiente: "Por mi no
dejeis de hablar". Usa la foto con Velasco y
deci: "¢Como sabes que sali6 navegando de
aqui? {No me lo creo!", "Por mi no dejeis
de hablar". Anda de vuelta al restaurante y
usa el registro del puerto con Celso.

Ano Dos

Primero agarra la carta de Salvador que
esta encima de la mesa. Baja las escaleras y
sali del café. Lupe te va querer contar sobre
su nuevo sistema pero decile "Bueno, volvé

al trabajo". Sali por la izquierda y baja por
las escaleras para hablar con Meche.



Después de la escena animada, habla con
Velasco y decile lo siguiente: "Vale, listo
para zarpar" , "jYo trabajaré!", "Vale, si
consigo herramientas para Glottis,
¢Podremos embarcar?", ";Quién es ese que
todavia no ha embarcado?*, “¢Y qué pasa si
no aparece Naranja? ;Podria ocupar yo su
puesto?”, "Entonces, a ver si entiendo...",
"Sera mejor que termine de empaquetar.".

]

Abandona el muelle por la izquierda y
llegaras a una plaza donde salen cuatro
caminos. Anda por el de mas al norte, el
que te conducira hasta el Ataud Azul, un
bar de la competencia. Toma el ascensor de
la izquierda. Subi por la escalera de la
izquierda del ascensor, y después sequi la
flecha para llegar hasta tu café.

Entrd, anda al bar y agarré una botella
dorada. Anda a la sala de ruletas y habla
con Charlie que esta sentado en una mesa.
Decile lo siguiente: “Vale. ;Y que estas
haciendo aqui?", ";Como imprimiste res-
guardos de apuestas falsos?", ";Qué mas
puedes falsificar?", "¢ Puedes hacer carnets
del sindicato?". Anda al bar y usé el pase
VIP en Glottis. Volvé a la plaza de los cuatro
caminos y tomd el'que estd mas al sur. Mové
la palanca para activar el puente. Cruza el
puente y llegaras al felinodromo. Segui
derecho y encontraras una habitacion, en
donde veras una estatua de un gato, segui
derecho, gir a la derecha y a la izquierda
de Manni encontraras un abre latas. Volvé a
las escaleras y subi por las escaleras de la
izquierda. Una vez que estés en el segundo
piso metete en el pasillo que estd al lado de

la ventana y subi por el ascensor. Entré a la
cocinay agarra el calienta pavos. Esperar.
Cuando entra el mozo cerrale las puertas y
usa la guadana para trabarlas. Después de
que Glottis se acaba el vino, subi por la
escalera que esta al lado del armario y usa
el abre latas con el barril de vino. Metete
adentro. Una vez en el sotano subite al
autoelevador y manejalo hasta el ascensor. -
Bajate del autoelevador y apreta el boton
del ascensor para subir. Rapido subite nue-
vamente al autoelevador y movete para
adelante para trabar la puerta del ascensor
con las palas del autoelevador. Una vez tra-
bado el ascensor, bajate del autoelevador y
acciona la palanca que se encuentra a la
izquierda del autoelevador. Metete por la
puerta "escondida" camind hasta el final
del pasillo y agarré el maletin. Esto te dara
la tarjeta del Sindicato.

Dirigite al bar Atatd Azul, entré y anda
hasta el fondo del bar. Después de encon-
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trarte con Lola y Olivia decile: "Pues, nos
vemos después, nena“. Anda a la cocina y
usa calienta-pavos en la pileta de lavar
platos. Sali del bar ataud Azul y volvé a la
plaza donde se encuentran los cuatro
caminos.-Agarra el camino de mas al sur,
giré a la derecha, avanza hasta el final de la
pantalla, baja la escalera y entra al negocio
de Toto. Anda al fondo del negocio, abri la -
puerta de la heladera y el freezer para dis-
traerlos. Mientras los dos estan distraidos
usa el calienta-pavos con la botella que esta
sobre la mesa. Una vez que el marinero
Naranja se desmaye, registralo para sacarle
la chapa de identificacion. Volvé al
Felinodromo y dirigite hacia la seccion de
seguridad del Zeppelin. Tomate un trago
del licor de la botella dorada que tenés en
tu inventario y hacé sonar el detector de
metales. Cuando estés solo con Carla deci
cualquier cosa que se refiera al detector de
metales y después responde Si. Baja hasta
donde encontraste el abridor de latas y usa
la guadaia para localizar el detector de
metales. Volvé al ascensor que estaba al
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lado del bar Atatd Azul, una vez arriba baja
por la escalera y entra a la puerta de la
izquierda para llegar a la morgue. Poné la
chapa de identificacién de Naranja en uno

_ de los caddveres y después entregale el

detector de metales al forense para que le
reporte al capitan que Naranja ha muerto y
que no contara con él en la tripulacian.

Anda al bar Atadd Azul y dirigite a la
mesa donde estan los tres revolucionarios.-
Mostrale la carta de Salvador Limones y
agarra el libro que esta sobre la mesa.
Llevaselo a las abejas del puerto. Anda al
salon VIP del felinodromo. Habla con Nick y
deci lo siguiente: "Nick, necesito un aboga-
do", "Un amigo mio esté en la trena”, "Un
abogado excelente", "Lo mejor de lo mejor
es bastante para mi", “Tu, Nick". Habla con
el devuelta y decile: "Virago, DE VERDAD
que necesito un abogado*, “Podria hablarle
a Max de ti y de Olivia". Nick se va y se olvi-
da su caja de cigarrillos. Anda a la zona de
seguridad del Zeppelin y dale la caja de cig-
arrillos a Carla. Cuando te pregunte qué es,
deci lo siguiente: "No sé lo encontré debajo
de tu escritorio”, "Si". Anda al faroy usa la
llave para abrir la puerta. Llevale |a tarjeta
que encontraste a Lupe que esta en el
Calabera Café. Registra la chaqueta que te
da Lupe y encontraras una nota. Llévasela a
Toto que esta en el negocio de tatuajes y te
dard algo a cambio. Andé al Felinodromo,
subi las escaleras, imprimi un ticket con los
siguientes datos: semana2, martes, carreraé,
(semana2 puede ser encontrado mirando la
placa de la estatua del gato, carrera6 puede
ser encontrado mirando la foto que te dio
Toto y el dia de la semana es una chance del
1 al 7) y entregaselo al tipo de la ventanilla
izquierda, este te dara una foto a cambio.
Anda a ver al abogado en el salon VIP y
dale la foto.

Anda al Calavera Café y subi a tu oficina.
Usa el escritorio para que aparezca el sis-
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tema de ruleta. Cuando la luz roja esté mas
a la derecha apreta el iman.

Ao tres

Entré al barco y baja por la escalera, te
rescatara Glottis. Apretd el botdn rojo que
esta a la derecha de la pantalla para subir el
ancla de estribor. Una vez que la subiste usa

el panel de control que se encuentra a la
izquierda para mover el barco hacia la
izquierda. Baja el ancla estribor presionan-
do el boton que esta a la derecha de la pan-
talla, corré nuevamente el barco hacia la
derecha, baja el ancla de babor, presionan-
do el botdn rojo que esta a la izquierda de
la pantalla. Subila nuevamente y se van a
enganchar las dos anclas. Usa la guadana
por el ojo de buey para enganchar las
anclas en el ojo de buey de babor. Presiona
el boton rojo de la derecha para subir el
ancla de estribor y esto hara que se parta el
barco a la mitad. Anda al panel de control y
arranca el barco en reversa.

Camina hacia el fondo de la luz y apare-
cera Chepito, decile: "Bueno, no quiero
romperte el ritmo asi que"”. El va a caminar
cerca de ti, agarrale la luz de la cabeza y
gira hacia donde esta Glottis, el cual agar-
rara a Chatito por vos. Una vez en la perla,
camina por el risco hasta que te encuentres
con una piedra pegajosa. Camina alrededor
de la piedra en contra de las agujas del reloj
y Chepito va a quedar atrapado.

CEbfndetmiiada SR
Camina hacia el ascensor. Una vez arriba
camina hacia el fondo a la derecha.
Apareces al lado de una jaula con dos
chicos, acercate y decile lo siguiente: ";Por
qué quieres morderme?", "; Qué estais
haciendo en esta jaula?", "Escuchad, nifios.
Estoy aqui para ayudaros”, "Estoy aqui para’
ayudaros a salir de esta jaula", "Mis manos
no son demasiado grandes para ser bombil-
las", "Sélo porque no tengo ninguna de
esas herramientitas, eso es.”, "Muy bien,
volvamos al trabajo". Agarra el martillo y
volvé a la oficina de Merche. Mové el
cenicero justo en el momento en que ella va
a tirar las cenizas. Agarra las medias del
tacho de basura. Anda al ascensor por
donde subiste y baja. Avanza hacia delante
y gira a la izquierda. Dale el martillo a
Chepito y a cambio te dara un siiper taladro
destrozado. Luego dale las medias y el te
dara a cambio una pistola. Volvé a la pan-
talla donde se encuentra el ascensor y
avanza hacia la derecha. 7

Mové la palanca para cambiar el rumbo

de la correntada de agua. Subi a la cinta y
trepa hacia la superficie donde encontraras
una grua. Subite a la grtia, movela todo lo
que puedas hacia la izquierda y baja la pala.
Baja a la playa y usé el taladro en la pala.
Volvé a la grua, mové hacia la izquierda
todo lo que puedas y baja la cadena, ésta se
deposita sobre la cinta transportadora. Baja
y mové la palanca de la cinta transportado-
ra dos veces para que la cadena se
enganche en el ancla. Subi a la grtia, baja la
cadena sobre los engranajes y subila.

Anda a ver a Merche y entregale la pisto-
la. Sali de la oficina de Domino y usé el tal-
adro en la puerta con la rueda giratoria,
con esto vas a poder ver la cerradura.

Empeza a girar la rueda hasta que los cua-
tro cerrojos estén alineados dejando una
rendija de luz entre estos la pared. Introduci
la guadana para trabar la cerradura, y luego
mové la palanca que esta a la izquierda de
la rueda. Entra y cerra la puerta. Usé la
guadaria sobre los cables. Anda a la
habitacion secreta y usa la guadafia en los
tubos de agua que estan arriba tuyo. Cerra
el grifo que esta en una tuberia y observa
por donde se va el agua. Anda a la
habitacion contigua, agarra el hacha y solta-
la sobre la baldosa por donde se fue el
agua, esto te dara una ruta de escape.

Domino vendra a buscarte en un barco y
lo confrontards en una lucha. Sacé tu
guadana pero no la uses para luchar contra
Domino. Usala contra el ojo del pulpo.

Ano cuatro

Baja las escaleras hasta el atad y abrilo.
Subi devuelta las escaleras. Baja nueva-
mente las escaleras hasta la habitacion que
esta debajo de las vias, habla con Glottis y
decile: ";Qué puedo darte? ;Te ayudaria

algo?", "iNo podemos construir un nuevo
deportivo?". Baja a la cocina, abri los
cajones y agarra un trapo. Usa el trapo con
los barriles de combustible que estan cerca
de la puerta de la cocina. Usa el trapo
htimedo en la tostadora.




Anda a los muelles y habla con Velasco.
Cuando él se vaya agarra la botella y anda
al bar Atadd Azul. Andé a la cocina y usa la
botella en el barril. Dale la botella a Glottis.

Habla con Glottis para que vomite sobre las
fichas de domino. Anda al negocio de Toto,
abri su armario de medicinas y agarra el
nitrégeno liquido. Usa el nitrégeno en el
vomito. Usd la bomba para irte de
Rubacaba.

Agarra el brazo del soldado muerto.
Habla con Merche y sali del escondite. Subi
por las escaleras hasta llegar al back stage
del casino. Agarré la jarra de café y subi por

la escalera que esta detras de los tipos
maquillados. Una vez arriba, tird el café
encima de los tipos maquillados. Baja por la
escalera y deja la jarra donde estaba, anda a
la sala de maquillajes para agarrar un dis-
fraz. Subi por la escalera y usa el brazo en la
trituradora de hielo. Activala y guardate el

triturador portatil de hielo. Baja por la
escalera y entra al casino. Habla dos veces
con el hombre de abrigo que esta en las
maquinas tragamonedas. Habla dos veces
con Merche y usa la sabana en Charlie.
Habla rapidamente con el hombre de abri-
go. Anda al bafio y ya tenés tu disfraz.

Volvé a los cuarteles de la AAP y agarra la
foto del tacho de basura. Usd la nota de
Hector en la paloma y después usa la foto.
Sali de los cuarteles generales y anda al hall
donde conseguiras en control remoto. Anda
detrés del furgén funebre hacia las alcantar-
illas y entra al tanel. Usa el triturador en el
tanel para saber hacia donde se fue el
Florista. Una vez dentro del tunel usa el
control remoto para activar la suspension y
subir a una cornisa. Una vez que el cocodri-
lo te vea usa el control remoto para balar la
suspension y atrapar al cocodrilo. Bajé la
escalera, anda hacia el escondite del florista.
Entrd y usa la guadania en la bola adhesiva
que esta arriba de la puerta, Sali y volvé a
entrar.

Volvé al casino y habla con el demonio
que estd en el la puerta del ascensor. El te
hace una pregunta y la respuesta es el Glti-
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mo numero que aparece en la grilla de arri-
ba. Una vez arriba habla con Celso y decile
lo siguiente: "Ahora trabajo para Hector.
Me envi6 para responder a tus preguntas.”,
"La pregunta es, ;(No crees que te lo mere-
ces?", ";Para qué estas ahorrando tu
dinero? ;Para un dia lluvioso?, "Bien, basta
ya de hablar de vosotros, dejadme que os
cuente mis problemas", "jAcabo de regresar
de las peores vacaciones de mi vida!"

Subi a la azotea . Camind hasta el borde y
usad el triturador sobre la viga, después usa
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el bote de municiones. Subi por la escalera.

Anda hacia el vivero y entra. Hechate el
nitrogeno liquido en la flor. Anda al auto y

mird el asiento trasero. Habla con Salvador.
Andd al maletin y agarra la guadana que
estaba adentro. Agarra el ticket. Este te
guiard hacia donde esta Salvador.
Desenterra el cuerpo y agarra la llave del

baul del auto. Anda al auto y abri el badl.

e A 3

Anda al deposito de agua y usé la pistola.
Subi al vivero para ver la escena final. X
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- ACCION / ARCADES

Half-Life

Jjecuta el juego usando: hl.exe -con-

sole. Tené en cuenta que el comando

/GIVE solo funciona comenzando el
juego con hl.exe -dev -console y el
Modo Dios y el truco para cambiar de
mapas unicamente funciona con el
parametro -console.
Este comando te dara acceso a la con-
sola usando la tecla "~" (arriba de TAB),

justo como en el Quake Il. Entrd a la con-
sola y escribi: sv_cheats 1. Esto habilitara

las siguientes opciones:

- Todas las armas y muni-
ciones.
- Modo Dios.
- Atravesar las paredes / Volar.
Pxox - Ir al mapa xxxx. Esta es la
lista de mapas:

Mapas para un solo jugador:

c0a0 ; c0ala ; c0a0b ; c0alc ; c0a0d

Have a N.IL.C.E. Day 2

scribi estos codigos en el menu del
juego o durante el mismo, ponien-
= dolo primeramente en Pausa:

I - Un nuevo coche que
corre a 600 Kph
I I - Municién ilimitada en
Deathmatch
- Modo de armas en campeo-
nato
- Desactivar trucos

Escribi en modo Pausa: BUGGYBOY. En
este modo podrd usar estos cdigos:

c0ale ; c1a0 ; c1ala ; c1a0b ; c1alc
c1a0d ; c1a0e; c1at; clata; clalh
clalc; clald; clalf; c1a2 ; cla2a
cla2b ; cla2c; c1a2d; c1a3; cla3a
cla3b; cla3c; cla3d; c1a4; cladb
cladd ; clade ; cladf; cladg ; cladi
cladj; cladk ; c2al ; c2ala; c2alb
€2a2 ; 2a2a ; 2a2b1; c2a2b2 ; c2a2c
2a2d ; c2a2e ; c2a2f ; 2a2g ; c2a2h
2a3; c2a3a ; c2a3b ; c2a3c ; c2a3d
2a3e; c2a4 ; c2ada ; c2adb ; 2adc
2add ; c2ade ; c2adf; c2adg ; c2a5
2a5a ; c2a5h ; c2a5c¢ ; c2a5d ; c2a5e
c2a5f ; c2a5q ; c2a5w ; c2a5x ; 3al
c3ala; c3alb; c3a2 ; c3a2a ; c3a2b
c3a2c; c3a2d ; c3a2e ; c3a2f; cdal
cdala; cdalb; cdalc; cdald ; cdale
cdalf; cda2 ; cda2a; cda2b ; c4a3
c5at

Mapas para juego Multiplayer /
Deathmatch:

boot_camp ; bounce ; datacore
lambda_bunker ; snark_pit
stalkyard ; subtransit,; undertow

Mapas en modo Hazard Course:

t0a0 ; t0ala ; t0a0b ; t0a0b1
t0a0b2 ; t0a0c ; t0a0d

Parametros para el comando /GIVE:

- Nos otorga el objeto xxxx.
Estos son los disponibles:

- Piloto automético

- Muestra los cuadros por segundo
- Cambiar de coche
- Informacién sobre el sistema

- Tomar foto del juego

1004 0

item_airtank ; item_antidote ;
item_battery

item_healthkit ; item_longjump ;
item_security

item_sodacan ; item_suit

ammo_357 ; ammo_9mmAR ;
ammo_9mmbox

ammo_9mmclip ; ammo_ARgrenades ;
ammo_buckshot
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ammo_crossbow ; ammo_egonclip ;
ammo_gaussclip

ammo_glockclip ; ammo_mp5clip ;
ammo_mp5grenades
ammo_rpyclip

weapon_357 ; weapon_9mmAR ;
weapon_9mmhandgun

weapon_crossbow ; weapon_crowbar ;
weapon_egon

weapon_gauss ; weapon_glock ;
weapon_handgrenade
weapon_hornetgun ; weapon_mp5 ;
weapon_python

weapon_rpg ; weapon_satchel ;
weapon_shotgun

weapon_snark ; weapon_tripmine ;
weapon_quantumdestabilizer




ACCION / ARCADES

Blood 2

Presiona la tecla 7 para hablar y teclea

- Godmode
- Todo a full
- Energia
- Municiones
1 - Armadura
- Atravesar paredes
- Ver posicion silno
- Ajustar dngulo de la
camara
- Ajustar Light Scape

silno

Tomb Raider 3

ara sortear los obstaculos de la

aventura mas dificil de Lara hasta

el momento, nada mejor que
estos simples trucos:

- Sacar las pistolas

- Atrds un paso

- Adelante un paso

- Agacharse y Pararse
- Rotar 3 vueltas

- Saltar hacia adelante

- Sacar las pistolas

- Atrds un paso

- Adelante un paso

- Agacharse y pararse
- Rotar 3 vueltas

- Saltar hacia atrds

4
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Test Drive 5

ntra al primer mend de opciones y
escribi respetando los espacios
(Usando la barra espaciadora):

- Acceso a todas las
carreras
- Activa el modo
reverso
- Todos los coches y
pistas
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Estos codigos deben ser escritos en la
tabla de High Score (Asegurate de
activar "Checkpoints" en las opciones):

- Correr pistas en modo rever-
50
- Nitros (presiona la bocina
mientras corres)
- Coches pequerios
- Coches extra

Nota: Acordate de salvar el juego para
no tener que ingresar todo los cédigos
de vuelta.

soluciones

Heretic 2

Ingresa a la consola con ~ y tipea:

- Modo Dios SilNo
- Power-up SilNo
- Mata a todos los enemigos
(Menos a los Enemigos Finales)
- Mata a todos los enemigos,
incluyendo a los finales.
- Enojar a los monstruos
- Monstruos locos
- Atravesar paredes SilNo
- Mostrar coordenadas
- Seleccionar arma anterior
- Seleccionar siguiente arma
para obtener el objeto

deseado:
item_weapon_firewall
item_weapon_maceballs
item_weapon_magicmissile
item_weapon_phoenixbow
item_weapon_redrain_bow’
item_weapon_sphereofannihilation
item_defense_meteorbarrier
item_defense_polymorph
item_defense_powerup
item_defense_ringofrepulsion
item_defense_shield
item_defense_teleport
item_health_full
item_health_half
item_mana_combo_half
item_mana_combo_quarter
item_mana_defensive_full
item_mana_defensive_half
item_mana_offensive_full
item_mana_offensive_half
item_puzzle_canyonkey
item_puzzle_cloudkey
item_puzzle_cog
item_puzzle_crystal
item_puzzle_dungeonkey
item_puzzle_highpriestesskey
item_puzzle_highpriestesssymbol
item_puzzle_hive2amulet
item_puzzle_hive2gem
item_puzzle_hive2spear
item_puzzle_minecartwheel
item_puzzle_ore
item_puzzle_plazacontainer
item_puzzle_potion
item_puzzle_refinedore
item_puzzle_shield
item_puzzle_slumcontainer
item_puzzle_tavernkey
item_puzzle_tome
item_puzzle_townkey




ACCION / ARCADES
SiN
Presiona "~" para entrar a la consola y escribi

- 999 de Salud
- Todas las Armas
- Modo Dios
- Atravesar paredes
- No target
- Magnum
- Shotgun
- Assaultrifle
- Rocketlauncher
- Sniperrifle
- Heligun
- ReactiveShield

Colin McRae Rally

Estos son los cAdigos para ser un super campeon (de los
truchos):

- Coches extras
- Toyota Celica GT4
- Coche extra
- Modo con poca gravedad
- Modo Micro Machines
- Giro con las ruedas traseras
- Refleja todo (curvas, interior del coche,
escena-rios...)
- Modo Hovercraft
- Circuitos secretos
- Circuitos secretos
- Circuitos secretos
- Circuitos secretos
- Conducir de noche
- Conducir al revés
- Permite todos los circuitos

- Cohetes
- monedas
- Pack de energia
- Pack de galletitas
- Hace un efecto de luz

Tipea lo siguiente para obtener dos armas secretas:

Anda a la consola (~) y tipea:

5 " y asignala a una tecla de fdcil acceso de la
siquiente manera: Bind M " " (tiene dos modos de

fuego).

Todos estos items se consiguen con /spawn <item> :
- Ametralladora
- Tarjeta Azul
- Tarjeta Naranja
- Tarjeta Amarilla
- Tarjeta Verde
- Tarjeta de Identificacion
- Pequena llave
- Bolso del robo al banco
- Moneda
- Papeles con evidencia
- Decodificador
- Primera parte del Candn de Pulsos
- Sequnda parte del Cafion de Pulsos
- Tercera parte del Cafion de Pulsos. Completa el
arma para poder usarla
- Traje protector
- Planos del sitio en construccion
- Muestra de la planta quimica
- Silenciador para la pistola comin

- Corre con niebla
- Més aceleracion
- Turbo
- Dobla la potencia
- Coche de gelatina
- Giro especial (4x4)

AT

SHOGO: Mobile Armor
Division

Presiona la tecla * para,hablar
y escribi:

- Godmode
- Todo a full
- Energia
- Municiones
- Armadura
- Atravesar paredes




ESTRATEGICOS

Populous : The Beginning

Caesar lll

soluciones

resiona el boton derecho del mouse por

un buen rato cuando tenga menos de

resiona TAB y F11 al mismo tiempo para
« entrar al modo Ingresar Texto. Escribi
para activar el modo de trucos.
Durante el juego presiona:

5.000 denarios. Presione
presiond los siguiente:

, y luego

- Més dinero

- Victoria instantdnea

- Todos los hechizos
- Todos los edificaciones
- Full Mana

Age of Empires: Rise of Rome

Tipea estos cddigos en el espacio para hablar:

- Convierte a los pdjaros en dragones (999 HP)

- Crea nueva unidad: BabyPrez (500 HP, 50 str, 10 arm, 15 rng)

- Nueva unidad de clérigo, San Francisco, que mata a sus enemigos
con rayos (25 HP, 200 str, 0 arm, 10 rng)
!y - Crea un robot ("Zug 209") (100 HB, 20 str, 10 arm, 15 rng)

Cyberstorm 2: Corporate Wars

1ok

o pril que hacer es ingresar los trucos para
este juego de estrategia que se puede jugar tanto en tiem-
po real como por turnos. Para ello, deberemos editar la fila
y agregar los codigos que queramos utilizar. Luego,
para activarlos, deb presit imulté
mente.

En la base HERC:

- Nos da 1 crédito
- Nos da 1.000 créditos
- Nos da 10.000 créditos
- Nos da 100.000 créditos
- Nos da 1.000.000 de créditos
- Mega créditos
- Max-O-Repair
- Max-0-Commander
(Tecnologia+Créditos+nstalaciones)
- Max-0-Chassis
- Max-0-Facilities
- Toda la tecnologia
/AS - Vuelve el nivel de tecnologia a
la normalidad

Durante las misiones:
- Cura a los pilotos seleccionados

- Repara los vehiculos seleccionados
- Para conseguir stock de los vehiculos selec-

cionados : ;
- Resetea las unidades seleccionadas

- Nos da en el modo por turnos, puntos de
movimiento

- Nos da en el modo tiempo real, puntos
de movimiento

- Toque de la muerte
(uno)
- Toque de la muerte (varios)
- Invencible
- Destruye a todos los enemi-

- Transformarnos en otro jugador

- Nivel de la niebla de guerra
- Nivel de niebla de guerra (estilo Dios)

nd (Green|




correo de lectores

EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

LOS JUEGOS SON UN HOBBY

DESCENT FREESPACE

Estimados Xtremos:

Acabo de tener una pesadilla. Horribles bestias,
soldados y asesinas entrenadas me perseguian por
un laberinto. La pesadilla se debe sin duda al exce-
so de Half-life. Por favor, si algun lector todavia
duda, no lo duden mas! Si les parece demasiado
caro, pidanlo para Navidad, mangueen, pidan ade-
lantos en el laburo pero COMPREN ESTE JUEGO!!
Cualquier persona que haya disfrutado con obras
maestras como DOOM y QUAKE lo disfrutara
inmensamente (y se cagara del susto en mas de una
ocasion). El engine, al parecer, no lo es todo...

A Franco Rivero, le quiero decir que no esté solo.
El ultimo grito de guerra de mis padres es que
“estoy quemando mi vida"” (trabajo y dentro de 6
meses tendré tres titulos universitarios. No sera
mucho Ma...?). Los juegos de PC son como el Heavy
Metal. No importa la situacion, SIEMPRE habra una
madre, novia, esposa, maestra, politico, periodista
quejandose por que lo ven como impropio a nues-
tra edad o por el contenido. Una muy buena amiga
mia me vi6 jugando al Independence War (juego
complicado este...) y exclamé *Qué tenés que
hacer? Destruir las navecitas?" Estas personas nece-
sitan entender que los juegos son un HOBBY. Uno
tan valido gomo la numismatica, la filatelia o el
aeromodelismo.

Ahora, las preguntas:

1) ¢Hay fecha para el X WING:ALLIANCE? 2)
¢Habra un server de Half-Life por nuestros pagos?
3) ¢{Qué saben de un juego llamado X? (onda ELITE)

La revista mejora constantemente. Con la reduc-
cion de la pirateria y los precios del soft original,
resulta invaluable el disponer de criticas honestas.
iSigan adelante!

Ahh.. 100%QUAKE esta muy recomendable.

Un abrazo

Sebastian Riveros

PD: Hace varias semanas se revento mi rigido. Lo
cambié hace poco. Sorry por todos los mails no con-

testados...

Sebastian Riveros
overlord@movi.com.ar

1) El X-Wing Alliance tiene fecha de salida para
el primer cuatrimestre del 99, 2) Habria que pre-
guntarle a la gente de Ciudad Internet. Lo mejor
seria que le manden mails pidiendo un server de
este fabuloso juego. 3) La verdad que ni idea.
Vamos a averiguar qué es,

Hola gente de XtremePC:

Primero feliz cumple atrasado (;Qué estara
pasando con mi memoria estos dias?) Y tiron de
orejas de parte mio para toda la gente de XPC que
esta haciendo un excelente trabajo.

No me gusta extenderme en halagos (ustedes
tienen suficientes y se los merecen), asi que voy
directo a las preguntas:

1) Soy un fanatico del Descent Freespace (Me
copa la ciencia ficcion y es un excelente juego,
mucho mejor que Star Trek, ¢Notaron como cuando
habla un Alien se escucha la voz del traductor? Me
gustaria ver a don Kirk tratando de descifrar a
alguien que no habla inglés). Dejando de lado el
promedio que le pusieron a la expansion ¢Vale la
pena aunque sea corta y no tan copada como la
campana original? 2) Creo que est por salir la
segunda parte, ; Ustedes saben cuando? 3) Jugué a
la demo del Heavy Gear 2 hace unas semanas, todo
muy lindo excepto un pequefio problema, jEl Gear
no se movia! ; Es de la demo, tengo mal de
Parkinson, o bajé algo mal? 4) ;Qué es mejor, una P
11 400 con una Voodoo 2 y 128 megas de RAM
(Snif...) o una Dreamcast? (Sniff... BIS) 5) Estuve
unos dias afuera y buscando y escarbando por las
estanterias de las casas de PC encontré un juego de
Star Trek que te permitia hacer tus propias naves
(adictivo como comer cascote) y mandarlas a hacer
misiones (lo nico que falta hacer en Star Trek es
the "Next Generation crusade for the lost bath-
room" Nunca entendi si el Capitan Piccard iba al
bafio 0 no) y otro que era algo asi como una trivia
donde Q y una sefiorita de enormes pechos (Miren
en que me estaba fijando) te hacen infinidad de
preguntas de las cuales no tengo ni idea, ;Ustedes
probaron alguno? 6) Estuve viendo unas fotos de la
Voodoo Ill (jah!, y yo que todavia no termino de
desgustar la 2) ¢Tienen idea de que precio de salida
va a tener? 7) Lei la carta de Leandro Souto (;Como
es que publican esas cartas?). Entiendo eso de la
libertad de prensa y todo eso, pero ;Por qué ponen
una carta de un chico arrogante que se la cree en
vez de mas preguntas? (Sé que tienen el derecho
de publicar lo que les de la gana, si es XXX mejor
(bromita) pero realmente me gustaria saber en que
se fijan, sin ofender por supuesto). 8) Hace muuu-
uchas revistas (Todavia no habia salido el Voodoo 1)
habian hecho una preview de un juego que iba a
utilizar las posibilidades de en ese momento la
nueva placa, creo que uno era un marciano que
debia rescatar a otros luego de que la invasion
habia fracasado, (No me pidan el nombre porque
no me lo acuerdo) ;Qué paso con ese juego? 9)
Luego de peleas, robos y abusos sexuales pude con-
seqguir el Mercenaries Titaniun Edition, me copa ese
juego y quisiera saber que paso con el Mechwarrior
3 (Snif...) 10) Otra de mis manias es el Civilization
(No sé como hago para tener algo de vida social y

jugar tanto). En el Call to Power, ;Como se puede
jugar un Multiplayer con el tiempo que tarda el
Civilization en ponerse interesante? Otra cosa, me
anoto con la propuesta de Ernesto (Aunque es
mucho mejor jugador que yo).

QUEREMOS UN SERVER DE STARCRAFT !!! (Se
que no pueden hacer nada, pero es para sacarse la
bronca).

Bueno, luego de escribir tanto mi cerebro tiene
tantas funciones como un sacapuntas asi que los
dejo, un abrazo digital (;Qué concepto eh?)

Nos vemos
Matias
sicaca@infovia.com.ar

PD: Feliz Navidad, afio nuevo, reyes y sigan mi
conejo jjA EMPACHARSE CON TURRON Y TIRAR
PETARDOS CON AMIGOS !!

1) Si sos tan fandtico como decis, seguro que
vale la pena, por lo menos hasta que salga la
segunda parte del DF. :) 2) Se calcula que a media-
dos del 99. 3) jA mi me pasd exactamente lo
mismo! ¢ No se habran los de Activision olvidado de
ponerle nafta a los Gears? 4) ;A vos que te parece?
5) Por ahora, y segun lo que vi, el mejor juego de
toda la serie de Star Trek es el Klingon Honor
Guard. 6) Supuestamente va a tener un precio simi-
lar al de la Voodoo 2 cuando salio. 7) Para que us-
tedes sepan que no todo el mundo piensa igual,
aunque casi todos no estemos de acuerdo. Pero no
por eso no le vamos a publicar la carta a alguien,
¢no te parece? 8) Los desarrolladores también se
olvidaron del juego. :) 9) En la seccion de Previews
te contamos un poco sobre el Mechwarrior 3. 10)
Para los impacientes nada mejor que un buen par-
tido Deathmatch al Half-Life o al Quake 2.

FANA DEL FUTBOL

Amigos de XTREME PC:

:Como andan? Me llamo Fernando, vivo en
Rosario, tengo 14 afios, soy bostero de alma y fana
de los juegos referentes al fdtbol. Colecciono esta
gran revista desde el nimero 4. Les paso a contar
mi aventura.

Estaba de viaje en Villa Gral. Belgrano, Cordoba;
pasedbamos por la calle principal y mi viejo me dio
$5 para comprar el diario en un puesto de diarios;
cuando sali del negocio, y le di 10 centavos de vuel-
to, casi me rompe el ¢... a patadas. Le mostré la
revista y le dije que estaba impresionante y, que
por sobre todas las cosas, estaba hecha en nuestro
pais, y no en Espana, como todas las otras revistas
que encima llegan hasta un afio tarde. Minutos mas
tarde, luego de ese episodio, mi viejo lo entendio...
iMinga que lo entendi6! Volvimos a casa y llega-
mos a un acuerdo, desde ese dia hasta el Gitimo




que estuviéramos ahi, le tenia que comprar el
diario; pero en el acuerdo me beneficié yo también,
€l me comprara la revista todos los meses hasta el
fin.

Bueno, esa fue la historia de cémo consegui mi
primera revista xtrema.

Pasemos a lo que nos interesa:

1) ¢Cuéndo estaran a la venta los siguientes jue-
gos: PC Fitbol 6.0 de Argentina, el Carmaggeddon
2y el Championship Manager 98-99 (por si no lo
conocen es un juego de manager de las ligas de
Italia, Espaiia, Inglaterra, Francia, Holanda,
Alemania, Portugal, Escocia y de Bélgica. Todas las
ligas vienen en el mismo CD. Seria bueno que lo
conozcan porque es un gran juego de manager).

2) Como terminé el Monkey 3 y todas las partidas
grabadas que tengo son de los Gltimos instantes del
juego, ¢Me podrian decir que ocurre en la secuen-
cia secreta del juego (el truco que publicaron en su
revista nimero 9), ya que no tengo ganas de hacer
todo el juego de vuelta hasta esa parte del mar.

3) Tengo el Adidas Power Soccer ‘98, lo instalo y
todo bien, hasta que quiero jugar un partido. El
inconveniente que surje es que la resolucion del
encuentro es inferior a la de los mentes previos. En
el mend, la resolucion es de 640x480, en cambio, en
el partido es de 320x200. ;Qué debo hacer para
que en el partido la resolucion sea mayour, o sea de
640x480? 4) Les quiero subrayar el tnico error que
encontré entre todas las revistas; en la edicion
ntmero 8, hay dos trucos del Worms 2, que seglin
dice en la revista, son para Multiplayer Gnicamente,
pero no es asi, porque los probé y me funcionaron;
y yo no poseo Multiplayer.

Ademas de esos trucos, tengo dos mas:

**HIGHJUMP** + Backspace = Saltan mas lejos

**REDBLOOD** + Backspace = Les salta sangre a
los diabdlicos gusanillos.

Recordemos que estos trucos SOLO funcionan
para los partidos en el que se enfrenten dos
equipos controlados por nosotros y no en el modo
de torneo, en el que nos enfrentamos a la compu.
5) Me gustaria que publiquen més trucos, como del
Commandos, Grim Fandango, y en especial de jue-
gos de futbol, pero que no sean patches para bajar
de internet. 6) ;Qué juegos de manager de fitbol o
de futbol me recomiendan?

Atentamente:

Fernando Valdés
Rosario

1) Los dos primeros ya estdn a la venta acd en
Buenos Aires, el tercero, como no lo distribuye
nadie en el pafs, tendrias que averiguar en las casas
que venden juegos importados, como CD MARKET
0 HARD & TECH. 2) Abajo del agua estan algunos
objetos (incluyendo un viejo Guybrush) que reme-
moran las primeras aventuras. 3) Nosotros no tuvi-
mos inconvenientes, nos tendrias que especificar en
cual de los tres modos o estas utilizando: Software,
3Dfx o Direct3D. 4) Justamente, los trucos que vos
nos mandaste (gracias!) y los que publicamos, son
para Multiplayer, que son los partidos entre
Jjugadores y no contra la computadora, 5) Como
ves, escuchamos tu pedido y en este nimero tenés
la solucion del Grim Fandango. 6) Es inevitable,
pero obviamente el nuevo FIFA 99 y el PCFutbol 6.0
Argentino, o los espafioles, que también son exce-
lentes,

MALDITA CONECCION

Sres de XTREME PC:

Los felicito por la revista y tengo una gran pro-
blema que creo que lo tienen la GRAN MAYORIA
de los que usan internet.

Cuando pedi el servicio de internet no sabia que
me iba a traer tantos dolores de cabeza y tantos
“malos pensamientos" sobre las telefonicas y
proveedores... Creo que se deben estar imaginando
que les voy a preguntar sobre el maldito 0610.

Una vez que este nimero estuvo puesto en el
pais yo dije "guau, como internet es mas barato
ahora si puedo pedir el servicio" asi que fui corrien-
do a comprar un modem de 56k y con todo listo
llame al proveedor, pedi el servicio y me llegé un
disquete, instalé todo y bue.. listo todo para lla-
mar... marqué el nimero 0610.... y desde entonces
no tuve mas que problemas.

1. Cuando meto el password tarda una
eternidad en entrar (si entro y no me da ocupado,
0 empieza a hacer ruidos como si entuviera
escuchando una comparsa y finalmente "el servidor
al que esta llamando no responde")

2. Cuando entro y por ejemplo me bajo un archi-
vo el médem tiene picos de 5k por segundo y de
repente baja a 3k, 2k, 1k, 0.8k, 0,5k.. hasta que se
queda parado ahi, yo empiezo a rezar, y bue.. pasa
lo que "tiene" que pasar: se corta.

Este problema me pasa principalmente antes de
los 15 primero minutos, esto es igual a 0 rebaja
telefonica. Entonces uno empieza a pensar.. *;Sera
telecom? (en mi caso), ;Sera Ciudad Internet? (mi
caso otra vez), ¢Sera mi modem Aztech 56k PCI?
(adivinen el caso de quien).

Y entonces me decido a usar el nmero de 7
cifras a pesar de un gasto mayor y que por lo
menos anda un poco mejor (PERO QUE IGUAL-
MENTE EN CIERTAS OCASIONES SE CORTA, ej:
jugando al Starcraft por internet).

Todo este “relato de un naufrago" me lleva a
pensar que hay algo aca no funciona bien. Yo con
este mail no pretendo perjudicar a ninguna de las
compafiias que nombré pero esta situacion no da
para més... como puede ser que despues de estar
un archivo de 9 megas al 95% de terminar se pare
de bajar (uno empieza a ver al dos "computadori-
tas" de abajo a la derecha que no titilan y yo
empiezo a temblar) y finalmente se corte! O jugan-
do un buen partidito de Starcraft se corte justo
cuando ya tengo todo el ejército hecho listo para
atacar! MALDICION!

Entonces finalmente les pido que hagan no un
"reporte especial" sino MUY especial sobre el tema
(lineas telefonicas, servidores (espero que sean
imparciales ya que veo que su e-mail es de Ciudad
Internet)), modems, etc.. lo que se les ocurra, pero
que nos ayude a los sufridos "navegantes de la red
de redes" y que si no nos pueden ayudar en todos
estos problemas, SI nos prevengan de todos los
problemas que puede haber en todo estos. Lo inico
que espero que le den importancia a este mensaje,
y no porque lo escribi yo, si no porque esto que
pasa afecta A LA INMENSA MAYORIA que usan
internet, bajan archivos (los ultimos drivers del
modem que andan igual!!), juegan, navegan,
chatean, etc.. y que sienten que alguien nos esta
tomando de tontos cada vez que las telefénicas y
los servidores se pasan la bola entre ellos cuando
uno se pone a llamar al servicio técnico de cada

correo de lectores

compafiia.
Chau y muchas gracias.

Nicoles Lavagna
jclavagna@ciudad.com.ar

Mird, el problema que vos tenés es sufrido por
muchas personas, pero el origen del problema es
dificil de descubrir. Vamos a tratar de averiguar
como estan las cosas y porqué te pasan todos esos
inconvenientes.

De todas formas no te olvides de bajar el
GetRight (www.getright.com) un programita resi-
dente que te permite resumir (o sea, continuar) loa
files que bajas de internet en el 99% de los casos.
Esto es extremadamente Util para archivos grandes,
0 para conecciones erraticas que tienden a dejarnos
parados en el medio del camino.

UN ABONADO AL CORREO

Hola Ches!

Les voy a contar una historia espectacular:

“Me sorprendi en un kiosco de revistas de la
calle Saenz Pefialver con una revista muy intere-
sante. La compré y decidi leerla en un Var llamado
“Sano"” mientras tomaba un café. Tenia una TV y
estaban pasando un documental que describia las
Frias Nieves del Montero Calloso. Senti ganas de
ir al bafio (con la revista) y me senté en el Vide. La
mejor revista estaba siendo leida por mi. Trafa un
monton de soluciones a mis juegos preferidos jQué
Benveniste XTREME PC! Al otro dia me despert6
mi papa con el Gril en la mano para ir a pescar.
Habfa sofiado todo”.

¢Les gust6? Adema de esto, en esta carta se
adjunta el Hit del Verano, para cantar en familia.

Para Martin Varsano (quien dicho sea de paso,
me debe agradecer, ya que si no fuera por mi Glti-
ma carta no seria famoso). No te calentés si te dicen
Solano, total, Solano, Varsano, los dos me la agar-
ran con la m... No, mentira.

Para Leandro Chotto, digo Souto: Tenés razén,
no es mala idea lo del Club. Podemos ir a la redac-
cion, pedir la direccion de Ramiro Paz, e ir en pato-
ta, cagarlo a patadas y quemarle las Micromania.

Deseandoles suerte me despido... Pero no sin
hacerte algunas preguntas (creiste que ibas a zafar,
¢eh?) 1) ¢Es verdad que renuncio Bill Gates? 2) ;No
existe alguna posibilidad de tener e-mail sin tener
internet? 3) ¢Hay trucos para el Need for Speed Il
SE (ademas de los del nimero 3)?

Muchas Gracias

Ariel Gentile
Mordn - Buenos Aires

LA MEJOR REVISTA NACIONAL
(Con musica de “Mucho Mejor” de Los
Rodriguez)

dubi dubi du, dubi dubi du, dubi dubi du,
ah ah ah, ah ah ah, dubi duba (o como sea)
Hace calor, hace calor

Yo estaba esperando, la revista para hoy
esperé mucho tiempo, me estaba muriendo
porque a ese juego no le encuentro solucion.

Mi corazén, mi corazon
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con el Quake me latia, con mucha agitacion
porque yo no podia, encontrar la salida

Y la Xtreme no habia salido para hoy

ah ah ah, ah ah ah

Xtreme ya constituye, la historia nacional
criolla como ninguna, de Usuahia a la Puna,
sin duda la revista mas actual.

dubi dubi du, dubi dubi du, dubi dubi du,
ah ah ah, ah ah ah, dubi dubi dubi duba

Hace calor, hace calor

ella trae la receta pa’ jugar mucho mejor
con trucos, noticias, los reviews que realizan
los mejores jugadores de aca.

Xtreme PC, Xtreme PC

aunque ustedes no lo crean, es toda nacional

pero quizé algun dia, no lejano a esta vida

en Europa ya la podran disfrutar.

ah ah ah, ah ah ah

Podrian acusarme de loco e insocial

pero a mi no me importa, porque Xtreme me
informa

y no deja de ser espectacular.

dubi dubi du, dubi dubi du, dubi dubi du,
ah ah ah, ah ah ah, dubi dubi dubi duba
(repite hasta el final)

iMuy buena la cancion Ariel! Asi me gusta, que
nuestros lectores se rompan un poco el mate y nos
manden cosas como estas, que son divertidas para
todos (creo). Bueno, y para serte sincero yo soy un
tipo de perfil bajo, asi que prefiero un poco el
anonimato, o sea que no me pidan autografos, por
favor! :) Bueno, vamos a tus preguntas: 1) Estd
amenazando con largar todo, pero siempre va a
tener la batuta de la compaiifa, aunque ponga a
otro como Presidente. 2) Tendrias que consultar en
algun Ciber-Café, o tal vez en esos nuevos locuto-
rios que tienen internet. 3) Vamos a ver si con-
seguimos uno nuevos y los incluimos en la seccion
correspondiente.

TELESCUELA TECNICA

Sres. XTREME PC:

Me llamo Rodrigo y tengo 16 afios.

Su revista me parece excelente, solo tengo las
ediciones 13 y 14. Recién estoy entrando en esto de
la computacién y tengo un par de dudas, empece-
mos con la primera: 1) Al hablar de bits (por ejem-
plo 32 bits que posee la consola Playstation).
¢Cuantos tiene una Pentium Il de 350 Mhz con 256
MB de RAM? 2) A una Pentium Il ;Qué placa acele-
radora hay que colocarle? y ;Como es la instalacion
y funcionamiento de las mismas? 3) ;Qué significa
que una placa 3D puede obtener una resolucion
determinada? y ;Qué significa colores de X bits? 4)
¢Me podrian informar qué son los patches? 5) ;Qué
es el LAN? 6) ;Qué es la memoria SGRAM de una
placa aceleradora de 3D?

Perdon si hice demasiado extensa esta carta, y si
las preguntas son demasiado “infantiles”, pero les
agradeceria muchisimo que me las respondan.
Sigan asi, y mucho éxito.

Saluda muy atte:

Rodrigo Garcia Possi
Cdrdoba

1) Mira, no tiene nada que ver. Los bits de las
consolas son una cosa, y en PC los bits se aplican a
las placas de video y sonido, por ejemplo. 2)
Preferiblemente una AGP, y puede ser una con el
chip TNT de nVidia, o una con el Banshee de
Voodoo. Las placas se instalan en el slot AGP de/
motherboard, y el Windows (98 preferentemente)
las reconoce autométicamente. Después te pide los
drivers que vienen en un CD, y listo! A jugar. 3) Las
resoluciones de las placas de video y sus bits depen-
den de la cantidad de memoria que la placa tenga,
y los bits en los colores significan la cantidad de co-
lores que podés ver en la pantalla al mismo tiempo.
A més bits, mds profundidad de colores. 4) Son
pequerios (a veces muy grandes!) programas que
las compaiifas sacan para solucionar algun proble-
ma que un juego o un programa tiene y que se les
pasé en el momento de testearlo. 5) Una red de
varias maquinas (dos o mds) en un mismo lugar. 6)
Es una memoria especificamente disefiada para pla-
cas de video de bajo costo. Se puede ver en placas
como la Matrox Mystique.

CANJEO UNA PC POR VIAJE DE TAXI

Hello XtremePC!

Esta es |a tercera vez que escribo esta carta
(maldito Outlook, ¢A alguien mas se le cuelga al
arrancar el Acceso Tel. a Redes?), asi que perdonen
si se me nota medio furioso.

Mi nombre es Alexis, y tengo 15 afios. Como es
la primera vez que les escribo, voy a cumplir con las
reglas impuestas por los lectores.

Primero, los halagos. Felicitaciones por su fabu-
losa, increible, buenisima, etc, etc, etc revista.
Realmente de primera, sobre todo por ser argenti-
na.

Despues, los clasicos comentarios. A los lectores,
iDejense de hinchar con los que critican la revista y
despues se van leyendo alguna gallega! iSi sequi-
mos asf vamos a llegar al nimero 20 y vamos a
seguir hablando de alguien a quien no quiero nom-
brar llamado Péez (Auch! se me escapo)!

Despues de todo, con o sin sus criticas, la revista
va a sequir masita.

Por Gltimo, las infaltables preguntas (Agarrense):

1) Tengo una vieja, obsoleta, vetusta, etc, P100
(No se rian, che, que para jugar al solitario me
sirve). ¢A donde la puedo llevar que me dan al
menos para el taxi de vuelta a mi casa? 2) ;Cuanto
me costaria actualizarla a una PII-300 (mother
incluido)? 3) ;Cuél consideran mejor, la Monster Il
12Mb o la Wicked3D? ;Los anteojos WickedVision
para la W3D se pueden comprar por separado o
solo con la placa? 4) ;Alguna idea de cuando sale
el DirectX 7 SDK (la version para programadores), y
si tendra soporte para Visual Basic como MS
prometi6 hace ya mucho? 5);Dénde consigo el
Glide SDK? ¢Cuanta guita me costaria? Muchas gra-
cias a la editorial, que pone la plata para que todos
podamos disfrutar mensualmente de esta revista, y
a la redaccion por escribirla.

Gracias también al pobre de Martin Varsano,
que contesta todas nuestras preguntas. Hasta la
proxima.

PD.: Estoy haciendo un juego (bah, algo que

aspira a ser un juego. No esperen maravillas ni
mucho menos), y tengo ciertos problemas.

Agradeceria a cualquiera que tenga experiencia
en trabajar con D3D en Visual Basic y quiera ayu-
darme que me mande un e-mail. Thanks.

Alexis Yannuzzi
auyannuzzi@hotmail.com

1) Tendrias que preguntar si en la casa donde vas
a comprar la nueva maquina te la toman en parte
de pago, aunque sea por una disketera de 3y 1/2:)
2) Ya précticamente no se consigue el P Il 300,
ahora estd el de 333 Mhz. Para los precios te con-
viene mirar el Clarin los dias miércoles que estd el
Suplemento de Informatica. 3) Las dos placas son
excelentes, pero la Wicked soporta mayores resolu-
ciones, y aparte se le pueden poner los anteojos
més adelante (solo sirven para esa placa). 4) La ver-
dad que ni idea, deberias probar entrar al site de
Microsoft en Argentina y preguntarles. 5) Me
parece que se puede conseguir en www.3dfx.com

MAS COMPATIBILIDAD

Sres. Xtreme:

¢{Qué tal? Soy Matias, en primer lugar les quiero
decir que sin lugar a dudas, Xtreme es la mejor
revista de PC. Creo que la computacion es lo mejor
que existe en video juegos, pero que tiene un tnico
problema, las empresas de juegos tendrian que
ponerse un poco las pilas y hacer los juegos més
compatibles con todo tipo de hardware (jojo! No
quiero decir que hagan funcionar por ejemplo al
NFS3 en una 486).

Porque el 20% de las veces que compramos un
juego no funciona, lo hace mal o se con 5 fps, etc.
Pero en fin, creo que la PC es mejor que cualquier
consola ¢No piensan lo mismo?

Tengo varias dudas que quiero comentar: 1)
¢{Qué diferencias hay entre el Celeron y el P2? 2)
Tengo una SIS 6326 4 MB AGP, ¢Es una m....7 3)
Pienso cambiar la placa aceleradora gréfica dentro
de unos meses, ;Me recomiendan alguna buena
que no suba de los $200? 4) ; Cuando va a salir el
Moto Racer 2? 5) ;Dénde se puede conseguir el
Direct X 6.0?

PD: Aguante LA RENGA!
PD2: Sigan asi.

Matias Lagadari
Entre Rios

1) El Pentium Il tiene mds caché, por esa razén
sale mds caro. 2) Y, précticamente te contestds la
pregunta vos s6lo en la numero 3 :) 3) Yo te
recomiendo una placa AGP que tenga el chip TNT o
el Voodoo Banshee. 4).Ya esta a la venta en Estados
Unidos. 5) Se consigue en el site de Microsoft, o
también en los Gltimos juegos.

MARTIN SOLANO SOY YO

Clarividentes de XTREME PC:

Primero quiero agradecerle a Gonzalo
Dominguez ya que se molest en escribir una carta
y pagar el correo simplemente para aclararme lo
del NFS3. (y dejar su pagina de internet que visi-




taria si tuviera modem). Gracias. Es bueno saber
que hay hermanos que se preocupan por el bienes-
tar del otro y blah, blah, blah, blah. En serio, gra-
cias.

Bueno, a mi me gusta poner las cosas sobre la
mesa (al menos que haga frio... um...) asi que con
respecto a lo de “Martin Solano” le aclaro a ese tal
“Martin Varsano” que “Martin Solano” soy yo, y
me estaba haciendo preguntas a mi mismo, ;ok?
Mentira. Si, le pifié muy fiero. Pero bueh, jlo
primero es la familia! Eh, digo jla intencion es lo
que cuenta! 1) El Shogo, ¢Es mejor que el Turok 2?
2) {Qué paso con el Messiah? ¢ Ya salio? Si es asi,
veo que nadie le dio bola, ni CD Market, que siem-
pre muestra las Gltimas novedades (jBueeena! CD
Market: jMe van a tener que pagar la publicidad!)
3) ¢Quién es més fuerte, Tarzan o Mickey Mouse? 4)
Pongan trucos para el Shogo:MAD jQué me lo voy
a comprar ya! (miren el profundo impacto que me
causo, que voy a cambiar mi microprocesador P100
MHz por una PIl 300 con 64 megas de RAM, jSolo
por el Shogo y sin haberlo jugado!). 5) Vi por la TV
un juego de Evangelion y sinceramente me com-
praria una Playstation solo por ese juego ;Saldra
para PC? 6) Grupo 4, saco o sacara alguna otra
revista de algo?

Bueno, me despido con un abrazo a toda la
redaccion, a Martin VARSANO y a todos los lec-
tores. jChau!

PD: jUn saludo especial a todos los fans de
Evangelion!
PD2: jAguante Evangelion!

Leandro Souto
Buenos Aires

Estds perdonado, Leandro. Igual por las dudas la
préxima ponete los lentes, fiera :) 1) Son dos cosas
distintas, y ademas el Turok 2 todavia no salic para
PG, lo que se revisé en el numero anterior era una
beta, asi que por el momento habra que esperar. 2)
Se demord...parece increible pero este bendito (o
maldito, porque le pasan todas) nunca parece salir.
Abhora tiene fecha para 1999. 3) Si hablds de dinero,
creo que Mickey ha cosechado mds verdes... Ya
sabés, las peliculas, los dibujitos y los parques.... Y
Tarzén siempre ahf solo con la mona Chita... 4)
Bueno. 5) No, no creo, ese tipo de juegos es tipico
de las consolas. 6) Si y no. La misma gente que hace
XTREME PC hace NEXT LEVEL, una revista de conso-
las, que ademds de videojuegos trae novedades de
Manga (el nimero 1, de Noviembre, tiene una nota
de Evangelion justo para vos) y de los fichines,
Jjuguetes que podés comprar en las comiquerias,
etc. Perdon si me explayé demasiado, es que la
revista estd buenisima! :)

PELEARSE GRATUITAMENTE

Amigos de XTREME PC:

Les envio esta carta para hacerles algunas pre-
guntas, pero principalmente para pedirles, rogarles
e implorarles a todos los lectores de esta fantastica
revista lo siguiente: jjEstoy RE-PODRIDO!! de leer
cartas en donde alguien que “insulte” la revista o
tenga una opinion distinta a la mayoria de
nosotros, tenga que ser atacado indiscriminada-
mente por otros lectores. No es que esté a favor de
dicha persona y en contra de ustedes, pero creo
que cada uno de nosotros tiene que RESPETAR las
opiniones de otros, por mas mentiras y estupideces
que digan. Por si no se fijaron bien, el subtitulo de
esta seccion dice: “El lugar ideal para que los lec-
tores expresen sus opiniones”, en ninguna parte
aparece... "y se peleen gratuitamente”. Asi que por
lo dicho, companeros lectores, buenos o malos,
paren la maquina y enfoquemos nuestras cartas en
el tema que mas nos interesa ynos atrapa que son
los JUEGOS PARA PC. Por ultimo quiero decir que,
lo tinico positivo que saco de las cartas que salen a
defender la revista, es el GRAN AMOR que le te-
nemos a la misma y que nos hace escribir unas
lineas reprochéndole a personas que ignoran la cal-
idad de XTREME PC.

Cambiando de tema, lo que més me gusta de
todas sus notas, es ese toque de humor que le dan
a las mismas, que, al leerlas, me hace esbozar una
que otra sonrisa. ESO ES CALIDAD! Gente de
XTREME PC, sigan asi, ya que de esta manera seran
nuestros eternos informantes de juegos para PC, a
no ser que se dejen de crear los mismos.

Aca van mis preguntas: 1) ;Qué sucede que tar-
dan tanto en Ilegar al interior? (Yo vivo en Rosario
y recién la consigo el dia 17 en adelante) Si tienen
algo que ver, por favor solucionen el problema asi
puedo consequirla a los 3 o 4 dias de su publicacion
en Buenos Aires. Si hay alguna forma de subscrip-
cion, por favor diganme como hago. 2) ;Me
pueden decir el precio del Final Fantasy VIl y en qué
negocios de Buenos Aires lo puedo conseguir, ya
que aca en Rosario no lo consigo por ningtn lado?
3) ¢Me podrian pasar exactamente las direcciones
de los lugares donde pueda bajarme juegos como
el Killer Instinct I y I y los de la serie Marvel vs.
Capcom, con sus respectivos emuladores? 4) ;Puedo
tener dos placas aceleradas 3D conectadas en mi
méquina, Ej: Una Monster 3D y una Matrox M3D y
elegir cual de las dos elijo para jugar algun juego?

PD: Aguante N.O.B, Dragon Ball y el Aquelarre.
PD2: Excelente la nota de Durgan Nallar en la
Zona 3D de la XTREME PC N°13

Sebastian G. Casafias
Rosario

1) No, la verdad es que con el tema de la dis-
tribucidn no tenemos mucho que ver... Pero siem-
pre tratamos de darle la revista a tiempo para que
la reciban o antes posible. 2) ¥, calculd (segun el
negocio) que puede salir de $60 a $70, y se puede
llegar a conseguir en CD MARKET o HARD & TECH.
3) Los emuladores estan en www.davesclassics.com,

correo de lectores

el tema de las ROMS es algo mds complicado, las
vas a tener que buscar en internet, ya que como
estdn prohibidas, hay que escarbar un poco en la
net. 4) Si, es mds, la mayoria de los juegos te dejan
elegir cual de las dos placas preferis usar.

VENDO VIPER 550 PCI NUNCA TAXI

Queridos Amigos de Xtreme PC:

Me llamo Matias y tengo 16 afios. Antes que
todo, si llegan a publicar mi carta, muchas gracias
por hacerlo. También, les queria agradecer por ser
la unica revista argentina sobre videojuegos que
leo de punta a punta debido a la "calidad interna-
cional" que posee.

Bueno, esta carta que les estoy mandadando es
para ver si me pueden ayudar a solucionar un
pequeno problema: Un pariente se fue a Estados
Unidos y aproveché la oportunidad (por razones
economicas) de pedirle que me traiga de alla una
placa Diamond Viper 550 modelo AGP con 16 MB
de memoria RAM. Lo bueno fue que me la trajo,
pero lo malo fue que me trajo el modelo PCI. Asi
que el objetivo de esta carta es que alguno de los
lectores que esté interesado en comprarmela al
mismo precio que la pagué ($215) me contacte. O
también, que ustedes me digan algin lugar en el
cual pueda cambiarla por el modelo AGP.

Esto es todo.

Matias Spinetta
Jjspinetta@ciudad.com.ar

P.D.: Los interesados pueden enviarme un e-mail

MORTAL KOMBAT 4

Hola me llamo Christian Grammatico, tengo 16
anos y los felicito por todo lo que hicieron para
poder hacernos llegar esta revista, que por cierto
esta muy buena, y que no puedo creer que hay
tanta gente que la critica, como si éstos supiesen
algo de juegos.

Les mando este e-mail porque tengo una duda
sobre el MK4, en el juego si apretas F4 aparece una
ventana para ver los movimientos de los jugadores,
y ademas de tener fatalities | y II, tambien hay dos
fatalities més, una que se llama "spike fatality" y la
otra "fan fatality" , pero con la Unica diferencia de
que estas dos Gltimas no andan, hay que hacer algo
antes para poder hacerlas?

Me despido de ustedes con un abrazo y sigan
asi.

Christian Grammatico
grammatico@infovia.com.ar

Las fatalities que vos mencionds andan perfecta-
mente, lo que tenés que fijarte es la distancia para
hacerlas,

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 humero

PARA QUE VAYAS SABIENDO QUE ES LO QUE SE VIENE

a estamos abocados a prepararles el nimero de Febrero y aunque no lo puedan
creer |a cantidad de titulos de calidad de aparicion inminente crece cada dia més...
desde South Park, un espectacular arcade 3D, basado en la serie suceso de Estados
Unidos, hasta el esperado disco de datos de Starcraft subtitulado Brood Wars
estardn bajo la lupa del equipo XTREME el mes que viene. Ademas analizaremos la
segunda parte de Oddworld: Abe' Oddysee, el arcade de plataformas que obtuviera
el premio XTREME en Febrero del 97, gracias a la aplicacion de nuevas técnicas de
disefio que revivieron por completo un género, ya de por si bastante olvidado. Otra
de las sorpresas que nos preparo este fin de afio fue la de Looking Glass Studios, que sin hacer
mucho ruido se despacho con Thief: The Dark Project uno de los mejores arcades 3D del afio, ¢Por ~ *
qué? La respuesta en el proximo numero. jHasta la proximal... :

* Half-Life: Team Fortress 2

* Fleet Command :
* Y los futuros sucesos...

: : I . Y que mejor
: ion que trabajar con los

le la serie: Trey Parker y

* Oddworld Abe's Exoddus :

* Falcon 4.0 i mk‘c”riadore,sﬂgl —

¢ Moto Racer 2 rd un arcade 3D nada conven-

® Warhammer: Chaos Gate : 05 muy al estilo dea serie,

+ W it | e

*5p '?Ed Busters / : ;"quido por Jas t)ylueqestén

* Thief: The Dark Project : i al ser utiliza-
- » Dark Vengeance :

* Uprising 2

* Sonic R :

* Wargasm

Falcon 4.0

* Starcraft: Brood Wars
* WWII: Fighters
* Y |os ultimos lanzamientos...

* Hardware: Analizamos los Ultimos accesorios
® Las secciones clasicas EN LOS KI0SCOS EL
* Correo de Lectores

* Soluciones: King's Quest: Mask of Eternity y todos los
trucos para los juegos de la avalancha veraniega.

* Y todo lo que esperas de ésta, "tu revista" de juegos
para PC...

b

NO TE LA PIERDAS!
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