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Nota del Editor

Algunos de ustedes estaran leyendo estas
lineas desde alguna soleada playa de vaya
uno a saber donde... (jAunque sea manden
una postal!, ni nos acordamos del color de la
arena... sniff). Otros en sus respectivos traba-
jos (seguramente aprovechando un descuido
de sus superiores) y otros quizés en la como-
didad que solo brinda nuestro hogar. Lo

tnico que esperamos es que tengan sus com-
putadoras a mano, porque en este numero
van a encontrar los trucos para terminar esos
Jjuegos endemoniadamente dificiles que nos
complicaron la vida durante todo el '98 y lo
que ya paso del '99. También enc an los

series mas divertidas de los Estados Unidos
desde Los Simpsons, y toda la data sobre
Redline, el nuevo juego de Accolade que
mezcla lo mejor de juegos como Quake Il y
Quarentine o Carmageddon, en un coctel
losivo. Ademas, este mes

previews exclusivos de South Park, un nuevo
arcade 3D (que utiliza el engine del inmi-
nente Turok 2: Seeds of Evil) y que a su vez
estd basado en personajes de una de las

analizamos 23 juegos de la ultima camada del
verano para que sepas en cual invertir tu
dinero con mayor seguridad.

iHasta la proxima!
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news

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

Blood 2 tendra su primera expansion

racias al éxito que tuvo la segunda parte de este
juego, la gente de Monolith ya esta trabajando en
una expansion que por ahora no tiene nombre, lo
tinico que nos han adelantado es que en este agre-
gado del Blood 2, los protagonistas seran los cuatro

cialmente en las modali-
dades "Multiplayer",
ademas los miembros
de su equipo de desa-
rrollo adelantaron que
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habré 2 armas nuevas
junto con algunos
Nuevos enemigos
comunes y hasta un
nuevo enemigo final.

elegidos y en
este caso les
tocara
enfrentarse
CON Sus peo-
res pesadi-
Esta pre- de esta expansion ya
visto que el
estilo de este
juego sea
mas parecido
al del primer
Blood, espe-

encargara de su dis-
tribucion (GT

dio su fecha de lanza-
miento.

Por ahora eso es todo
Has. lo que sabemos acerca

que la empresa que se

Interactive) todavia no

Unreal Tournament vs Quake Il

inalmente, el Vicepresidente de Epic
Megagames decidié romper el silen-
cio que la compafia guardaba acer-
ca del lanzamiento de Unreal
Tournament y anunci6 que su fecha de sali-
da sera adelantada y este titulo estara a la

venta en el mes de Marzo en sus ver-
siones para PCy Mac.
Como ya estaran enterados, Unreal
Tournament serd un juego sélo para
jugar por red, médem o Internet, que
ademés tendra algunas opciones para
jugar contra la maquina en la
modalidad "Botmatch”, lo cual lo
coloca como competidor directo del
Quake lll: Arena de ID Software y
seguramente ésta es una de las
razones por las cuales se decidio
adelantar su fecha de salida y asf
tener un par de meses de respiro antes
de que ambos titulos empiecen a
sacarse los 0jos.
Por su lado, la gente de ID no se
quedo atras y anunci6 que para Marzo
ellos lanzaran una version "Shareware"

de su producto y el mismisimo John
Carmack dijo que su tecnologia estaré mas
que lista para quedar bien parado, segin
parece a partir de Marzo, ID y Epic comen-
zaran su propio "Deathmatch" fuera de las
pantallas... y ustedes ;A quién le apuestan?




Lara Crotf.

Noapta para
cararacos:

Descunriit...



Microsoft sera el nuevo
dueno de FASA

0 de como Bill Gates piensa comprarse todo, paso a paso...

calidad.

Ed Fries, gerente general de la
parte de juegos de Microsoft explico
que una de las razones mds impor-
tantes por las que decidieron hacer
esta compra fue porque la licencia de
Mech Warrior, hasta el momento ha
generado una de las series mas vendi-
das en el mercado de PC de la historia
y ademas porque es sinoni-
mo de tecnologia de punta
y un estilo de juego muy
llamativo, de manera tal
que uno de los proyectos de
Microsoft de aqui en mas sera
desarrollar y explotar el universo
de Battle Tech tanto como les
sea posible.

Hasta ahora, los planes de Bill

icrosoft anunci¢ ofi-
cialmente que esta
lista para adquirir
las companias FASA
Interactive y Virtual
Worlds, obviamente
para tratar de meterse un poco mas en el
mundo del entretenimiento, aunque esta
vez con titulos mas competitivos y de mayor

de Mech Commander, e incluso esta viendo
la posibilidad de comprar los derechos de
otros titulos més recientes de FASA como
por ejemplo el Shadowrun. Por otro lado los
voceros de Microsoft rapidamente salieron a
aclarar de que el repentino interés de Bill
incluyen aduefiarse de todos los por devorar al universo de Battle Tech no
derechos sobre los dos primeros alcanzara al Mech Warrior 3, cuyo lanza-
titulos de la saga Mech Warrior y miento esta muy proximo y sera _publicado
sus correspondientes expan- por la compania He?sbro Interactive, la
siones, asi como también de los nueva duefia de Microprose.
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Psygnosis cierra su estudio
de San Francisco

La compafiia de Sony pierde parte de su estructura y de sus gastos, en
preparativos (segn se comenta) para una futura venta.

Por otra parte, parece ser que

espués de varios meses de analizar su situacion y 2
Psygnosis ha cancelado la mayo-

varias idas y vueltas, finalmente la compariia k

Psygnosis decidio cerrar su estudio en la ciudad de '@ dde |<(st proyT{ctgs qluet estaban

San Francisco, porque, segun un alto directivo de Jehop areerroatos 1 grna- =

la empresa, los costos operativos para mantener mente en los Estados Unlldos,‘ PSYGNOSIS

funcionando este estudio junto con el que esta ARG T eI
los que ya estaban anunciados

situado en Foster City no se justificaban, teniendo en cuenta que : : y ¥
ambas oficinas estan ubicadas a unos kilémetros de distancia. Por com_q jgels eJelmplo. Drakkan: Order of Flame, Metal Fatigue, la nuleva
version de Hired Guns para PC y Motocross Madness para Playstation

este motivo se estima que alrededor de unas 20 lechuzas se i X | q 4

quedaran en la calle y aproximadamente otras 6, en su mayoria pro- ~ 1° % lveran afectados, mltlantras (Rl e5iCaias e eo s sorpreaives

ductores, tendran que acomodarse en la madriguera de Foster City cancelaciones no estan del todo claras, asf que habra que ver que
pasa.

por el momento.
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Intel anuncia su nueva
marca: Pentium Il

El nuevo micro de Intel se aproxima para vaciar, una vez mas, las billeteras de los

tecno-fandticos.

asado en su altamente reconocida

y exitosa tecnologia, Intel ha anun-

ciado su préximo microprocesador

Pentium Ill, cuyo nombre en codi-
go es "Katmai".

El nuevo micro se pondra a la venta en
dos versiones simultaneamente, tanto de
450 MHz como de 500 MHz, y si todo marcha
como la gente de Intel lo planifica, saldra a
la venta a finales de Abril de este afio.

Intel también informé el nombre oficial
de las nuevas instrucciones del Pentium IlI:
Streaming SIMD Extensions, éstas poseen tres
grandes mejoras:

* Arquitectura de memoria con control de
caché.
* Nuevas instrucciones para multimedia que

mejoraran los gréficos
3D, el audio, el video y
el reconocimiento de
voz.

* Instrucciones SIMD
de punto flotante.

pentium=///

Todavia no hay detalles del precio,
aunque se confirmé que desarrolladores de
software, incluyendo disefadores de juegos,
ya estan preparando productos que capi-
talizaran las nuevas instrucciones. Cuando se
pregunté sobre si Intel postergo la imple-
mentacion de alguna mejora para un futuro
procesador (como para anticiparse a nuevos
movimientos de la competencia), Intel
respondio a secas: “Este es el procesador co-
rrecto para el momento correcto”...

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Commandos:
Behind Enemy Lines

Eidos se prepara para sacar a la venta
una expansion para el Commandos

idos Interactive anuncio que en

Marzo hara el lanzamiento al mer-

cado de la primera expansion para

este sensacional juego y se llamara
Commandos: Beyond the Call of Dut. Este
producto estara basado en los personajes y
el estilo del juego original. En este caso, el
juego, estara compuesto por 8 misiones en
nuevos escenarios, graficos con una mayor
resolucion, nuevas armas, nuevas unidades
enemigas, etc.

La gente de Eidos, encargada de promo-
cionar este titulo, anuncié que un demo de 1
nivel de este agregado estara disponible en
muy poco tiempo, posiblemente en las
primeras semanas de Febrero.

news

Infinite Machine, una empi
da por el disenador del Jedi Kn
(Justin Chi | programador d
reconocido éxito de LucasArts (Chel
Yuan Wang) y su primer pro)
conjunto sera desarrollar un juego de
accion en 3D que saldra a la s
0 menos para el afo 2000.

Con este acuerdo GT Inter:

ré con los derechos tanto

respectivas expansiones y co
ciones, como los de las versiones
consolas.

De todas formas creo qu
que la empresa de estos mucl
tenga una buena cantidad de g
su disposicion, en dos anos no se i
podran lograr algo realmente col
tivo... no lo sé, tal vez esté equivoca

do... 0 tal vez no, solo el tiempo lo
dird

Para aquellos que todavia no lo
conocen, Settlers lll es un juego de
estrategia en tiempo real en el que no
solo tendremos que vencer a nuestros
enemigos, sino que también ten-
dremos que ocuparnos del desarrollo
de nuestra civilizacion y tratar de
hacer que crezca lo mds posible

Actualmente el juego se encuentra
disponible en mds de 3.700 comercios
en todo e/ mundo y ya se han hecho
versiones traducidas en 13 idiomas
entre los que se encuentran el
Castellano, Francés, Italiano y Polaco

Thomas Hertzler, presidente y jefe
ejecutivo de Blue Byte comento que
este titulo cuenta con una nueva pro-
teccion para evitar su copia, con la que
lograron disminuir notablemente el
ngmero de copias ilegales en circula-
cidn y a su vez aumentaron sus ventas.

peti-
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Bethesda publicara el
| Magic & Mayhem

Un juego que Xtreme PC probd en la Gltima exposicion E3 y que realmente promete, por fin
encontrd una compafifa para su distribucién

aparentemente sus creadores debieron
negociar los derechos de su juego con
Bethesda.

mago y tendremos que
guiarlo en una aventura en
la que debera combatir con-
tra otros hechiceros,
monstruos y demas
cosas.

Este titulo contara
con un sistema de
inteligencia artificial
que se supone, se
adaptara a la habili-
dad del jugador, con
lo cual nos aseguran
que no habra dos
combates iguales, en
lo que se refiere al
juego en si, habra aproximadamente
unos 36 territorios para conquistar,
también dispondremos de unos 60
hechizos diferentes y tendremos a
nuestra disposicion unas 21 criaturas
mitologicas de toda clase.

Magic & Mayhem originalmente
iba a ser distribuido por Virgin, pero
esto no pudo ser ya que gran parte
de los juegos de esta compaiiia fue

ste nuevo titulo de la com-
pafiia Bethesda, estara dentro
del género de |a estrategia en
tiempo real, pero segin
comentarios hechos por sus
creadores, tendra algunos ele-

Mage Wars, ha sido desarrollado nada mas
ni nada menos que por la gente de Mithos,

que entre otras cosas son los responsables
de grandes éxitos como por ejemplo la saga
de los X-Com.

mentos tipicos de los RPG. Este titulo, que
en un primer momento se llamé Duel: The
En este juego, controlaremos a un joven

comprada por Electronic Arts junto
con la totalidad de Westwood Studios
y este juego no entré en el paguete
que Virgin vendi6, por ese motivo

! GT Interactive compra Legend
Entertainment

. n un evidente intento por
expandir su grupo de desarro-
] lladores internos, GT Interactive
1S adquirio la empresa Legend
& Entertainment, la cual se con-

vierte en la séptima integrante de esta com-
$ paia junto con Cavedog Entertainment,
Humongous Entertainment, Single Trac,

Oddworld Inhabitants, Bootprint
Entertainment y Reflections.

Gracias a esta reciente compra es que GT
Interactive anuncié que seran los encarga-
dos de publicar nada menos que el Unreal I,
que actualmente estd siendo desarrollado
conjuntamente entre Legend y Epic.

Por otra parte Legend estd trabajando en

una expansion para el Unreal y en un titulo
para PC conocido como Wheel of Time, que
casualmente también utiliza el "engine" del
Unreal y aparentemente tiene una serie de
proyectos bastante interesantes para este
afio, aunque por ahora no hay mucha infor-
macion al respecto.
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FIFA '99

Half-Life (Multiplayer)
Brood Wars

WWII: Fighters

Myth II: Soulblighter

Thief: The Dark Project
Oddworld: Abe Exoddus O
Carmageddon 2

Speed Busters

PC Fatbol 6.0 Ap. 98
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105 MAS JUGADOS EN XTREME M

a compafiia Electronic Arts esta
celebrando los diez afos del
lanzamiento del clasico SimCity
poniendo una version de este
juego como parte de una pagi-
na web (www.simcity.com) para
que todos sus fanaticos, que por cierto no
son pocos, puedan jugarlo totalmente gratis
a través de Internet
Este titulo ha vendido mas de 5.000.000
de unidades en todo el mundo y esta version
"online" nos dard la posibilidad de conversar
con otras personas mientras estamos cons-
truyendo nuestra ciudad imaginaria. Como
complemento de esta version gratuita del
SimCity, esta pagina ofrece informacion muy
precisa sobre el proximo lanzamiento del
SimCity 3000, que segun dicen combinaré
todo lo que ofrecian los titulos anteriores,
aunque esta vez con muchas mas opciongs-y
un nivel de realismo muy superior.
Luego de que SimCity 3000 salga a la

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Jugando gratis al
. SimCity por Internet

venta, esta pagina ofrecera areas para que
los jugadores participen de concursos, inter-
cambien estrategias o edificios creados por
Maxis o por ellos mismos, usando una nueva
version del "Building Architect Tool" que
estara disponible en este "site" en forma
gratuita.

Parece ser que entre otras cosas,
www.simcity.com tendra enlaces con paginas
relacionadas con Planeamiento Urbano, en la
que podran encontrar consejos de ver-
daderos expertos en la materia, asi que estén
atentos porque parece que la cosa va en
sefio.

Teniendo en cuenta que la version ant
rior de este juego (SimCity 2000) esté siendo
utilizado en més de 10.000 aulas a lo largo
de los Estados Unidos, la pagina ofrecera
manuales para docentes que estén interesa-
dos en el tema y deseen usar al SimCity 3000
como una herramienta de aprendizaje... lo
que es el primer mundo ;No?
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| Casi todos los jugadores conocemos a Chris Roberts y el excelente trabajo que realizo mientras estaba en
Qrigin con la saga Wing Commander. También sabemos que hace un par de arios se alejo de Origin para

\  formar su propia compania, Digital Anvil. Junto a su equipo han estado trabajando en su oficina de Austin,
Texas, en un proyecto hasta el momento super-secreto: Loose Cannon. Como si fuera poco, el distribuidor

| del juego no serd otro que el mega-monstruo Microsoft, que cada vez estd pisando mis fuerte el terreno
del software de entretenimiento.

| El género de la estrategia ha sido siempre uno de los mas nutridos, especialmente porque es una de las ca-
| tegorias que tiene mds sequidores en Estados Unidos, y por otra parte es muy tentador poder ser parte de
| acciones histdricas que han cambiado la historia de la Tierra. Poco se ha generado en el campo de fas simu-
laciones militares actuales, y menos en tiempo real y con un engine que esté a la altura de los mejores simu-
| ladores de vuelo. Por eso no es extraiio que Jane's haya decidido dar el paso definitivo en lo que podria
revolucionar sin duda el género estratégico.

Septerra Core

Sin contar raras excepciones, los juegos de RPG que cobran vida en nuestras PC tienen poco en comiin con
| sus pares de las consolas. Los americanos han sabido adaptarse en las consolas, pero el publico de fas PC
parece no terminar de comprar [a idea de un RPG con personajes muy identificados con el animé. La ten-
| dencia ahora parece invertir los roles, ya que una pequeria compania llamada Valkyrie estd produciendo un
nuevo titulo para la PC que seré fiel en cada detalle a esos juegos japoneses que inundan las consolas: Su
¥ nombre es Septerra Core.

Team Fon;é 2

Pensado originalmente como un agregado para el impresionante Half-Life, Valve anuncié que esta convir-
tiendo la sequnda parte del mas popular mod de QuakeWorld en un juego en si mismo. Con ese fin, con-
| vencieron a los tres craneos del grupo australiano TeamFertress Software, creadores del mod original, para
| que se radicaran en las oficinas de Valve en Seattle, donde hoy se encuentran abocados a la programacion
| de lo que se espera sea el juego multiplayer mas revolucionario de 1999, a pesar de la proximidad del enig-
" mético Quake Arena.

Redline

No hay duda que hay una gran tendendia por parte de los desarrolladores a la mezcla de los géneros en

este ao que se viene. ; Cual es el motivo? Sequramente buscar una nueva camada de juegos que se dis-

tancien de los géneros convencionales, dando a los jugadores nuevas experiencias. Y tampoco hay ningu-

i on duda de que este nuevo intento de las compafiias por generar algo novedoso hace que este afio aparez-
can maravillas como ésta que vamos a mostrarles y que se llama Redline.

South Park

Seguramente ni Trey Parker ni Matt Stone pensaban que alguna vez su método de animacion (basado en
personajes armados de recortes de papel y luego animados por medio de computadoras) se volveria tan
popular y menos ain a manos de las aventuras de cuatro chicos maleducados, habitantes de South Park,
| Colorado. Era evidente que tarde o temprano un éxito de este calibre no se les escaparia a los productores
de software y como no podia ser de otra manera, Acclaim consiguid los derechos para PC.
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asi todos los jugadores cono-
cemos a Chris Roberts y el
excelente trabajo que realizé
mientras estaba en Origin con
la saga Wing Commander.
También sabemos que hace
un par de anos se alejo de
Origin para formar su propia
compania, Digital Anvil. Esto,
que ya parece una tendencia en el mundo
de los videojuegos (programadores lideres
que buscan mayor libertad armando com-
panias propias, para luego asociarse con los
grandes distribuidores) ha traido algunos
resultados favorables y otros no tanto (sélo
es necesario mencionar a John Romero y su
esperadisimo Daikatana).

El caso de Chris parece estar muy bien
encaminado, ya que junto a su equipo han
estado trabajando en su oficina de Austin,
Texas, en un proyecto hasta el momento
super-secreto: Loose Cannon. Como si fuera
poco, el distribuidor del juego no seré otro
que el mega-monstruo Microsoft, que cada
vez estd pisando mas fuerte el terreno del
software de entretenimiento.

* Dos por uno es negocio

La direccion del proyecto esté siendo
supervisada por Tony Zurovek, uno de los
integrantes del equipo responsable de la
saga Crusader, también de Origin. Segtn lo
que el ha contado, lo novedoso del titulo

previews

tal vez sea la mezcla de dos estilos
de juegos que se complementan
muy bien: Por un lado la més pura
accion a bordo de un vehiculo (de
entre unos 15 seleccionables) y por
el otro lado un arcade 3D en
primera o tercera persona en el
momento en que querramos descen-
der de nuestro auto para terminar
nuestro trabajo. ¢Y cual es nuestro
trabajo? Bueno, el Loose Cannon
esta ambientado en un futuro no
muy promisorio, en el cual la
economia de los Estados Unidos ha
colapsado, dejando el sistema en un caos
total. Sindicatos mafiosos han tomado el
poder de lo que queda, y el crimen se ha
elevado a niveles insospechados a
través de todo el pais. (jMenos mal
| que nosotros vivimos en Argentinal).
Nuestra tarea sera conducir a

i Ashe, un caza recompensas. Ashe es
un tipo experimentado en la mate-
ria, y su reputacion lo acompana a
donde quiera que vaya.

La accién que se genera cuando
estamos a pié es realmente impresio-
. nante, estando a la par de los
mejores arcades 3D en primera per-

. sona. En nuestra lucha podremos
encontrar una gran variedad de
armamentos, como lanzallamas, lanza-
misiles, |a infaltable Uzi de 9 mm, y por qué
no, un laser de gran poder.

Si por el otro lado el -
andar a pié no es de nues-
tro agrado, podremos
montar uno de los 15
vehiculos de neto corte
futurista (no olvidemos
que el juego esta ambien-
tado en el afo 2016).
Tanto de una manera
como de la otra, nuestra
tarea (y por la cual nos
pagan) es buscar y cazar a
notorios criminales por
todo USA, especialmente
al premio gordo: Bishop,

lider de uno de los mas grandes sindicatos.

* Un engine asombroso

Por lo que se puede apreciar en las fotos,
el juego cuenta con un engine impresio-
nante, que dejara a mas de uno con la boca
abierta, y que sin duda competira con las
bondades del nuevo juego de Activision que
promete una accion bastante similar al
Loose Cannon: Estamos hablando del
Interstate '82.

La tarea de cazar a estos malvivientes no
sera nada facil, ya que no piensan entre-
garse tan facilmente, y por el otro lado, no
olvidemos que tienen recursos como para
defenderse de nuestros ataques. Que se le
va a hacer, jEs un trabajo sucio pero alguien
tiene que hacerlo! yrg
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Fleet Command

De los creadores del 6881 nos llega uno de los juegos
de estrategia mas prometedores del afio

o

| género de la gia ha sido
siempre uno de los mas nutri-
dos, especialmente porque es
una de las categorias que tiene
mas seguidores en Estados
Unidos, y por otra parte es muy
tentador poder ser parte de
acciones bélicas cruciales que
han cambiado el curso de la his-
toria en la Tierra (o en otros casos, ser el
artifice de nuevos mundos en planetas dis-
tantes, o aniquilar razas enteras de alieni-
genas con malas intenciones). Dentro de la
estrategia, sin duda el subgénero que pre-
domina es el manejo de tropas o soldados
en tiempo real (como en el Command &
Conquer o Commandos). Poco se ha gene-
rado en el campo de las simulaciones mi-
litares actuales, y menos en tiempo real y
con un engine que esté a la altura de los
mejores simuladores de vuelo. Por eso no
es extrafio que Jane's haya decidido dar el
paso definitivo en lo que podria revolu-
cionar sin duda el género estratégico.

® De la realidad a la ficcién hay sélo un
paso

No se engafien. Este nuevo titulo de
Sonalysts tiene muy pocos puntos en comun
con los tradicionales juegos de estrategia
por turnos. Mas bien es un intrincado juego
de estrategia en tiempo real, en el cual
deberemos comandar una inmensa flota,

que dep a de nuestras decisiones
para realizar ciertos objetivos de mane-
ra correcta. Este logro se debe a
Sonalyst, una compafiia que en otras
€épocas solia proveer el mas sofisticado
equipo naval al Departamento de
Defensa de los Estados Unidos, y luego
del fin de la Guerra Fria se vio obligado
a buscar nuevos horizontes. ;Qué desti-
no puede ser més apropiado que las
simulaciones militares en la PC? La
primer incursion de la compania fue un
titulo que es catalogado como el simu-
lador de submarinos mas realista del
mercado (también bajo la tutela de
Jane's): El 688i.

Fleet Command es el segundo titulo
que la compania estd desarrollando, y
segun palabras de Mike Kolar, uno de
los ingenieros del proyecto, "688i fue
modelado en una plataforma especifica
con el jugador sentado dentro de un
submarino, menitoreando los sensores
en varias pantallas. En el Fleet
Command, estamos elevando a una
nueva perspectiva e/ manejo de las
unidades, La idea es que el jugador esté
sentado en el cuarto del Sistema de
Direccion de Combate (CDS), hacién-
dose cargo de todas las plataformas de
armamento."

"Esta vez", contintia Kolar, "el
jugador estard aislado de los sensores y
toda la informacion que tenga que ver

con los aviones o los barcos.
| Deberd tener la cabeza mas
centrada en la organizacion
estratégica del juego, dando

putadora se encargue de /a eje-
cosas. "

¢ Un nuevo nivel en
planeamiento estratégico

En algunos aspectos, el Fleet

ordenes para que luego la com- |

cucion de los disparos, entre otras

Command tendra ciertos puntos en

_
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comdin con el 688i, como por ejemplo el
modelaje realistico de los sistemas de arma-
mento y sensores. La diferencia principal
radica en que en el Fleet Command (FC) la
inteligencia artificial del juego maneja e
interpreta todos los datos. Esto permite al
jugador centrarse mejor en el manejo de los
recursos y como operar su flota en tiempo
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Como si esto fuera poco, el Fleet
Command poseera |a mayoria de las flotas
navales actuales, desde Argentina (jesa!) o
Corea del Norte, hasta la poderosa flota
americana. Los modelos de las tropas de
estos 16 paises estaran representadas realis-
ticamente en 3D, desde una pequena
patrulla costera hasta el mas imponente
portaaviones nuclear. Ademds, el juego ten-
dra objetivos terrestres facilmente identifi-
cables (si somos adictos a las noticias que
pasan por la CNN), como instalaciones de
fabricacién de los misiles Silkworm en Irén,
y varias plantas quimicas y bacterioldgicas
en Irak o Sudan.

"Todos los barcos, desde sus nombres
reales y su capacidad, estaran representados
de manera exacta en el FC", dice Kolar,

tratando de dar una idea de la
complejidad de esta simulacion.
"En el editor del juego, por ejem-
plo, los jugadores van a poder
seleccionar un barco o avién en
particular y crear su propio esce-
nario. De todas formas, los juga-
dores estaran limitados a la fuerza
actual de cualquier nacion que eli-
jan. Asf que sera imposible colocar
500 cruceros Ticonderoga en una
mi-sion, simplemente porgue no
hay tantos en el mundo real."

* La base de operaciones

¢Y como pondremos en préctica todo
nuestro pseudo-conocimiento naval? La idea
de observar el movimiento de toda nuestra
flota, mientras estamos atentos hacia
las acciones del enemigo, y que ordenes
impartiremos a los nuestros para prote-
gernos parece algo bastante complica-
do. Bueno, gracias al CDS la cosa sera
mucho mas sencilla de lo que parece. El
CDS esté dividido en tres ventanas en su
parte superior, en las que observaremos
la accién, y un mapa 2D en la parte
inferior, en donde visualizaremos el
movimiento de nuestra flota. Fuera del
CDS, veremos la accién en tiempo real,
en una ventana 3D en pantalla comple-

1 ta.

En el mapa 2D, los jugadores tienen
la opcién de manejar simbologia naval
(bastante complicada, por cierto), lla-
mada NTDS, o unos simbolos mucho
mas sencillos, que nos mostraran la ubi-
cacion de los barcos, aviones, y otros
objetos importantes en las inmedia-
ciones de la region afectada. Si quere-
mos, podremos clickear estos simbolos
(0 agruparlos.con la "banda eléstica")
para que ejecuten 6rdenes similares,
como por ejemplo identificar un sub-
marino, atacar al enemigo, o tal vez

#

activar alguno de los sensores de abor-
do. Y como todo esto es realizado en
tiempo real, no bien hagamos click en
cualquier objeto de la flota, podremos
ver.como se mueve en las pantallas
superiores hacia su nueva posicion.

® La més pura accion
Uno podria pensar que un juego de

estas caracteristicas puede ser real-
mente aburrido. Nada més equivocado,

Fleet Command * LA UAVA

amigos. Gracias a las pantallas superiores (0
el modo de pantalla completa) la accion
estara frente a nosotros cada vez que lo
deseemos. Para que puedan visualizar la
cosa un poco mas, les puedo contar que
podremos seleccionar a dos Tomcats para
que brinden proteccion a la flota. Luego de
emitir la orden, los F-14 se elevaran, gracias
a los ascensores del portaaviones, colocan-
dose en la catapulta asignada, para luego
de unos segundos partir hacia su mision. Si
esto les parece poco, cada vez que ordene-
mos que uno de nuestros barcos dispare
hacia un objetivo, veremos el lanzamiento
del misil. Luego de que fue disparado,
podremos seguir su curso en una de las ven-
tanas, y ver si impacta en el lugar deseado.
Por el otro lado, al vernos envueltos en un
ataque (es obvio que nuestros enemigos no

se van a quedar de brazos cruzados) vere-
mos las ametralladoras del barco tratando
de destruir los misiles que estén a su
alcance. Y todo esto con la calidad gréfica a
la que nos tiene acostumbrados la gente de
Jane's. Bastante impresionante, ¢(No es cier-
to?

* La hora sefialada

Ya falta poco para que el Fleet
Command, sin duda uno de los juegos
estratégicos mas innovadores de este afio, y
tal vez una de las grandes sorpresas para los
fans del género, esté disponible. Por
supuesto, el examen que Jane's tiene que
rendir no es facil, ya que tendra en este
mismo territorio la competencia del
Fighting Steel, de SSI, y del Harpoon 4, un
clasico del género que pasaré por primera
vez al terreno 3D. Obviamente, confiamos
en el buen desempeiio de Jane's en la mate-
ria, y, teniendo de socio a Sonalysts, se
puede decir que el Fleet Command sin duda
llegara a buen puerto. |
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Septerra Core

in contar raras excepciones
(como por ejemplo el Final
Fantasy VIl o la saga de Fallout)
los juegos de RPG que cobran
vida en nuestras PC tienen poco
en comun con sus pares de las
consolas. Especialmente en su
estilo, ya que los que tienen
una Playstation saben que casi
todos los juegos de este género son gene-
rados en Japén, que ya ha hecho del RPG
una forma de vida. Los americanos han
sabido adaptarse en las consolas, pero el
publico de las PC parece no terminar de
comprar la idea de un RPG con personajes
muy identificados con el animé.

La tendencia ahora parece invertir los
roles, ya que una pequefia compaiia llama-
da Valkyrie esta produciendo un nuevo titu-
lo para la PC que seré fiel en cada detalle a
€s0s juegos japoneses que inundan las con-
solas: Su nombre es Septerra Core.

¢ Las siete capas

Tal vez uno de los puntos fuertes del
Septerra Core (SC) sea su historia, que es la
siguiente: En el juego, seremos Maya, una
recolectora de basura y demas baratijas de
la segunda capa. ¢Segunda capa, se pregun-
taran ustedes? ;Qué tomo este pibe, diran?
Déjenme aclararles un poco las cosas: El
mundo en el cual se desarrolla el SC es uno
que esta dividido en siete capas, las cuales

estan ubicadas una encima de la
otra, siendo el nicleo de todas la
primera, una gigantesca computado- |
ra que controla todo (conacida como
Core). Nuestra amiga Maya recoge
las porquerias que tiran los habi-
tantes de la tercera capa, y asi sus
dias van pasando, hasta que las
cosas se complican (no les vamos a
contar demasiado porque justa-
mente la historia es uno de los atrac-
tivos del juego) y Maya debera
emprender una busqueda para resolver
unos misteriosos secretos a través de las
siete capas.

¢ Ser NPC o no ser NPC

A los que les gusta un mundo poblado de
personajes generados por la computadora
(Ilamados comUnmente NPC) con quienes
hablar, encontraré en el SC una increible
variedad: Mas de 100 personajes con los que
interactuar, todos ellos con personalidades
muy diferentes y sorprendentes. Ademés, a
través de sus viajes, Maya se encontrara con
gente que la acompanara en su travesia;
cada uno de estos caracteres es tan comple-
jo como nuestra heroina, ya que tienen
diferentes habilidades y estilos de ataque, y
reaccionan de manera diferente segtin lo
que se les presente. De esta forma, el
equipo (o party; segun la jerga de los
jugadores de RPG) realizara acciones bas-
tante impredecibles. Esto, esta de mas decir-
lo, puede sonar complicado para
muchos, pero para los fans de este
~ género sin duda es musica para sus
. oidos.

o Los graficos

Los gréficos tal vez merezcan una
nota aparte, ya que son realmente
| exquisitos y con un detalle (obvia-
| mente el juego esté desarrollado en
| 16 bits con gréficos SVGA) pocas
veces visto en un juego de estas ca-
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racteristicas. Al parecer, Valkyrie se ha toma-
do el trabajo de renderizar mas de 200 loca-
ciones para explorar en este complejo y
original mundo, con lo que nos aseguramos
que recorrerlas no sea algo monétono (algo
bastante comUn en los RPG tradicionales, en
donde hay que recorrer infinidad de caver-

nas y ciudades similares).
Por dltimo, hay que men-

_ cionar los enemigos que

encontrara Maya en su peri-
plo, como

/ ser abomi-

nables

AN

zombies,
piratas o
robots de
combate. Todos estos §
estan renderizados
en 3D, prestandole la
mayor atencion a los
detalles. EI combate es
por turnos (al igual
que la mayoria de los
RPGs japoneses) y por la
cantidad de conjuros que
tendra el SC (alrededor
de 124) parece ser que la
accion no dara respiro al
jugador en ningtn
momento. jFans
de los RPG, =
no se lo pierdan! X
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Team Fortress 2

Los creadores de Half-Life preparan el préximo golpe

TF2 cuenta con nueve clases de caracteres con habilidades

especiales.

Por Durgan A. Nallar

ensado originalmente como un
gregado para el impresi
te Half-Life, Valve anuncio que
esta convirtiendo la segunda
parte del mas popular mod de
QuakeWorld en un juego en si
mismo. Con ese fin, con-
vencieron a los tres craneos del
grupo australiano TeamFortress
Software, creadores del mod original, para
que se radicaran en las oficinas de Valve en
Seattle, donde hoy se encuentran abocados
a la programacion de lo que se espera sea
el juego multiplayer mas revolucionario de
1999, a pesar de la proximidad del enig-
matico Quake Arena.

Ya no caben dudas de que Half-Life es el
mejor FPS (First Person Shooter) de todos los
tiempos. Nunca, desde la época de Doom,
un arcade 3D habia conmovido mas al
mundo de los juegos. Half-Life es brillante.
Nadie que se precie de jugador serio puede
dejar de clavar el diente en la carne de
Valve.

Half-Life fue lanzado al ptblico como una
nueva experiencia singleplayer, aunque no
podia estar ausente el tipico Deathmatch. El
DM de Half-Life es solido y veloz; después
de todo cuenta con la ventaja de estar cons-
truido sobre el poderoso motor de id
Software. Sin embargo, el Ginico modo mul-
tiplayer es el DM, nada de Capture the Flag,

juego cooperativo ni King of the
Hill. Y, aunque la 1A esiimpresio-
nante, tampoco Valve nos dio la

B posibilidad de jugar contra bots

"4 (jugadores controlados por la com-
putadora) como en Unreal. Ni
siquiera hay una buena provision de
skins més alla de las pieles genéricas
para los personajes masculino y
femenino. ;Acaso Valve descuidé el
aspecto multiplayer?

Esta visto que no. En el momento
en que leen esta nota ya debe estar
disponible el médulo para
TeamFortress Classic en el site de
Half-Life. Con este mod Valve asegura la
vida de su hijo prédigo durante un largo,
largo tiempo. TeamFortress es el favorito de
lared debido a la posibilidad de elegir dis-
tintos caracteres, armas y el disefio
inteligente de los niveles.

* Un nuevo concepto

Gabe Newell, fundador y presidente de la
hasta hace poco desconocida Valve
Software, se propuso revolucionar el con-
cepto de juego tanto singleplayer como
multiplayer. "Me acuerdo haber estado
jugando a Doom hasta las tres de la
manana", dice el gordito de anteojos,
lacayo en otras épocas de la gigante
Microsoft. "Fuela.primera vez que me senti
asustado al usar una computadora. Y eso
realmente me abri¢ los 0jos. Experiencias
como esa explican el por qué de que jugue-
mos juegos de computadora”. Mas tarde se
cansd de ver clones de Doom cuya tinica
novedad era el aspecto grafico, y entendio
que se hacia necesario un nuevo enfoque.
Teniendo esto en claro, compraron con
ayuda de Sierra la licencia de uso del engine
de Quake Il y lo mejoraron de tal forma que
apenas es reconocible. Cuando finalmente
consiguieron contratar a la gente de
TeamFortress Software y ellos obtuvieron
visas de trabajo para poder ingresar a los
Estados Unidos, no hubo tiempo de adi-
cionar Team Fortress a Half-Life. De todas
maneras éste cumplic las espectativas de
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Newell, al menos en el terreno singleplayer.
“La gente estd mirando hacia Half-Life y
diciendo 'realmente esto esta revolucionan-
do la experiencia de jugar solo'. Y las reac-
ciones de otros desarrolladores de juegos ha
sido ‘iEsto es genial! jUstedes desmora-
lizaron a nuestro equipo!*". Newell no
puede parar de sonreir.

Los australianos estudiaron el nuevo
engine de Valve y pusieron manos a la obra.
El médulo para Team Fortress Classic cobro
forma y dejé impresionado a Newell, razén
por la que decidio lanzar otro juego mas,
basado en el potencial desplegado ante sus
anteojos, y llamarlo Team Fortress 2.

TF Classic y TF2 seran productos Unica-
mente multiplayer, separados y ambienta-
dos en mundos distintos. Mientras el
primero sera un mod gratuito para los
poseedores de HL, el segundo sera un pro-
ducto comercial. “Intentar que Team
Fortress 2 sea una cosa agregada a Half-Life
realmente no hace justicia al juego que
podria ser", dice Newell. "Puede haber algo
parecido entre ambos, pero nosotros esta-
mos tratando de provocar dos tipos dife-

b



rentes de experiencia”.
* El juego

Team Fortress 2 pondré todo su potencial
en ambientes de combate contemporaneos
y realistas. Aqui, las clases de caracteres
posibles determinan el estilo de juego. TF2
no es un tipico Deathmatch o Capture the
Flag, sino algo que lleva més lejos el con-
cepto multiplayer.

Cada personaje tiene s6lo dos o tres
armas, correspondientes a la clase elegida.
La municion esta disponible en los depésitos
de armas del equipo, no esparcida al azar
por el nivel. Los depdsitos, a su vez, son
mantenidos y construidos por Ingenieros.
Armaduras y medicinas son provistos por

Médicos de Campo. Cada una de las nueve
clases de personajes luchan, se mueven y
juegan diferente. La Infanteria Liviana, por
ejemplo, tiene armas de mayor precision,
pero de corto alcance, puede disparar mien-
tras esta en movimiento; la Infanteria
Pesada, en cambio, utiliza armas de menor
precision y mayor alcance, pero debe dete-
nerse para abrir fuego. El Espia puede dis-
frazarse como cualquier personaje, pero su
pistola con silenciador s6lo es Util contra
enemigos descuidados. La Infanteria
Lanzacohetes carga suficientes misiles, pero
solo puede recargar tras desplazarse veinte
metros.

Ingenieros y Médicos son unidades de
soporte para el resto de la tropa y no
combaten. El Médico puede curar, pero
la energia que pierde se recupera lenta-
mente. El Ingeniero es capaz de very
controlar a través de imagenes holografi-
cas los puntos de abastecimiento, los
puestos de torretas vigias y cdmaras y
construirlos en cualquier lugar del mapa.
El Ingeniero pierde energia cada vez que

construye, cuando las torretas disparan o

cuando la tropa se reabastece en los
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depdsitos. El Comandante monitorea el
conflicto con ayuda de las cdmaras de los
Ingenieros y desde la perspectiva de las
tropas y organiza los movimientos y atagues
del grupo.

Un nuevo sistema de animacion
paramétrica esta siendo implementado,
avanzando todavia més sobre la impresio-
nante animacion esqueletal de Half-Life.
Ahora, si un soldado cambia de trayectoria,
no lo veremos como si estuviera patinando
en hielo: su torso girara primero, luego sus
piernas. De la misma manera, si
desplazamos la mirada con el mouse, los
demas veran a nuestro personaje mover la
cabeza, tal como ocurre en la realidad.

La comunicacion entre los jugadores es

i fundamental. TF2 contara con un sistema

de audio y una libreria de mas de 1400
archivos de sonido que vocalizaran los men-
sajes escritos. Cada clase contara con su
propia voz, que escucharemos como a traveés
de un radio o, si tenemos dificultades técni-
cas, como estatica. Podremos reconocer a
alguien no sélo por su modulacion de voz,
también cada cual contara con una piel
Unica. Valve actualmente experimenta con
la posibilidad de agregar rostros persona-
lizados por los jugadores.

Vehiculos realistas también contribuyen a
la jugabilidad. Podremos conducir tanques y
jeeps cargados con integrantes del equipo.
Cuando un personaje muera, en lugar de
surgir de la nada como ha sido siempre,
aparecera desde dentro de un tanque o sera
lanzado en paracaidas sobre el sector con-
trolado por su grupo, acrecentando la sen-
sacion de realismo.

° Las misiones

TF2 tendra 20 mapas, cada uno con-un
estilo de juego singular: habrd mapas de
CTF (capturar la bandera); mapas de control
territorial divididos en sectores, en los
cuales se ganan puntos por la cantidad de

tiempo que cada equipo controle ciert:
area; mapas de estrategia en tiempo real
estilo Command & Conquer, donde cada
bando tiene que colectar recursos, construir
una armeria y barracas y hasta llamar a un
escuadron de helicopteros Apache; habra
también mapas de extraccion, en los cuales
es necesario rescatar con vida a un persona-
je neutral, y mapas donde habrén misiones
de asesinato -como The Hunted President-
donde un equipo tiene que matar a un indi-
viduo especifico y el otro tiene que prote-
gerlo. Algunos mapas son parte de mini
campafias, en los cuales el desempenio del
grupo determina recursos y objetivos en el
siguiente mapa. Lo asombroso es que estos
modelos no estan codificados en el engine

del juego sino que son parte de un lenguaje
de scripts interconstruido en cada mapa, de
manera que cualquiera puede agregar
nuevos objetos, generar otros completa-
mente nuevos 0. redefinir las reglas. Esta
tecnologia incluso permite que cada mapa
tenga su propio tutorial.

En adicion, las misiones podrén ejecutarse
con ayuda de Bots o contra ellos y en
cualquier combinacion. La A permitird que
aprendan de las técticas utilizadas en su
contra, almacenen estadisticas en particular
para cada mapa y reaccionen en concordan-
cia... Evidentemente, éste es un titulo desti-
nado a revolucionar al género. Quake lll ya
no esta solo en la arena. X|
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Accolade nos brinda lo que podria ser sin duda el futuro

de los juegos.en Multiplayer

L Por Martin Varsano

0 hay duda que hay una
gran tendencia por parte de
los desarrolladores a la mezcla
de los géneros en este ano que
se viene. ¢ Cual es el motivo?
Seguramente buscar una
nueva camada de juegos que
se distancien de los géneros
convencionales, dando a los
jugadores nuevas experiencias. Y tampoco
hay ninguna duda de que este nuevo inten-
to de las companias por generar algo nove-
doso hace que este ano aparezcan maravi-
llas como ésta que vamos a mostrarles y que
se llama Redline.

Obviamente, el juego tiene una historia,
y que es la siguiente: Un hombre llamado
Reich inventa una fuente de energia en el
ano 1950, que puede resolver todas las
necesidades mundiales de energia. Este tec-
nologia se ha mantenido en secreto, pero
eventualmente, en un futuro no muy dis-
tante, la poblacion mundial descubre el
secreto, y los ambientalistas toman control
del mundo. Pero quienes han detenido la
tecnologia en primer lugar deciden que la
forma de retomar el poder es formar una
corporacion que pueda globalizar a toda la
poblacion mundial en un solo objetivo:
Deshacerse de las armas nucleares envian-
dolas a la Luna. La corporacion consigue
que las armas nucleares se trasladen a la
Luna, y luego pone su verdadero plan en
marcha, detonandolas y destruyendo la
Luna. El impacto resultante es desvastador
para todo el planeta, y slo los que viven
dentro de los domos de la corporacion
sobreviven al holocausto. Entre todo este
caos, bandas rivales se forman en las
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afueras de los domos, batallando en vehicu-
los especialmente disenados para este fin. Si
todo esto les sono a las viejas peliculas de
Mad Max, nada mas acertado, ya que sere-
mos algo asi como el personaje que inter-
pretaba Mel Gibson, a bordo de nuestro
auto (siendo parte de una de las bandas,
conocida como la Compania), tratando de
sobrevivir a toda costa en este mundo tan
inhospito.

La gran diferencia de estas mezclas hace
mucho mas atractivo a Redline, que nos
ofrecera la posibilidad (es mas, en modo de
un solo jugador es obligatorio realizar cier-
tas acciones a pié) de montar nuestro auto
o luchar a pié. Lo interesante de todo esto
es que los autos pertencen a diferentes
clanes, por lo que las configuraciones de
armas para cada vehiculo seran Gnicas
segun a que banda pertenezca. Por ejem-
plo, la Compania prefiere armas como los
misiles o los proyectiles, mientras que los
Red Sixers prefieren armamento basado en
la energia, como lasers y otras yerbas.

De todas formas, no estamos confinados
amanejar nuestro auto para siempre: Si
queremos efectuar un cambio, lo tinico que
hay que hacer es salir del vehiculo, selec-
cionar un arma (de las diez disponibles
para cuando estamos a
pata) conocida/como




- EMP,y efec-
tuar un dis-
paro a

cualquier
vehiculo enemi-
go. Esto hara

= .' que el conductor
sea erradicado
automaticamente del
4 mismo, con lo que el
t “o - auto de nuestro

rival estara a nues-
tra disposicion. El
unico inconve-
niente es que
para poder robar
un movil enemi-
L_ go hay que salir

: del auto, lo que
-
> ‘&

significa que
ser blanco

podemos
facil de cualquier otro

sacado detras de un volante, y convertirnos
en victimas inocentes cual peaton del
Carmaggedon. Es por eso que los progra-
madores han tenido en cuenta esta debili-
dad, y han otorgado las armas de mayor
poder a los que van a pié, asi que seré real-

transicion de un entorno al otro.

Por supuesto, toda la calidad grafica del
Redline (se puede apreciar bastante bien en
las fotos) tiene un precio: Necesita como
requerimiento minimo poseer una placa
aceleradora 3D. Y el precio que se paga
para poder jugar al Redline esta mas que
justificado si se ven los detalles de los
vehiculos, efectos en general y en especial
los escenarios, uno de los puntos mas
fuertes del juego. Las misiones para un
jugador estan divididas en doce niveles, que
podran parecer pocos para el jugador acos-
tumbrado a los arcades 3D anteriormente
mencionados, pero que tienen una inmensi-
dad y complejidad pocas veces vista. Y
ni hablar de los niveles diseiados
especialmente para Multiplayer, ya
que hay que tener en cuenta que
deben ser lo suficientemente
grandes como para poder recorrer-
los a bordo de nuestro auto, y seguir
siendo interesantes para los que
decidan recorrerlos a pié. Todo
un desafio que por lo que se ha
visto en la demo, esta cumplido.

mente interesante ver como los jugadores
que estan acostumbrados a conducir vehicu-
los, como los del Interstate ‘76, o los viejos
jugadores del Quake o Half-Life, realizan la

=Wy

l/ brevemente acerca de las armas que

- Algo mas atras les conté

poseia el peaton, siendo éstas las mas
poderosas de todo el juego. De todas
formas mi informe no estaria comple-
to si no les comento un poco mas
acerca de la sierra eléctrica, una ma-
ravilla en su ejecucion: Esta impresio-
| nante arma permite despedazar a
nuestros enemigos, al igual que como
soliamos hacerlo en el Doom I, pero

I ademés la sierra permite empuijar a los
jugadores por el aire si es apuntada
hacia el piso. Este método de
movimiento es limitado a unos cinco segun-
dos cuando la sierra esta funcionando a un
100%, pero es suficiente para poder ele-
varse hacia puntos mas interesantes para
emboscar a nuestros enemigos.

S

e

Después de todo lo comentado, creo que
nadie duda del potencial que tiene el
Redline en modo Multiplayer. Ya la posibili-
dad de ir a pié o en un vehiculo aumenta la
diversidad de opciones y formas de jugar. Y
por si fuera poco, Accolade intenta superar
los clanes del Quake con sus “bandas”, ya

“ Redline = previews

que éstas incorporan diferentes caracteristi-
cas en sus vehiculos que los hacen bien
definibles, y se veran partidarios de las
diferentes bandas no bien el juego esté a la
venta. Si me preguntan a

mi cudl es la
banda que
prefiero,
les

L A

:-‘ >
) i i‘ a‘ﬁ)ildpan-
ﬂ‘ E : do que la

que

tenga
ensu
! haber el arsenal més

poderoso, 0 al menos

los autos y armamen-

to més shockeante. Y

por lo que hemos visto hasta

el momento, la eleccion no sera nada fécil.
Asi que ya saben, miren el semaforo antes
de cruzar, ;O por lo menos salgan armados

hasta los dientes! X




previews

Un nuevo estilo para los arcades 3D

| Por Maximiliano Penalver

eguramente ni Trey Parker ni
Matt Stone pensaban que algu-
na vez su método de animacién
(basado en p y 7
de recortes de papel y luego ani-
mados por medio de computa-
doras) se volveria tan popular y
menos atn a manos de las aven-
turas de cuatro chicos maleduca-
dos, habitantes de South Park, Colorado.
Pero antes, remontémonos un poco en a .
historia.

En 1995 un corto de animacion realizado
por dos - hasta el momento - ignotos per-
sonajes empez6 a dar vueltas entre los
jerarcas de los grandes estudios. Estamos
hablando de The Spirit of Christmas, un
corto de animacion en el que Jess y Papa
Noel se trenzanen una encarnizada batalla,
tanto fisica como verbal y en la que partici-
paban cuatro chicos hoy por hoy muy cono-
cidos: Kyle, Cartman, Stan
y Kenny:

Todo
comen-
20

FICHA TECNICA

CATEGORIA: Accion / Arcades
COMPANIA: lguana / Acclaim
DISTRIBUYE: Microbyte

FECHA DE SALIDA:

Demo: No disponible
Completa: Febrero 1999
INFORMACION EN INTERNET:
www.acclaim.net

quisieran, sin restricciones. Asf
nacio6 South Park y el increible
suceso que es hoy por hoy en
Estados Unidos, con un fla-
mante CD, libros, DVDs, VHS,
mufiequitos, un largometraje
de proxima aparicion y todo el
merchandising imaginable.
Era evidente que tarde o
temprano un éxito de este cali-
bre no se les escaparia a los
productores de software y
como no podia ser de otra

cuando un alto directivo de Hollywood le
dio aTrey Parker 2.000 délares para que le
produzca un video que sirviera de tarjeta
navidefa para enviarles a sus colegas.

¢El resultado? El'corto fue tan gracioso
que se comenzo a formar:una cadena inter-
minable de gente enviandose copias del
cassette, hasta:que incluso a los mismisimos
Parker y Stone se les acerco un amigo
diciendo: "!Tienen que ver.esto!"

Tras este hecho, los grandes
canales se pusieron a la caza
del talento de estos dos
muchachos, ofreciéndoles

of Christmas a un for-
mato serial semanal,
pero obviamente
bajandole un poco el

tono. Parker y Stone no
transaron y finalmente

aparecio Comedy
de poca

Cia en ese
momento
que les
ofrecié la
oportunidad

que adaptaran The Spirit

Central, un canal

trascenden-

de hacer lo que

manera, Acclaim, la otrora aca-
paradora/destructora de grandes licencias
(¢Alguien se acuerda de Batman Forever?)
consiguid los derechos para Nintendo 64 y
P

Por suerte esta tendencia de Acclaim fue
cambiando y aunque Batman & Robin para
Playstation fue un verdadero desastre, no
realizo otra licencia de renombre desde su
reestructuracion en la que titulos como
Forsaken o Turok: Dinosaur Hunter hablan




por si mismos de su esfuerzo por mejorar la
calidad de sus productos.

Acclaim puso para este proyecto (que
tendria un plazo de desarrollo de tan solo
nueve meses) a Iguana, la mejor de sus.divi-
siones, creadores entre otros exitos de las
conversiones de NBA Jam o de juegos como.
WWE: Warzone y autores del engine de
Turok: Dinosaur Hunter y de su continua-
¢ion Turok 2: Seeds of Evil de préxima apari-
<ién en PC, del cual con algunas modifica-
ciones fue utilizado para crear el juego de
South-Park.

A cargo del proyecto se encontr6 Jeff
Everett, un experto en la industria y otrora
colaborador en la saga Wing Commander:
de Origin. Como todos sabemos nueve
meses para terminar un proyecto es muy.
poco tiempo. Pero Everett tenia algunas
ventajas. Primeramente un engine termina-
do y pulido; pero por sobre todas las cosas,
muy bueno'y versatil. Ademas de tener el

apoyo indispensable de
Parker y Stone, que no
solo colaboraron en varios
aspectos del disefio, sino
que grabaron todas las
voces necesarias para el
juego.

Los conocedores de la
serie sabran lo elemental
de este aspecto, ya que
éstas son lo que realmente
potencian la gracia de la
serie y sin las cuales, hacer
un juego divertido y fiel a
South Park se volveria una
tarea harto complicada.

Cuando las primeras sesiones de disefio
tuvieron lugar, se barajaron miles de ideas
para el argumento. Después de todo con el
material que otorga la serie se
podria hacer casi, casi un juego
sobre cada capitulo. Al final se
decidi¢ hacer un arcade 3D, dividi-
do en cinco episodios con una his-
toria central que los una entre si.

Un cometa se aproxima a la
tierra y pasara cerca, muy cerca de
South Park, mientras esto ocurra,
todo tipo de delirantes situaciones
se desataran en este pequefio y
"tranquilo" pueblito de Colorado,
Estados Unidos.

Loscuatro chicos deberan lidiar
con pavos enloquecidos, unos
extrafos mutantes, aparatos electronicos
con vida propia, juguetes posefdos como
mufiecas que al mejor estilo "El Exorcista"
giran su cabeza 180 grados y lanzan un
asqueroso vomito verde, hasta defender a la
tierra de un ataque alien (los cuales se
aprovechan de la situacion) con el propdsito
de experimentar con las vacas quién sabe
que extrafas cosas. ;No entienden nada?...
Bienvenidos a South Park.

La serie de TV esté realizada completa-
mente en 2D, por lo que la opcion de las 3D
en el juego es quizas un desafio extra para
sus creadores, pero por lo que pudimos ver
en una beta, salieron mas que airosos con el
resultado. Es realmente espectacular ver a
nuestros personajes favoritos caminando en
un entorno que "es" South Park, ya que
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todo esta reconstruido de una forma que el
espiritu de la serie se mantiene inalterable.

Incluso pese a tener un engine realmente
potente, los artistas se tuvieron que con-
tener a la hora de querer implementar
sofisticados gréficos o demasiados coloridos
ya que la premisa era mantenerse acordes a
la serie y no intentar ir més alld. Por
supuesto dispone del ya clasico soporte para
3Dfx.

En el juego recorreremos una gran canti-
dad de niveles, montanas, el pueblo, la nave
espacial de los aliens, una jugueteria e
inclusive un gigantesco estacionamiento.
Por suerte, Chef, el libidinoso cocinero de la
escuela estara siempre ahi para orientarnos
sobre las diferentes situaciones a resolver.

En estos ambientes nos enfrentaremos
con varios enemigos, divididos en dos cate-
gorias: normales y "tanques” que a su vez
generan hasta el infinito nuevas unidades
normales hasta que son destruidos. Si no los

~eliminamos antes de que lleguen a la ciu-
dad, al finalizar el nivel deberemos comba-
tir simultdneamente a todos los que se nos
hayan escapado, antes de que

destruyan por completo la
ciudad en una especie de
mini-nivel.

En todo
arcade 3D,
las armas
son el punto
clave en su
éxito o fraca-
so. Grande
debe haber sido
la desesperacion
de Iguana al
enterarse que
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Comedy Central no permitiria que los chicos
de South Park utilicen armas "reales". Pero
lo que en un principio parecia un obstaculo
al final termino siendo uno de los detalles
mas graciosos de todo el juego. Nuestra
arma bésica seran las bolas de nieve, rapidas
e infinitas, que incluso pueden ser potenci-
‘adas, como casi todas las armas del juego,
con una especie de "Second Fire". Ademas
tenemos pelotas playeras, un lanza vacas
realmente espectacular o los flatulentos
mufequitos de Terrence & Phillip, un lanza
sopapas que dicho sea de paso su municién
puede ser recogida nuevamente, o un
poderoso rayo con tres habilidades: conver-
tir a las personas en inocentes animalitos,
encogedor o lanzador de pirafas, sin olvi-
darnos por supuesto de la ametralladora
lanza esponjas y de la gallina sniper.

La serie se caractefiza - como.ya dijimos -
por su fuerte
lenguaje, era
obvio
que

en su versién computarizada
deberia mantener este espiritu
también. Tras escribir cientos
de frases con los dialogos para
los diferentes eventos del
juego, la gente de Iguana se
dispuso a grabarlos junto a las
voces originales del show que
en su mayoria realizan los mis-
misimos Parker y Stone.

La gran pregunta ahora es
¢Podra todo este didlogo lle-
gar sin censura a la PC? Hay
rumores de que habré una
opcion para que ni siquiera las palabras mas
fuertes (que hasta en la TV estan pisadas
con Bleeps) no estén censuradas.
Seguramente es algo que habra que oir
para creerlo.

A mi entender uno de [os aspectos mas
importantes de South.Park en PC sera su
modo Multiplayer. No sélo por el extremo

cuidado que se-le puso al mismo, sino por la
misma naturaleza, tan agresiva de los per-
sonajes. Los fanaticos se pondran contentos
al saber que mas de veinte caracteres de la
serie participaran de este modo, obvia-
mente todos con las voces originales,
grabadas especialmente para la
ocasion. Incluso se puede recrear la
batalla de la anteriormente men-
cionada The Spirit of Christmas, ya
que Jests y Papa Noel seran person-
ajes secretos seleccionables.

Los personajes respetan sus
tamarios originales, o sea que si ju-
gamos con el hermano de Kyle, Ike,
tendremos menos energia pero sere-
mos un objetivo muy dificil de acer-
tar, ya que seremos muy pequefios
en pantalla.

Uno de los detalles mas graciosos

del Multiplayer es la maquina alien, un
"arma" exclusiva de este modo. Este
aparatito permite, si se acierta al objetivo,
dejarlo cantando como un idiota una vieja
cancion de los afios 40, mientras tanto
todos los demas jugaran al tiro al blanco
con el nuevo Ricky Martin del subdesarrollo.

Aunque los mas salvajes se pueden llegar
a sentir decepcionados al ver que tras un
impacto con el lanza vacas no queden los
pedacitos de los personajes esparcidos por
la pantalla, los que le den la oportunidad
seguramente se acostumbraran a este
nuevo "estilo" de Deathmatch en el que los
insultos estan a la orden del dia. Habréa un
total de 25 niveles para jugar en esta
modalidad y se incorporard al juego una
version shareware del Game Spy para buscar
automaticamente en Internet el mejor
server para nuestros propositos.

South Park es un juego que promete, seas
un fanético o no de la serie en la que esta
basado. De la mano de Iguana y de un
engine acorde a los tiempos que corren,
el input de los creadores y la dedicacion
que le puso el equipo a la recreacion de
la ambientacion lo aseguran como uno
de los juegos més graciosos de todos los
tiempos y para los que todavia no cono-
cen a Cartman y compaiia pueden
empezar, si tienen Internet por:
www.comedycentral.com, el sitio oficial
de la serie o para los curiosos es posible
bajar el antoldgico corto The Spirit of
Christmas en varias formatos y calidades
en: http://www.cen.uite.edu/~tskirvin/sox-
mas/, sino solo queda acercarse al Club del
Comic 0 a Camelot y conseguirse en video o
DVD los capitulos de la primer temporada
como para tener una idea un poco mas
clara de que se trata toda esta locura. [X|
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LA MAS COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS JUEGOS QUE YA ESTAN A LA VENTA

LOS ELEGIDOS DEL MES DE

Estos son los juegos que este mes se merecen el PREMIO XTREME. ;Que es el PREMIO XTREME?
Son los jueqos que reciben una puntuacion del 90% o mas, y.que estan sequn 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 grafi-

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

- EXCELENTE

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

- 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. Solo 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. Mird que te avisamos...
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Por Daniel Herbén

op Top Software nos sorprende con
esta maravillosamente realizada
continuacion de uno de los juegos
de estrategia comercial en tiempo
real més fabulosos de todos los
tiempos. Los que ya disfrutaron de
la primer parte o de Transport
Tycoon encontraran en RTII, un
excelente sucesor.

M ;A toda méaquina!

Desde el menu principal accedemos a las
diferentes y variadas opciones de juego que
tenemos a nuestra disposicion. Podemos car-
gar un escenario, elegir la situacion geogra-
fica, la época (desde 1830 a la actualidad), el
namero de competidores de la maquina y
comenzar. También podemos empezar una
campana (de 18 escenarios), o jugar en
modo multiplayer a través de serie, modem,
LAN o en Internet.

Con una renovacion total en la parte gra-
fica y en los sonidos, RTIl no deja de sor-
prender. Gracias al nuevo engine podemos
rotar el punto de vista, ademas de poseer
varios niveles de zoom, con lo que se puede
ver el excelente detalle grafico desde todos
los angulos.

Nuestro objetivo en el juego es formar
una empresa desde sus cimientos, que nos

NANTES

En RTII tenemos la posibilidad de hacer zoom y de rotar la cdmara.

Compania / Dlsmbuldor Pop Top Software / Gathering of De

Empresa con gran futuro...

de ganancias para asi poder seguir
invirtiendo, expandirnos y aplastar
a nuestros competidores.

RTIl es un juego realmente com-
plicado, aunque algunos elemen-
tos del juego, (como la parte
financiera) pueden ser ba-
lanceadas para que no sea tan
complejo.

En el transcurso de los escena-
rios deberemos realizar diversas
operaciones, desde construir las
vias por las que se desplazaran
nuestros trenes, hasta pelear en la
bolsa el mejor precio por nuestras
acciones que tanto necesitamos para realizar
nuestro crecimiento. Generalmente es
recomendable antes de cimentar la primer
via de nuestro pequerio imperio, observar el
mapa en busca de dos ciudades mediana-
mente cercanas que demanden cosas, una
de la otra. Es entonces cuando comenzamos
a generar el tramado de las vias, luego
construimos las estaciones y compramos
nuestra primera maquina. Aunque todo
parezca muy simple, realmente no lo es, ya
que pronto se comenzaran a barajar innu-
mera-bles variables, como la reparacion de
vias y méaquinas averiadas, pujar en la bolsa,
la necesidad de pedir préstamos, vernos en
la necesidad de mejorar el nivel de las esta-
ciones, comprar empresas de materia prima,
venderlas y miles de cosas més.

El juego es en tiempo real
(aunque este se puede sus-
pender para realizar ciertas
actividades con mas tranquili-
dad) y al final de cada ano
transcurrido se nos da el ba-
lance de nuestras actividades.

Cuando hay cambios en el
rumbo econémico de un pais,
el juego nos muestra la
primera plana de un diario que
nos detalla el nuevo camino
que éste toma, y en base al
cual deberemos actuar de
ahora en mas, si es que no
queremos terminar en la ban-
carrota, ya que esto nos afecta

Mejorando las estaciones podemos atraer mas pasajeros.

en forma directa, y hay que estar siempre
listos para adaptarnos al cambio.
Disponemos de tres niveles de dificultad,
aunque el més simple, ya es bastante com-
plicado, debido a que la computadora es
increiblemente habil en la parte econdmica,
lo que balancea siendo bastante mediocre
en el tendido de rieles.

W Conclusion

Con el apasionante tema de las empresas
ferroviarias (;Quién no tuvo un trencito de
juguete en su infancia e imaginaba que
recorria el mundo?), Pop Top Software ha
logrado desarrollar un excelente juego de
estrategia en tiempo real, acompanado de
graficos de primerisimo nivel y un digno
sucesor de la creacion original de Sid Meier.
Gracias a la gran adiccion que genera,
puede despertar interés hasta en aquellos
que no sean muy "amigos" de este género.
Sencillamente espectacular. [X|

¢POR QUE EL PROMEDIO?

LO QUE NO: Nosopuoquulhrlsvhs
cuando nos equivocamos al tenderlas. No

2%

taneles indepen-
dientemente.
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Chaos Gate

Después de haber pasado mucho tiempo, la compania SSI
nos trae un titulo que sequramente va a llamar la atencién de muchos

Por Santiago Videla

haos Gate es un juego de estrate-
gia por turnos basado en uno de
los universos mas conocidos en el
mundo de los RPG como es el de
Warhammer 40000, y que ademas
cuenta con un parecido mas que
casual con los titulos de la exitosa
saga de los X-Com.

B £/ juego

Sin lugar a dudas, a todos aquellos de us-
tedes que hayan jugado anteriormente a
algin titulo de la saga de los X-Com, les
tomara muy poco tiempo familiarizarse con
este juego ya que la gran mayoria de sus
comandos tienen la misma funcion e incluso
estan ordenados de una manera muy seme-
jante, cosa que por momentos hace pensar
que en parte, este juego se trata de un ho-
menaje.

Pese al enorme parecido que hay entre
Chaos Gate y cualquier X-Com podremos ver
algunas diferencias importantes, y la més
notable de todas es que aqui no tendremos
que desarrollar nuevas tecnologias o cons-
truir estructuras debido a que nuestra base
es una enorme fortaleza espacial y solo
dispondremos del arsenal que esté a bordo
de la nave.

Para ser mas preciso, aqui tendremos una
serie de grupos de ataque divididos en cua-
tro categorias diferentes (Tactical,
Devastator, Assault y Terminators) junto con
varias unidades especiales que podran ser:

Un Psiquico (este vendria a ser algo
parecido a un mago), un Técnico, un
Médico, un Sacerdote (se encarga de
manipular objetos especiales) y el
Capitan de la nave, ademés de todo
esto, en algunas misiones podremos
recurrir al apoyo de vehiculos de com-
bate entre los que tendremos dos tipos
de tanques, un aerodeslizador y una
especie de "Mech".

Para cada mision, podremos asignar
un méaximo de 3 grupos de ataque dife-
rentes (5 integrantes cada uno), 1 grupo
de unidades especiales (aca también van
hasta 5 miembros) y un vehiculo. Una vez
que hayamos elegido a los que tomaran
parte de la mision tendremos que ocuparnos
personalmente de equipar a cada soldado
con las armas y los elementos mas indicados
para enfrentarnos al enemigo y debido a
que nuestro arsenal es limitado, esta etapa
es de vital importancia para lograr el éxito y
si no tenemos cuidado con lo que llevamos,
las fuerzas del Caos podrian llegar a romper-
nos el... cuartel, en un par de turnos.

Otra cosa muy importante que tendremos
que tener presente es que todas nuestras
unidades van ganando experiencia al termi-
nar una mision y por consiguiente van
ganando nuevas habilidades, mejoran sus
prestaciones y acumulan mas puntos de
accion. Por otra parte, si tenemos en cuen-
ta que el niimero de soldados que
podremos usar a lo largo de todo el juego
es fijo, también habra que tener cuidado
de no dejarlos morir muy a menudo,
porque llegar a las misiones més avanzadas
con poca gente o con un grupo de novatos
podria ser doblemente doloroso.

M Los graficos

La calidad de Chaos Gate es bastante
buena, en general los escenarios estan muy
bien armados, sobre todo teniendo en cuen-
ta que la mayoria son generados al azary en
el momento, lo mas sobresaliente en este
aspecto son los personajes ya que su nivel de
detalle es bastante elevado y la variedad de
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movimientos y combinaciones de armas y
equipos que se pueden ver es muy buena.

M En resumen

Chaos Gate es una muy buena alternativa
en el caso de que estén buscando algo pare-
cido a los X-Com con una dificultad accesi-
ble, eso si, mejor es que tengan mucha
paciencia porque este juego es bastante
largo (aproximadamente 36 misiones), pero
para los aficionados a este género creo que
no es nada malo.

En mi opinién, las tnicas desventajas que
puede tener Chaos Gate son que algunos
niveles son muy parecidos entre si y que
cuando hacemos que un soldado camine
grandes distancias, a veces se detienen a la
mitad del recorrido como si se olvidaran lo
que les ordenamos, igualmente esto no es
tan grave y se soluciona prestando un poco
de atencion. Por lo demas me parece que
este es un producto entretenido y que vale
la pena, sobre todo porque en el rubro de la
estrategia por turnos no hay demasiados
juegos buenos de donde elegir. B3

LO QUES: El

Jugabilidad.

LO QUE NO: Algunas misiones son repetitivas.
Los personajes a veces se detienen antes de
completar el
camino que se

d
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Por Diego Bournot

n esta nueva entrega, Monolith
Productions presenta un hibrido
producto de la mezcla de dos
géneros muy dispares: La estrategia
en tiempo real, y el juego de rol
isométrico en 3D. Ambos géneros
poseen una amplia gama de exce-
lentes titulos, a saber; Starcraft,
Command & Conquer y Red Alert en repre-
sentacion de los estratégicos, y Diablo y la
serie de los Ultima en el rubro de los juegos
de rol 3D, la idea de una fusion entre ambos
resulta sumamente atractiva. Veamos si la
misma satisface nuestras expectativas.

A través de los siglos, innumerables
héroes han sido enviados a la misteriosa isla
de Uimoir, en busca del artefacto mégico
que posee el poder necesario para romper el
devastador ciclo de guerras que asola en
imperio de Kania. Ninguno de ellos ha
regresado, y las costas de la isla de Uimoir se
han transformado en un cementerio de
héroes. Pero una nueva generacion de gue-
rreros se prepara para tomar el desafio,
motivados por una gran fe en si mismos, y el
coraje del que no tiene nada que perder.
Equipados con un poderoso amuleto magi-
co, este grupo de aventureros parte hacia
Uimoir con una mision poco menos que
imposible, pero confiando en que sabras lle-
var a feliz término esta empresa.

Rage of Mages esta ambientado en el uni-
verso legendario de R.R.Tolkien, donde las
armas estan fabricadas en materiales como
el Mitrill, el Adamantium, el Meteoric y el
Crystal, y con los cuales combatiremos
Goblins, Orcs, y Trolls, entre otros.

Al comenzar la campana, deberemos ele-
gir nuestro caracter principal, de cuatro
opciones: mago masculino y femenino, y
guerrero masculino y femenino. Una vez
hecho esto, ya estamos listos para comenzar
con la primera mision.

El juego tiene un desarrollo lineal, acce-
diendo a las misiones desde el mapa de la
isla de Uimoir. Las mismas iran apareciendo

Compania / Distribuidor:

Requznmlen(os Mlmmo

a medida que hablemos con la gente del
pueblo y con los companeros que se nos iran
sumando a medida que avancemos en el
juego, pudiendo contar, dependiendo de la
mision, con una partida de més de 20 gue-
freros y magos.

Como vemos, el juego ofrece un "shop-
ping" donde comprar corazas, escudos,
armas, hechizos, etc,, al estilo de la mayoria
de los juegos de rol, pudiendo elegir de un
catélogo de mas de 300 items, y contando
con un bestiario de mas de 50 enemigos y
criaturas a los cuales deberemos combatir.

Los graficos son buenos, realizados en
alta resolucion, pero no sobresalen en una
combinacion de géneros en la cual sobran
los juegos que realmente exprimen las
capacidades de la tarjeta de video.

El juego cuenta con soporte multijugador,
pudiéndose realizar partidas en red con
soporte IPX, en Internet con soporte TCP/IP,
o por Médem o cable Serial.

La banda de sonido es mondtona,
disponiendo en mision de un solo track que
se repite constantemente, y de otro que
cumple la misma funcion cuando estamos en
el pueblo.

El desarrollo de las misiones es una mez-
cla de combate cuerpo a cuerpo como en
Diablo, y de estrategia y planificacion como
en las misiones de Command & Conquer,
Starcraft y otros titulos en las cuales
debiamos cumplir nuestro objetivo sin otros
recursos que los que se nos ofrecian al
comenzar la mision. Lamentablemente, si
bien la fusion de estos dos estilos de juego
es una innovacion interesante, la realizacion
de la misma no ha sido muy feliz, y el juego
adolece de serios defectos.

La inteligencia artificial de los enemigos,
pontificada en el packaging del producto,
deja en realidad bastante que desear, pu-
diendo eliminar un solo caracter a los ene-
migos mas formidables por el simple proce-
dimiento de colocarse dentro de una zona
boscosa densa, donde los enemigos no
podran penetrar, y atacandolos a placer con
magia o flechas.

La reaccion de los caracteres a nuestro

age of Mages

Un intento de Monolith Productions por generar
un nuevo estilo de juego

comando es lenta, en algunos casos exaspe-
rante; lo cual en muchas ocasiones produce
la muerte de alguno de nuestros héroes por
no poder reaccionar a las amenazas con la
celeridad deseada. Muy inferior al control
que tenemos sobre nuestros caracteres en
titulos como Commandos, o en casos de un
solo caracter, la comparacion con Diablo per-
judica notoriamente al juego del que nos
ocupamos.

W Sintesis

Estamos ante un juego que es inferior a
los mejores exponentes de los dos géneros
que representa, pero no por eso es un mal
juego. El desarrollo es interesante, y la posi-
bilidad de mejorar el equipamiento de nues-
tros héroes con items conseguidos en el
campo de batalla o comprados con el dinero
obtenido siempre es atrayente. Las misiones
son amenas, y de dificultad progresiva. Es
evidente también que muchos de los proble-
mas del juego pueden ser corregidos me-
diante el lanzamiento de un patch. En defi-
nitiva, una buena idea que podria haber
sido mejor llevada a cabo. |
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Por Maximiliano Penalver

ark Vengeance no es muy inno-
vativo. Ni muy dificil. Incluso su
jugabilidad es bastante simple. Y
aunque posee todos los ingre-
dientes basicos de cualquier
Jjuego del género considerado
decente, también posee y cae
una y otra vez en los errores
mas comunes.

El juego basicamente consta de escoger
uno de los tres caracteres de los que
disponemos para la aventura y recorrer una
mazmorra tras otra eliminando a cuanto ser
0 ente se nos presente en el camino.
Podemos elegir un Warlock, con la especiali-
dad de lanzar poderosos hechizos y un exce-
lente oponente a la distancia, un Gladiador,
que si te agarra de cerca te hace puré o un
Trickster (una especie de juglar) que entre
moneria y moneria te baja los dientes. Este
Ultimo realmente le da al juego uno de los
pocos momentos de verdadera originalidad
ya que con él se insertan novedosos y varia-
dos ataques. Un detalle es que el juego se
desarrolla de diferentes maneras segtn el
caracter que seleccionemos, sobre todo en
modo Multiplayer.

Graficamente Dark Vengeance es muy
bueno, por no decir excelente. Cada perso-
naje esta perfectamente detallado y articu-
lado, (uno de ellos, el de la cabeza vendada,
nos recuerda en su aspecto y vestimenta a
Max del Sanitarium) y los enemigos tam-
poco se quedan atras. Desgraciadamente no
podemos decir lo mismo de las texturas de
las mazmorras que se vuelven repetitivas al
poco tiempo de estar jugando, aunque esto
s6lo visualmente, ya que el disefio de los
mapeados son muy variados entre si.

Y aqui llegamos al GRAN problema de
Dark Vengeance: La cdmara. Pareciera que
nunca sabe donde ubicarse y hasta que esta
del lado de los enemigos, ya que casi siem-
pre en el medio de las peleas es cuando se
comporta de la manera mas irracional. Al
igual que los titulos de la saga de Tomb

Compaiiia / Distribucién: Reality Bytes INC. / GT Interactive
© Internet: www.darkvengeance.com

= Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 4X,
100 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98INT 4.0., placa de sonido.
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Raider, jugamos desde una perspectiva en
tercera persona, con la cdmara justo detrds
de nuestro personaje. Otras ocasiones de
terror son cuando nos ponemos de espaldas
a una pared, 0 caminamos por esquinas y
quizés durante las peleas cuerpo a cuerpo.
Es por eso que el que quiera un nivel de
dificultad extra, juegue con el Gladiador
que seguramente tendré toda la que quiera
y mas también.

El control es otro de los inconvenientes,
aunque podemos utilizar el mouse para
mirar alrededor como en todos los clasicos
del género, nunca llega a sentirse como
algo natural. Ademas cabe aclarar que en 3
de los 5 equipos en los que testeamos Dark
Vengeance, nos fue imposible reconfigurar
ninguna tecla o control, ya que cuando pre-
sionabamos enter para alterar el control
automaticamente se asignaba "para
cualquier funcion" el boton 1 del Joystick y
lo més gracioso del tema es que en ninguno
de estos equipos jHabia un Joystick conecta-
do! (obviamente los desafortunados
jugadores en esos equipos recibieron una

Dark Vengeance

Una venganza oscura y descarnada en forma de engine que
golpea sin piedad al desprevenido jugador

paliza {Digna de mencion!)

Aunque el juego no requiere si o si del
mouse, poder utilizarlo seria mejor, ya que
la gran mayoria de Quakeros estaran acos-
tumbrados a este tipo de control. Para col-
mar esta situacion ejecutar un disparo o
accion, no sélo requiere presionar la tecla
asignada sino que tendremos que direc-
cionarlo (generalmente con la tecla de
avance) para finalmente, lanzarlo. Este sis-
tema le quita agilidad al juego y genera
conflictos de movimientos, sobre todo cuan-
do carecemos del viejo y querido Strafe (la
posibilidad de desplazarnos lateralmente).

Si logramos configurar el teclado y
disponemos de la posibilidad de reunir 3 0 4
equipos, notaremos que el mejor atributo
de DV es su frenético modo Multiplayer,
que soporta hasta 32 jugadores simultanea-
mente. Gracias a la diferencia reinante
entre los personajes, la estrategia a seguir
es muy diferente segiin a qué nos encon-
tremos.

Este modo es tan carnicero que nos
recuerda a nuestros mejores momentos de
Quake alli por sus comienzos...

M En resumen

Un aceptable modo Multiplayer no puede
ocultar las falencias de su mediocre modo
para un solo jugador, una pena porque con
unos cuantos retoques mas, hubiera salido a
relucir un poco mas la chispa que sin dudas
tiene Dark Vengeance y que se ve muy en el
fondo de sus molestos bugs. X

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un nuevo intento de explotar el
género 3D en tercera persona.

LO QUE SI: Las claras diferencias entre prota-
gonistas. El modo Multiplayer. Los modelos de
los caracteres y enemigos en general.

LO QUE NO: La posiciones caprichosas que
adopta la cdmara. Modo para un solo jugador
mediocre,
Men(ies y con-
figuracién de
controles desas-
trosa.
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Por Santiago Videla

rancamente resulta inexplicable el
hecho de que la version final de este
Jjuego haya salido a la venta en
estas condiciones, sobre todo
teniendo a titulos como el
Battlezone adelante, lo cierto es que
lo que la gente de 3DO ha consegui-
do con este lanzamiento es nada
mas ni nada menos que echar por tierra la
reputacion y el prestigio que su predecesor
logré conseguir hace un ano y pico, asi que
si quieren saber lo que les espera si es que
estaban pensando agregarlo a su coleccion,
lean esta nota detenidamente.

M Preparen, apunten...

Para empezar voy a decir que en un prin-
cipio no me esperaba que este juego fuese
a tener un desarrollo tan descuidado y
desprolijo, especialmente porque las
misiones de entrenamiento son excelentes y
nos explican a la perfeccion como desen-
volvernos en las etapas mas avanzadas.

Lamentablemente una vez que ter-
minemos dicho entrenamiento comenzare-
mos a darnos cuenta que en realidad, de
simulacion este juego no tiene nada y que
detrds de sus espectaculares graficos y su
excelente musica se esconde un juego abu-
rrido, sumamente repetitivo y como si esto
fuera poco: Imposible.

Uprising 2 tiene un estilo de juego que
vagamente imita al de su primera parte, por

]
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otro lado, esta vez sus creadores intentaron
hacerlo un poco més parecido al Battlezone,

?" pero el primer error que cometieron es que

en este juego, en lugar de producir las
unidades que nos ayudarén en la batalla,
simplemente hacemos que éstas aparezcan
de la nada justo en donde nos encontramos,
el verdadero problema de este sistema poco
serio es que la maquina también lo hace de
este modo, pero como ella no tiene una
nave insignia como la que nosotros tripu-
lamos, puede hacer aparecer batallones
completos de enemigos en cualquier lugar
del mapa, en cualquier momento y todas las
veces que se le antoje (eso hasta que logre-
mos eliminar sus bases), pero lo que es peor
todavia es que tiene la mala costumbre de
hacerlo encima de nuestra base y gracias a
que nuestras super-defensas resisten tan
s6lo dos o tres disparos del enemigo mas
insignificante, si no estamos cerca... adids
con nuestra base.

Lo mejor de todo es que como solamente
es posible construir en determinados
lugares, si no nos apuramos a reconstruir
nuestra base caida, la maquina no tendra
una mejor idea que hacer lo propio en
nuestro lugar de construccion, ademas si
destruimos los edificios que los enemigos
usan para producir sus unidades sin antes
destruir el edificio principal, (Citadel) nos
daremos cuenta de que antes que ter-
minemos de darnos la vuelta el edificio que
acabamos de destruir sera reemplazado por
uno nuevo unay otra y otra vez hasta que
nos deshagamos de la maldita y durisima
"Citadel"... jAh! Me olvidaba, si no nos

Compaiiia / Distribucion:

Internet: www.3do.com
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Uprising 2

Una clara y prdctica muestra de cémo tirar un muy buen
"engine" 3D por la borda

deshacemos rapidamente de todas las
"Citadels" del mapa, después de un tiempo
més prolongado también comenzaran a ser
reemplazadas.

De la inteligencia artificial, lo tnico que
puedo decir es ¢ Qué inteligencia artificial?,
Aqui nuestras unidades son practicamente
inoperantes cuando estan lejos de la base y
ademas la forma de seleccionarlas y darles
ordenes es poco practica e incomoda como
ninguna.

El aspecto mas descuidado de Uprising 2,
sin duda son los efectos de sonido, que
fuera de joda son dignos de un juego como
el Galaga.

M Algo bueno tenia que tener

Es una lastima ver como gréficos de tan
buen nivel como los de este juego quedan
sepultados por una jugabilidad inexistente,
pero desafortunadamente las cosas son asf,
de todos modos los escenarios, pese a ser
repetitivos tienen una calidad espectacular
al igual que los modelos de algunas
unidades.

W En pocas palabras

¢Hace falta decir algo mas?... Yo creo que
no y si ustedes fueron fanaticos de Uprising
les recomiendo que con este lo piensen 2
veces y si me creen exagerado mejor vean
un demo y después me cuentan.

Lo que les aconsejo es que si buscan un
juego de este tipo y todavia no conocen al
Battlezone juéguenlo porque no se imagi-
nan lo que se estan perdiendo. B4

(POR QUE EL PROMEDIO
QUE TIENE: Un juego que podria definirse

como un intento de lograr un Battle Clone.
LO QUE Sl: Los graficos. La musica.

g
LO QUE NO: Jugabilidad nula. Método de

fabricacién de
unidades absur-
do. Muy repetiti-
vo y aburrido.
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I Por Durgan A. Nallar

stuvo en desarrollo durante més de
dos anos. Las expectativas creadas
por los directivos de SegaSoft
fueron suficientemente impor-
tantes como para hacernos protes-
tar mientras esperabamos que la
criatura viera la luz. Al fin, el ansia-
do Vigilance llegé a la redaccion.
jSorpresa! ¢Alguna vez se encontraron con
un juego tan poco original que los hizo
embroncar? ;No? ;En serio? Prueben con
éste.

Quizés no sea para tanto. Algunas cosas
buenas tiene, y hasta inclusive, varias de
ellas ciertamente novedosas. Vamos por
partes. La historia de fondo dice que
pertenecemos a un grupo de agentes espe-
ciales que arriesga el cuero trabajando para
una red antiterrorista llamada SION, Special
Intelligence Operations Network, una suerte
de Section One a lo Nikita. Como miembros
de tal agencia secreta, hemos de descubrir
quién esta detras de ciertas actividades te-
rroristas y dar fin con él. La tarea nos llevara
alrededor del mundo, segtin nos asignen
objetivos que debemos cumplir, siempre con
uno de los ocho agentes disponibles.

Cada agente tiene determinadas carac-
teristicas que lo vuelven apto para ciertas
misiones y bastante intil para otras
aunque, perseverando, todas las misiones
pueden ser terminadas con éxito con
cualquiera de ellos. Afortunadamente, al
inicio de cada mision el juego nos su-
giere al agente mas apto para la tarea
encomendada. Por ejemplo, Nikki
Davis, la agente rusa, es experta en
sistemas de seguridad, y también en
comunicaciones, computadoras, medi-
cina y reparaciones. Alexander Blair, el
yanqui, sabe de asesinatos, comunica-
ciones, demoliciones y tratamiento
médico. Los otros seis agentes tam-
bién tienen sus propias aptitudes y
debilidades. Digamos que la posibili-
dad de elegir con cual de los ocho
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empezar la mision es un punto a
favor, aunque, en verdad, no
sirve de mucho.

Otro acierto del juego es el
método utilizado para no obsta-
culizar la vision del jugador.
Como ven en las fotos, Vigilance
se desarrolla en tercera persona -
dispone de dos vistas, una mas
cercana- pero puede ser jugado
en primera persona, como si de
un primitivo Wolfenstein 3D se
tratase. Por otro lado, tenemos
una mira flotante que controlam-
os con el mouse, mientras que al agente lo
movemos con los cursores. Si por accidente
o necesidad pasamos la mira sobre él, éste
se vuelve paulatinamente transidcido hasta
desaparecer por completo, de manera que
podamos apuntar sin problemas. El agente
desaparece también si nos acercamos a una
pared u objeto. Punto a favor, y un detalle a
tener en cuenta por el resto de los progra-
madores de juegos en tercera persona.

Otro punto a favor son las armas. Su
namero, segun el manual, alcanza a 21,
pero a medida que recorremos el juego
vamos a encontrar algunas mas, desde las
mas simples como un revolver hasta lanza-
cohetes, pasando por snipers, lasers, rifles
sonicos, etc., una bien nutrida familia de
destruccion.

El engine utilizado, de nombre AnyWorld
3D, que renderiza por software y también
por aceleracion, posibilita texturados muy
lindos y coloridos y algunos efectos espe-

Compaiiia / Distribucion:
Internet: www.vigilance.com
Requerimientos Minim¢

placa de sonido, Windows 95/98.

igilance

El arcade 3D de SegaSoft que no necesitamos

Segasoft

entium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4X

ciales de luces y humo, agujeros de bala
semipermanentes... nada del otro mundo,
por cierto. Sin embargo, SegaSoft lo aclama
como si fuera una verdadera maravilla desti-
nada a derrumbar al mercado. ;Y de la per-
formance ni hablar! Anda a pedales en las
mejores maquinas, y tiene unos tiempos de
carga enormes. ;Y saben qué? jNo se
pueden grabar las partidas en medio de las
misiones! jAhhh! Mejora un tanto si se
toman el trabajo de bajarse el patch de
635K del site de Vigilance. Encima, dicen
que piensan lanzar periodicamente nuevas
armas en grupos reducidos, a las que pocos
podran tener acceso, si pueden comprarlas
para jugar multiplayer a través de Heat.Net,
el server de Sega. Jaja! Los niveles, en tanto,
son muy realistas, es verdad. Pero son abu-
rridisimos. A ello hay que sumarle la 1A
(Imbecilidad Artificial) de los enemigos, que
son tan tontos que hasta yo me senti impor-
tante. Simplemente se quedan ahi parados,
mientras nosotros tratamos de acertarles un
tiro con la horrible mira del mouse, tarea
por cierto tan frustrante como chupar un

limon. |

PR DIO?
QUE TIENE: Agentes especiales capaces de
toda la violencia.
LO QUE S!: Posibilidad de elegir un agente
entre ocho al comenzar la misién.

LO QUE NO:
Engine pobre.
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Compaiiia / Distribuidor:
Internet: win

Requerimientos Minim

Test Drive Off-Road 2

Hundiéndose en el barro &

| Por Daniel Herbon

ccolade explotando una idea
poco vista, lanza la sequnda
parte de este juego, basado en
las competencias de tipo off-
road con camionetas 4x4, jeeps,
pickups y buggies, pero, para
Accolade esta debe haber sido
una de esas cosas en que nada
sale bien, realmente es una desilucion de
principio a fin. Veremos a continuacion el
porque.

M Con el agua al cuello

Las sorpresas llegan desde el principio,
cuando ejecutamos el juego por primera vez
y nos damos cuenta que no tiene ninguna
presentacion, nada, directo al menu princi-
pal. Escapamos rapidamente al juego y al
ver el escenario, nos damos cuenta que para
poder correr sobre estos caminos, si o si
debemos tener un 4 x 4, ya que nos encon-
traremos con todo tipo de obstaculos,
creibles e increibles, tales como: Desniveles,
bados, construcciones, saltos, ruinas, colum-
nas, piedras, camellos, autos destruidos,
arboles, tineles, vias, etc. Por si esto fuera
poco corremos sobre todo tipo de superfi-
cies, aunque esto Ultimo no nos afecta en
nada, ya que los vehiculos que manejamos,
en este juego, se comportan de la misma
manera sobre cualquier terreno, tampoco
derrapan y doblan al mejor estilo scalectric.
Ademas, podemos tomar un salto a toda
velocidad para caer desde 25 0 30 metros de

reviews
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altura como si nada hubiese pasado.
Estos vehiculos, que parecen algo
mas poderosos que los 4 x 4 que
nosotros conocemos, también
atraviesan los arboles. ;Cooperfield?
{Tusam? No Accolade. ; Conclusion?
Una mutacion entre un tanque y un
Formula 1.

Las rutas, como es logico en este
tipo de carreras, estan precariamnete
sefializadas, el camino a seguir es
uno, no hay atajos ni rutas alternati-
vas, una vez que alcanzamos la meta
nos indica las posiciones finales y los
tiempos, al mismo tiempo que nos damos
cuenta que tampoco tiene replay.

La idea, como en la version anterior, es
buena, pero estd muy mal llevada a cabo.

Entre los vehiculos podemos seleccionar

entre un Jeep Cheeroke, una Grand
Cheeroke, una Ford F-150, un Land Rover
Defender, una Range Rover, y algunos mas,
pero no disponemos de ningun dato que
nos hable de las caracteristicas de cada uno
de ellos, esto es debido a que lo
Unico que varia entre estos es la
apariencia y la velocidad, nada mas...

Desde el menu principal podemos
seleccionar entre jugar una carrera,
jugar en multiplayer o hacer el world
tour. En este Ultimo podemos com-
prar y vender vehiculos, y ganaremos
mas o menos dinero dependiendo de
nuestra performance en las compe-
tencias. El problema es que este
World Tour es muy largo, requiere de
mucho tiempo, y no se puede salvar
el juego.

ACCION/ARCADES

B Empantanados

Tanto los gréficos de los escenarios como
los de los vehiculos 4 x 4, son poligonos 3D
texturados de buena calidad, combinados
con algunos bitmaps 2D que desentonan
con el resto de la escenografia, aunque en
general estan bastante bien. El problema
es que para aquellos que no tengan placas
3D (soporta 3Dfx) la calidad grafica es
muy mala, ya que solo nos ofrece una re-
solucion en pixels de 320 x 240, muy malo
para los tiempos que corren, y por si esto
fuese poco, con un requerimiento de
hardware muy elevado.

Por el lado del sonido podemos decir
que lo Ginico que se salva es la msica
durante el juego, que igualmente nos
satura un poco después de un rato, pero, a
través de un heavy-rock lo suficientemente
pesado logra tapar la mediocridad del resto
del sonido.

Esperemos que para Accolade esta idea
haya quedado lo suficientemente empan-
tanada como para no tener que sufrir una
tercera parte. pg

QUE TIENE: La segunda parte (y espero que la
altima) de este horror.

LO QUE Si: Mmm...

LO QUE NO: Este... Digamos....

N 20%
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Por Martin Varsano

n los Estados Unidos, la fiebre por
este tipo de encuentros de lucha
libre (muy similares en factura a el
viejo "Titanes en el Ring", pero con
todo el brillo que los americanos
saben darle) es muy grande, y los
fans de este "deporte" en la PC
tienen poco para elegir. Y lamenta-
blemente, después de la salida del WCW
Nitro, por parte de THQ, la cosa no mejora,
ya que el juego es un verdadero desastre. A
saber...

M £/ cortito

Para brindarles algo de informacion, creo
que es necesario que sepan que el WCW
Nitro es una conversion de su hermano de
la Sony Playstation. De todas formas eso no
es de gran importancia para los usuarios de
PC, que esperan mucho mas que los posee-
dores de una Play. Es 16gico, han pagado
més por su equipo y quieren que los juegos
estén a la altura de las circunstancias.

Para comenzar, los gréficos del WCW
Nitro son terribles. El juego supuestamente
soporta aceleracion 3D por medio del
Direct3D, pero en los gréficos no hay una
pista de que esto esté aprovechado. Los
espectadores son meros bloques graficos, y
los que estan en segunda fila parecen una
foto mal sacada de los afios 50. Yo entiendo
que es dificil poner publico en 3D, ya que la
velocidad del juego disminuiria terrible-
mente por la cantidad de poligonos mostra-
dos en la pantalla, pero el WCW Nitro ni
siquiera tiene un justificativo para eso: En
muchos casos la velocidad del juego es la-
mentable. Ni hablar cuando mas de dos
luchadores se encuentran en el cuadrilatero
(Por esta razon se hace muy dificil jugar al
modo Battle Royal y al Tag Team), y el
movimiento de los luchadores suele trans-
formarse en una danza macabra (y aburri-
da).

b

Ficha Técnica

M La doble Nelson

Como ya lo habiamos mencionado antes,
este juego es una conversion del WCW Nitro
de Playstation. Pues bien, parece que en la
transformacion dejaron olvidada en alguna
parte la respuesta de los controles del
juego, ya que son realmente malos. Parece
que los luchadores no reaccionan instan-
taneamente a los movimientos, cuando
deberia tener una rapida respuesta dado las
caracteristicas del juego. Y lamentable-
mente la cosa no termina ahi, ya que tam-
poco se han incorporado menties en la
pelea, por lo que si queremos modificar
algun detalle grafico, hay que salir del
match para configurar. Como diria el
comentador (que por cierto tiene una apari-
cion casi nula en el juego, sélo con breves
intervenciones): It's a disaster!

¢Qué es lo mas importante en un juego
de lucha como el WCW Nitro? Los
movimientos y los combos que se pueden
realizar. Si alguien se tomo la molestia de
ver estos encuentros por cable, sabran que
el movimiento que los luchadores ejecutan
una mayor cantidad de veces es agarrar la
cabeza de su oponente, mientras se jactan
de lo poderosos que son frente a la audien-
cia. Este tipo de movimientos estan inclui-
dos en el WCW Nitro, ademas de los golpes
cuando el contendiente esta en el suelo y
otras yerbas, pero para ser sincero solo
basta con apretar el boton de pifia y patada
para realizar un movimiento llamado

Compaiia / Distribucion: Infand Productions / THQ
Internet: www.thg.com

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

WCWV Nitro

No luchen contra este juego y erradiquenlo lo antes posible del
cuadrildtero. j\Volvé Karadagian!

"power bomb", y la computadora
no tendré ninguna alternativa para
poder hacernos frente. Con esto se
daran cuenta de que la inteligencia
artificial del juego deja mucho que
desear.

B Habla més fuerte que no te
escucho

Creo que ya le he dado suficientes
palos a este terrible juego, ¢(No es
cierto? jRespuesta equivocada! Aun
falta algo para criticar: El sonido. La calidad
de audio es bastante mala en general, y los
sonidos que emergen de nuestra acartona-
da audiencia son tan monétonos que uno a
los cinco minutos de jugar se pregunta
quien dejo el grabador con los "buh" y
"oh" en modo de repeticion. Ademas, la
musica es inexistente (un buen riff de rock
and roll no hubiera venido mal de vez en
cuando).

M En conclusion

Este es uno de esos juegos que caen en
desgracia no bien ocupan nuestros preciosos
megas en el disco rigido. Habiendo tantas
opciones interesantes, de cualquier tipo,
para que ocupen el lugar que este juego
nunca debi6 haber ocupado, yo les voy a
ahorrar la molestia y les pido encarecida-
mente que busquen otra cosa (por qué no,
el viejo Wrestlemania de Acclaim). ﬁ

¢POR QUE EL PROMEDIO?

‘QUE TIENE: Una conversién de un juego de
lucha que deberfa haberse quedado en la
Playstation.

LO QUE SI: Que podés desquitarte de las
malas peliculas de Hulk Hogan, pegéndole un
Ppoco como se merece.

LO QUE NO: El sonido. La inteligencia artifi-
cial de los

P, st o 3 8 %



DARKNESS

Creado por los desarrolladores del Flashback

Irrepetible! Cada nivel es diferente, requiere una nueva habilidad o estrategia para /

encontrar a Whisky. Més de 2.000 cuadros de animaciones sélo para Andy, de /ﬁ:
manera tal que se mueve fluidamente, ya sea si trepa, se arrastra a lo largo T ‘
de un puente o nada en aguas oscuras. by

Més de 30 minutos de imé i gréficas combinadas con un juego y
una historia emocionante llena de personaijes extrafios, con gran sentido del
humor. Efectos de sonido delicados y un disefio de gréficos original que hace
de Heart of Darkness una experiencia de juego inolvidable.

Experimenta una accién intensa mientras ayudas al joven Andy a pelear a
través de 8 amplisimos e infrincados niveles y 175 diferentes escenarios
en un mundo oscuro lleno de laberintos misticos, paisajes exéticos y
enemigos malvados, en busca de su mejor amigo, Whisky.
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I Por Sebastian Di Nardo

esde hace ya un tiempo Eidos
nos estaba metiendo en la
cabeza informacion acerca del
nuevo titulo de Looking Glass,
quienes fueran los responsables
del Flight Unlimited. Para nues-
tra sorpresa Thief es mucho mas
interesante de lo que imagi-
nabamos.

M La historia

Muchos de nosotros creimos que no
habia nada interesante en un arcade en
primera persona en el cual se manejen
espadas, y estamos seguros de que muchos
de ustedes habran coincidido con este pen-
samiento también. Solo necesitabamos la
aparicion de Thief para comprender lo
equivocados que estabamos.

Una aventura cargada de tension y sor-
presas, en la que interpretamos a un ladrén
llamado Garret que vive en las calles de las

: Looking Glass / Eidos interactive
www.eidosinteractive.com

Requerimientos Minimos: Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 2X,
Windows 95/98, placa de sonido.

riquezas de los demas.
Un dia una figura en
las sombras, que pasa-
ba despercibida por
todos, llamé su aten-
cion. Luego de un
frustrado intento de
robarle el contenido de
los bolsillos, este
extrano personaje le
revela que es inte-
grante de una organi-
zacion llamanda
"Keepers" y lo recluta
en la misma. Fue asf
que Garret aprendio a
desvanecerse entre las
sombras, y a moverse sigilosamente.
Mientras se empapaba de conocimientos
descubrié que no era eso lo que queria
hacer con su vida y se retir¢ para volver a
hacer lo que siempre fue su vida, Robar.
Todos sus aprendizajes durante su estadia
con los keepers fue de un incalculable valor,
convirtiendo a Garret en un ladrén profe-
sional, un artista del robo. Toda esta intro-
duccion es contada impecablemente por
medio de ilustraciones en movimiento y
pequefias animaciones, con una locucion
que va relatando los acontecimientos. Una
forma realmente fresca y novedosa para
introducirnos en la historia, quizas més efec-
tiva que introducciones como la del Quake
2 0 el Rainbow Six y sin duda una de las
mejores que he visto hasta la fecha.

M Jugabilidad e inteligencia artificial

Son los aspectos mas fuertes de Thief. Es
imposible caratularlo como arcade en 3D
porque no lo es. No se trata de correr y
eliminar a todos nuestros enemigos sino de
tener paciencia, moverse lentamente y en
silencio, atacar slo si es necesario, y por
sobre todas las cosas, no llamar la atencion.

Tenemos que llevar a cabo "tareas", que
en general requieren las manos de un arte-
sano del robo. Alguna de ellas puede ser

Thief: the park Project

Una aventura medieval muy adictiva y para armarse de paciencia

infiltrarse en un castillo y hurtar una espada
de gran valor. Lo més importante es no ser
descubierto, y eliminar a nuestros adversa-
rios con el mayor sigilo posible, y luego
quitar los cuerpos de la vista y ocultarlos en
alguna parte.

Para avanzar sin ser detectados debemos
valernos de las sombras. Caminar lenta-
mente por los lugares oscuros y evitar la luz
a cualquier costo, valiéndonos de un indi-
cador que nos dice qué tan visibles estamos.
Si la luz no nos favorece, podremos eliminar
algunas antorchas disparando flechas con
agua y apagandolas.

Solo disponemos de 3 armas.

La cachiporra, con la que podremos dejar
inconcientes a los guardias silenciosamente,
para transportarlos y rematarlos en un lugar
apartado, o arrojarlos al agua para que se
ahoguen.

La espada, con la que podremos eliminar-
los directamente, o pelear en caso de ser
necesario. Algo positivo es que la espada
nos permite efectuar bloqueos en las luchas,
pero cuidado al desenvainar, el sonido que
produce puede llamar la atencion de algtn
guardia si estamos demasiado cerca.

Por Gltimo tenemos el arco, con una gran
variedad de flechas, para permitirnos tomar
cuenta de los enemigos a mayor distancia.

Todos los elementos, las flechas y las
pociones pueden ser adquiridos comprando-



los al comienzo de cada mision, y el dinero
que utilizamos es producto de todo lo que
podamos robar a nuestro paso en cada "tra-
bajito".

La inteligencia artificial de los enemigos,
especialmente de los guardias, es algo real-
mente asombroso y quizas lo mas impor-
tante de Thief. Si llamamos la atencion con
algun ruido mientras estamos ocultos en las
sombras, se detendran al oirnos y comen-
zarén a buscarnos con la espada en la mano
para comenzar una lucha. Si corremos corre-
ran detras nuestro, y si nos escondemos en
una habitacién y cerramos la puerta, tam-
poco estaremos a salvo, para nuestra sorpre-
sa, abren las puertas y generalmente buscan
caminos alternativos para llegar mas rapido
hasta nosotros y tomarnos por sorpresa. No
cometan el error de subestimar la inteligen-
cia artificial del enemigo, hasta en las situa-
ciones mas desesperantes actuan con rapi-
dez, si estan mal heridos correran a los gri-
tos pidiendo ayuda.

Thief: The Dark Project © REIEATA

M Aspecto gréfico y sonido

Graficamente no esperen nada nuevo del
Thief. Los personajes tienen una bajisima
cantidad de poligonos en comparacion a
Quake 2, Unreal o Half-Life. Las animaciones
de los personajes son bastante toscas y
duras, mucho mas que las de cualquier per-
sonaje de Quake 2. Las texturas estan reali-
zadas en 256 colores, con lo cual el aspecto
es muy similar al viejo engine del Quake o al
Jedi Knigth, pero con un clima medieval
muy cerrado y oscuro. A pesar de la baja ca-
lidad grafica el clima de encierro estd muy
bien logrado.

El sonido es excelente, soporta A3D para
los dichosos que posean una placa de sonido
con estas caracteristicas, y tiene un impor-
tantisimo papel a la hora de jugar. Podemos
escuchar los pasos acercandose por los pasi-
llos, y esto nos ayudara a saber si alguien
viene sin tener que asomarnos y arriesgar-
nos a que nos descubran. Resulta también
muy interesante escuchar lo
que los guardias dicen, y los
comentarios que hacen entre
ellos cuando oyen un ruido, o
mejor alin cuando protestan
por los pasillos quejandose de
algo.

La musica es una especie
de rock industrial muy
oscuro, que ayuda a crear ese
clima de encierro sin producir
# el aburrimiento que nos pro-
{ duciria aburridisima musica
de flautas tipica de aquella
época.

W Multiplayer

Oops!! No hay multiplayer! Una lastima.

M En conclusion

Thief es uno de los mejores juegos del
momento, no el mejor sélo porque la cali-
dad gréfica no lo ayuda. Seria muy injusto
de mi parte decir que Thief es "el mejor" sin
pensar en Half-Life. Aun asi Thief es una
excelente opcion, especialmente para los
amantes de los juegos donde la paciencia y
la observacion son un factor determinante.
Si es asi no lo duden ni por un instante, la
historia los absorbera casi instantanea-
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mente.

Y personalmente me encantaria que sus
creadores no olviden esta obra maestra, me
gustaria ver mas del Thief con mejor calidad
visual, y me uno a los pedidos de un modo
multiplayer. Amantes del género imaginen
las posibilidades y babéense. pi§

¢POR QUE EL PROMEDI

QUE TIENE: Un juego de accién con un guién
muy interesante. Una propuesta diferente.
LO QUE SI: La idea, la inteligencia artificial, el
sonido, las misiones. Las secuencias de intro
para cada misién, y la posibilidad de examinar
en un mapa nuestra ubicacién.

LO QUE NO: No tiene quick save, los tiempos
de carga son bastante grandes. Poca calidad

87 %

gréfica y tosca
animacién en los
personajes.



Virrey Loreto 3878, Buenos Aires (1427)
Tel: 553-7510 - Fax: 553-3520

1 Base de datos: Todos los da-
tos de todos los jugadores de la
Primera Division. Ficha comple-
ta de los futbolistas de Primera
Nacional B

1 Nuevos Manager y Pro-
manager: Todas las competi-
ciones del calendario argentino
(Torneo Apertura y Tomeo Clau-
sura, Tomeo de Ascenso), Copa
Libertadores e Intercontinental.
Nuevo Sistema de Informacion
Personalizada (S.I.P). Cartera de
incorporaciones. Gestion directa
de los contratos televisivos y del
merchandising. Nuevo sistema
de contratacion de jugadores.
Nuevas incidencias més reales
1 Simulador 3D: Nuevo engine
3D con jugadores poligonales.
Camaras moviles de TV. Distin-
tas opciones de juego (Resulta-
do Highlights, Visionado e Inter-
activo). Comentarios de Victor
Hugo Morales. Nuevas anima-
ciones. Influencia de las condi-
ciones meteoroldgicas sobre el
desarrollo de los partidos.

&* dinamitc

WOLTIMEDIA

POR SOLO

W Mas de 40 misiones pre-
definidas: Campana dinamica
diferente cada vez que juegas y
6 tribus Ginicas con sus propias
caracteristicas, unidades, ar-
mas y guerreros. Todo realiza-
do con un espectacular disefio
para proporcionarte un mundo
desconocido hasta ahora.

W Extraordinario editor de
unidades para que crees tus
propias tribus: modifica com-
pletamente los guerreros y uni-
dades disponibles. Junto con el
editor de misiones, absoluta-
mente intuitivo, podrés generar
tus propios escenarios.

W Inteligencia Artificial de
las unidades adaptable al ni-
vel del usuario: cada unidad
puede ser valoradade 1a9en
diferentes comportamientos:
ataque, defensa, economia,
exploracion...

lempire |

rnT e elAcTive

)

EL B0LgcAyey

LS W3S FUERIES o LEFR

FUERTES SoBcy

g lnai

;!; empire

Tribal Rage © Copyright 1998 TalonSoft i




ProPinball Big Race USA
propone una carrera a ravés de
los Estados Unidos en el que la
habilidad de conducir més rapido
que los demas la demostraremos
sobre una mesa de Pinball.

Control absoluto sobre los
parametros fisicos del juego:
inclinacion de la mesa, antigiie-
dad, fuerza de los flippers, tama-
fio de los pasillos exteriores, fuer-
za de las bandas de rebote 0
sensibilidad de la falta.

8 angulos diferentes de ta-
Nempamquenoplemas detalle.

"
[

Posibilidad de juego en In-
ternet o red local en la modali-
dad de “Uno contra Uno”.

empire

Pro-Piabal Big Race USA © 1998 Cun

M ULTIME

El éxito del desembarco de
Normandia depende de ti.
Mas de 180 misiones diferentes
en 238 mapas que recrean la
Normandia de 1944.

Escoge los 18 hombres
apropiados para cada mision
entre los 48 soldados america-
nos, cada Lno con sus propias
caracteristicas, parametros de
combate y hasta sus propias vo-
ces.

Toma decisiones sobre el
material y el armamento que
llevaran en fa campaiia. Tu obje-
tivo es sembrar la confusion tras
las lineas enemigas.

Potente motor de inteli-
gencia artificial, gracias al cual
cada una de las acciones, tanto
de los personajes involucrados
como las tuyas propias, tienen
sus consecuencias, igual que en
la realidad, por lo que cada par-
tida es tnica e irepetible.

EER empire
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Por Daniel Herbon

| tiempo seguia pasando y ningun
juego de rally aparecia, salvo
algunos arcades, que en muy poco
tiempo nos aburrian. Para llenar este
hueco el Colin Mc Rae Rally tiene
mucho para ofrecernos, y ahora
vamos a ver por qué.

M Todas las marcas

Este nuevo juego de Codemasters esta
basado en el Campeonato Mundial de Rally,
llevando el nombre del ultimo campedn de
la categoria mayor de esta especialidad, y se
corre en algunos de los paises donde este
campeonato se Ileva a cabo.

Podemos participar en la categoria
mayor, utilizando los autos con traccion
integral, o en la menor, con los autos de
menor potencia y traccion simple, pudiendo
seleccionar entre el Subaru Impreza,
Mitsubishi Lancer, Ford Escort, Toyota
Corolla, Renault Megane, Volkswagen Golf,
Seat Ibiza y el Skoda Felicia.

Todo comienza con una buena pre-
sentacion renderizada que nos hace llegar
al mend principal desde donde tenemos la
posibilidad de correr un rally, un campeona-
to, contra reloj, e ir a la escuela de rally. El
juego nos permite jugar de a dos con pan-
talla dividida o alternando, en red o
modem.

M Tierra adentro

Una vez en el juego, buscaremos
entre los diferentes puntos de vista,
el que nos sea mas comodo, y ya sin
mas obstaculos aceleraremos a
fondo.

El comportamiento de los autos
esta muy bien logrado, inercia, ace-
leracion, frenada, traccion y se nota
la diferencia de potencia y motroci-
dad entre los diferentes modelos de
autos.

En este juego no sirve de nada ir a
toda velocidad, rebotando en las cur-

Internet:
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vas contra los bordes de la pista, ya
que aqui el escenario contintia y ter-
minaremos muy lejos del camino, hay
que tratar de ir muy rapido y sobre el
camino, ya que sobre las banquinas el
auto no tracciona bien y pierde
potencia.

Hay que tener en cuenta que co-
rremos sobre diferentes superficies,
como: hielo, nieve, canto rodado,
tierra, barro y asfalto, lo que le pone
un poco més de condimento al juego.

Para poder ir a semejante velocidad y no

salir volando a la primera de cambio, resulta

indispensable nuestro copiloto, que nos ira
diciendo (con voces digitalizadas en caste-
llano) lo que nos espera por delante, sea un
salto, un bado o qué tipo de curva. Hay que
tener las oidos bien abiertos y respetar todo
lo que nos dice si queremos que nuestro
auto llegue a la meta intacto. El modelo de
dafos esta bien realizado y el auto sufre las
consecuencias de nuestros errores de una
forma gréfica bastante explicita, sobre todo
las abolladuras. El nivel de dificultad es ade-
cuado, aunque de todos modos tenemos
entre tres categorias para seleccionar.

Cada rally esta dividido en seis etapas, al
finalizar cada una, veremos los tiempos de
las mismas, las posiciones parciales y el
replay, ademas podemos ver los dafos que
sufrié nuestro auto, repararlo y observar las
caracteristicas de la préxima etapa, para asi
elegir el tipo de neuméticos que vamos a
usar, la dureza de las suspenciones, las rela-
ciones de caja, etc.

Compaiiia / Distribuci

Requerimientos Minimo
20 MB libres en el disco rigido, Windows

olin Mc Rae Rally

Escalando posiciones

: Codemasters

6 MB RAM, CD-ROM 4X,

M Graficos y sonidos

El nivel de los graficos es muy bueno,
realizado en 3D a través de poligonos textu-
rados, y tanto los variados escenarios
(Nueva Zelanda, Grecia, Corcega, Australia,
Montecarlo, Suecia, etc.) como los autos
estan muy bien logrados en su reproduc-
cion.

El juego soporta casi todas las placas ace-
leradoras que hay en el mercado, en caso de
no tener ninguna placa aceleradora ten-
dremos que contar con un equipo de Ultima
generacion, ya que si no el nimero de
cuadros por segundo sera muy bajo.

El sonido de los motores es espectacular,
ademés cada uno suena diferente. La voz de
nuestro copiloto si bien tiene buena calidad,
le faltaria un poco mas de emocion y vérti-
go en la ejecucion, pero en general esta
bien realizada, y entre los idiomas que
podemos seleccionar estd, como dije, el
castellano.

Un juego como para que ningln fanético
se lo pierda y se pase horas frente al moni-

tor. B4

UE EL PROMEDIO?

mllldld

LO QUE Si: Adiccién. Jugabilidad. Variedad de
escenarios. Sonido. Relacién precio-producto.
Soporte force-feedback espectacular.

LO QUE NO: Gréficos del tablero. No se
pueden salvar
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Compaiiia / Distribuidor: Traveller's Tales / Sega PC
Internet:

seganet.com

Ficha Técnica

Placa de sonido, Windows 95/98.

El uso Direct3D proporciona graficos veloces y suaves, pero con algunos
defectos.

I Por Durgan A. Nallar

onic y Tails estén de vacaciones. No
quieren problemas. Pero Tails ve un
aviso que lo fascina: Habra una ca-
rrera en donde participaran los
mejores corredores del mundo. Es
la oportunidad de Sonic para
demostrar quién es el mas répido,
dice Tails. A Sonic no le importa
demostrar nada. Sin embargo, en la lista de
participantes descubre al malvado Dr.
Robotnik, su eterno archienemigo. Sonic
sale corriendo. Nosotros... o seguimos como
podemos.

Esta historia descerebrada, tipica de los
arcades de consola, es la que
da pie a un nuevo esfuerzo de s o
Traveller's Tales en la conver-
sion de un juego de Sega
desde Saturn a PC. Como el
titulo anterior (Sonic 3D Blast,
mediocre por lo menos), Sonic
Racing utiliza minimamente
las ventajas de la tecnologia
que caracteriza a nuestros
equipos. Si bien los graficos
son coloridos y el juego esta
colmado de detalles simpati-
cos, la mayor resolucion que el
juego nos permite es de

Requerimientos Minimos: Pentium 133 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 2x,

Sonic

iEl puercoespin azul de Sega vuelve
corriendo a nuestras PC!

640x480 utilizando
DirectDraw (lentisimo) o
Direct 3D. Los personajes,
ademas, son simples poli-
gonos que carecen de la
8 mas timida textura, y
i muchas veces se superpo-
nen con objetos y pare-
des, dificultando la vision.
De todas maneras, SonicR
para PC permite disfrutar
de mejores gréficos que
la version para la consola
de 32 bits de Sega.
Graficos aparte, el
juego tiene cosas rescata-
bles. Hay varios modos de
juego: normal, contrarreloj y Grand Prix. Al
comienzo se debe elegir entre cuatro per-
sonajes (Sonic, Tails, Knuckles y Amy), luego
entre cuatro pistas de las cinco disponibles;
la quinta pista se torna accesible cuando
hemos terminado en primera posicion las
cuatro anteriores. Cada personaje tiene una
habilidad distinta, por lo que aprender a
correr con uno de ellos no nos garantiza que
ganemos con los otros. Tanto Sonic como
Tails y Knuckles corren a pie (a pata, mejor
dicho) aportando algo de auténtica origina-
lidad a la fisica de un juego de estas carac-
teristicas. Amy y el Dr. Robotnik (disponible
en los niveles finales) van en sus vehiculos.
Las pistas son diferentes entre si, con mul-
titud de circuitos posibles y areas secretas.
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Por otra parte, no siempre las veremos a la
misma hora del dia ni con las mismas condi-
ciones climaticas, pero estos detalles no son
mas que estéticos y nada agregan a la difi-
cultad del juego.

Las pistas repletas de pasajes ocultos y
vias alternativas (que vamos descubriendo
también gracias a las huellas que dejan los
otros corredores) extienden sin duda la vida
del juego, pero como suele suceder en esta
clase de arcades los auténticos desafios son
otros: en este caso se trata de acceder a un
grupo de personajes secretos: el Dr.
Robotnik, Metal Robotnik, Super Sonic,
Metal Sonic, Teddybear Tails y Mecha
Knuckles. A excepcion del Dr. Robotnik,
todos los otros personajes requieren que
hagamos varias veces cada uno de los cinco
circuitos, los desafiemos a correr y ganemos.
Una forma de obtener un nuevo personaje
es agarrar todas las monedas diseminadas
en el trayecto, y otra es encontrando las
esmeraldas escondidas. El conocimiento de
los circuitos es crucial asi como la precision
al recoger los objetos.

Sonic R cuenta con soporte multiplayer
(LAN, modem, serial) para los que quieran
correr contra amigos de carne y hueso, y por
supuesto permite jugar en el modo de pan-
talla dividida.

En definitiva, este es un juego apropiado
para gente feliz (o chiquita), que no busca
complicaciones y solo desea pasar un
momento divertido. El jugador experimenta-
do no encontrara grandes satisfacciones, y
hasta es posible que muera de un ataque al
escuchar la masica horripilante que suena
durante el recorrido por los indiscutible-
mente hermosos circuitos de Sonic R. [X|

OR Q
| QUE TIENE: Carreras répidas y divertidas,

E EL PROMEDIO

buenos gréficos.
LO QUE Sl Pistas con maltiples circuitos y per-
sonajes ocultos.

LO QUE NO: Monétono para algunos

&l 68 %
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Por Maximiliano Penalver

on el estilo de los mas conocidos
arcades de algunos anos atras,
algunas novedosas incorpora-
ciones y un engine 3D bastante
avanzado, V2000 aparece como
una interesante propuesta para
todos aquellos que estan buscan-
do un juego de accion con un
"toque" diferente a todo lo que estamos
acostumbrados a ver.

W Caracteristicas principales

V2000 es un arcade 3D en el que nuestra
principal mision sera la de proteger a los
habitantes de cada mundo que nos toque
visitar, eliminando de paso a todos los ene-
migos que haya en el lugar antes de que
logren destruirlo todo y lo que es mas
importante, antes de que la infeccion que
portan se propague demasiado.

En este caso, tendremos que contro-
lar una nave cuya principal ventaja son
sus dos modalidades de funcionamien-
to las cuales nos serviran para manio-
brar sin problemas en cualquier tipo
de terreno.

La primera de estas modalidades es
la de "Aerodeslizamiento”, cuando
nuestra nave esté usando esta configu-
racion se movera deslizandose sobre la
superficie (ya sea agua o tierra) y la
posicion de sus armas sera variable, es
decir que podremos inclinar sus

b
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V2000

Una version totalmente renovada de un conocido éxito
de la década de los ‘80

2 cafiones hacia arriba, en caso de que

| nuestro enemigo se encuentre en un

lugar elevado, por otra parte, cuando

| estemos usando la nave de este modo

no necesitaremos combustible para
poder avanzar.

|  Lasegunda modalidad que

{ podremos usar es la de "Vuelo", pero

para poder activarla primero vamos a

tener que agarrar algunos de los tan-

ques de combustible adicional que

apareceran a lo largo de cada mundo.

Una vez que hayamos cambiado a
esta modalidad, (presionando la tecla
"Tab") nuestra nave funcionaré como si se
tratara de un helicoptero, gracias a eso
podremos alcanzar lugares de dificil acceso
y podremos movernos a mayores veloci-
dades, ademas nos servira para elevarnos
rapidamente y escapar en el caso de que
nuestra nave resulte dafiada durante el
combate.

En cada mundo de este juego tendremos
una base en la cual vamos a tener la posibi-
lidad de desarrollar nuevas armas y acceso-
rios que nos servirdn para mejorar nuestro
rendimiento, lo Unico que tendremos que
hacer es llevar a la gente que esté en las
aldeas a nuestra base y al dejarlos en ella
comenzaran a producir los nuevos equipos,
que tarde o temprano nos haran falta, logi-
camente mientras mas personas llevemos a
la base, mas rapido fabricaran lo que este-
mos necesitando y al mismo tiempo las
defensas automaticas del lugar los manten-
drén a salvo de cualquier enemigo.

Compaitia / Distribucion: Grolier Interactive / Tele Opcion S.A.
Internet: www.grolier.
Requerimientos Minimos: Pentium 120 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 2X,
Windows 95/98.

Iproductslindex.html

Es importante resaltar que cada mundo
tiene varias salidas, armas y objetos ocultos,
que por lo general hacen un sonido cuando
estamos cerca y ya que todos ellos nos seran
muy Utiles, especialmente en los niveles més
avanzados, la mejor manera de poder bus-
carlos sin problemas sera eliminando antes a
todos los enemigos del nivel.

M Técnicamente hablando

V2000 tiene una interface accesible y sus
comandos son bastante simples y el punto
mas interesante que podremos ver, es que
tiene soporte para jugar por redes, modem
o Internet hasta 8 jugadores al mismo tiem-
po, el Unico problema es que las funciones
de cada tecla no se pueden redefinir, con lo
cual sera necesario aprender a manejar los
controles tal y como estan.

Graficamente la calidad de este juego es
muy buena, (especialmente la de los esce-
narios) y sus efectos tienen un buen nivel,
€s0 sf, tengan en cuenta que es necesario
tener alguna placa aceleradora 3D para
poder jugar decentemente.

En lo que se refiere al sonido, en general
su calidad es buena y sus efectos son bas-
tante similares a los que suelen usarse en
este tipo de juegos.

M En pocas palabras

Si bien la dificultad resulta un poco eleva-
da en algunos momentos, este juego resulta
bastante entretenido, sobre todo por ser
algo diferente y en especial por sus
opciones para varios jugadores. pd

POR QUE EL PROMEDIO?

viejo clésico.

LO QUE SI: Los graficos. Esté totalmente tra-
ducido al castellano.

LO QUE NO: No se pueden redefinir las teclas.
La posicién de la

cémara a veces

confunde al o
jugador. o
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& Por Maximiliano Penalver

ike Judge puede haber deja-
do de lado a estos personajes
en su faceta original, o sea
capitulos para la MTV, pero
eso no significa que nos
podamos olvidar de estos
nefastos y divertidos perso-
najes, ya que en el ‘99 no
solo se viene la segunda parte de su pelicu-
la Beavis & Butthead: Do Hollywood, sino
que GT Interactive se prepara para sacar en
estos dias, una nueva aventura grafica:
Beavis & Butthead Do U. Aunque en esta
ocasion y como para saciar la sed de los
fans lanzaron este juego de mini golf den-
tro de una linea mas econémica.

La gente de Illusions (desarrolladores del
producto) crearon 18 hoyos con todos los
lugares comunes de la serie, como el eterno
sillon donde se sientan a destruir verbal-
mente todos los video clips, Burger World, la
rectoria de la escuela o un escenario de un
concierto de rock. Para la presentacion de
cada uno se nos presenta un fly-by de todo
el terreno haciendo un reconocimiento vi-
sual desde la salida hasta el hoyo.

El juego nos permite jugar en modo mul-
tiplayer "Unicamente" en una misma
magquina con un maximo de cuatro
jugadores, obviamente podemos utilizar a
Beavis y a Butthead pero también son de la
partida Mr. Anderson, el profesor Mr. Van
Driessen, Todd y el director del colegio
McVicker, aunque sélo se trata de un tema
estético ya que no hay diferencia alguna a la
hora de jugar.

Los graficos son bastante comunes (sin
3Dfx ni nada por el estilo) y aunque los esce-
narios estan muy bien hechos, la escasa uti-
lizacién de los colores perjudica un poco la
jugabilidad al no darnos cuenta, en oca-
siones, de que tan empinada sea una loma a

S Compaiia / Distribucion:

Internet

Requerimientos Minimo

llusions / GT Interactive
com
ntium 133 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 4y,

Windows 95/98, placa de sonido.

superar, lo que nos complica un poco a la
hora de medir la potencia del golpe, por lo
menos hasta que nos conozcamos de memo-
ria todo el recorrido.

Como casi todos los juegos de este estilo,
la primera vez es bastante divertido de com-
pletar, pero una vez que terminemos todo el
circuito (no nos deberia llevar mas de una
hora) ya habremos visto todo lo que gréfica-
mente Bunghole in One nos puede llegar a
ofrecer. Obviamente la gracia de este juego
esta en jugarlo entre dos o mas amigos/as ya
que al poder "chocar" la pelotita del opo-
nente da como para intentar el juego sucio,
lo que lo hace un poco més divertido y com-
petitivo. Otro punto en contra es que el for-
mato del recorrido no puede ser cambiado u
alterado, por lo que siempre deberemos
jugar si o si los 18 hoyos en el mismo orden.

Obviamente con estos personajes la voz es
algo fundamental y aunque el mismo Mike
Judge, el creador de la serie y la voz original
de los personajes, se prestd una vez mas a la
tarea de doblarlos, este fue un detalle que
no se supo aprovechar, ya que la cantidad
de frases por personaje no supera las 40 5y
las repiten constantemente hasta el hartaz-
go. Como para empeorar un poco mas las
cosas, éstas enlentecen la jugabilidad ya que
no podemos seguir jugando hasta que se
termine el sample en curso, aunque por
suerte existe una opcion para apagarlas.

El control se realiza completamente me-
diante Mouse y sélo deberemos medir la

Beavis & Butthead:
Bunghole in One

Hu-hu mini golf, that's pretty cool, hu-hu... o no?

fuerza del impacto porque como ya habran
adivinado es mini golf y no hay tipos de
palo ni ningin motivo de preocupacion
extra, por lo que la estrategia es practica-
mente nula.

El juego es basicamente apuntar y darle la
fuerza que creemos necesaria, ya que la fisi-
ca es de regular para abajo y no resulta Gtil
pasarnos minutos calculando rebotes que al
finy al cabo son bastante caprichosos sobre
todo en neuméticos u otros objetos extrafios
que a veces lo asemejan a una especie de
flipper.

Obviamente siempre existe el desafio de
tratar de completar el curso bajo par, o al
menos "even" o empatados pero si es una
tarea que vamos a enfrentar solos, seré bas-
tante tediosa.

En resumen, estamos ante un mini golf en
el universo de Beavis & Butthead, ni esperen
nada mas ni nada menos o saldran de la
experiencia con una gran frustracion. [X]

POR QUE EL PROMEDIO?
QUE TIENE: Mini golf con Beavis & Butthead a
través de 18 hoyos.

LO QUE SI: El circuito esta bien realizado.
Sencillo de controlar y entretenido en modo
multiplayer.

LO QUE NO: Las voces se vuelven repetitivas.
Que no se pueda cambiar/alterar el recorrido
por el curso es un bajon. Aburrido para un
solo jugador.
Fisica hu-hu

$Qué era la fisi- 6 : ? %
ca?




Compaiiia / Distribuidor: Ubi Soft
Internet: www.ubisoft.com
Requerimientos Minimos: Pentium 166 I

35 MB libres en el disco rigido, placa de sonido, Windows

Ubisoft nos conduce a una opcién mds que interesante
para todos los fans de los juegos de carreras

Por Martin Varsano

a hemos revisado con anteriori-
dad juegos de carreras con esti-
los bien diferentes: Tanto los
simuladores (Cart Precision
Racing), como los més orientados
a la accion sin tanto énfasis en el
realismo (Need for Speed Ill). EI
Speed Busters se ubica en este
ultimo grupo, pero con ciertos aditamentos
que lo hacen una opcion mas que intere-
sante para todos los fans de los juegos de
carreras. Veamos...

B Made in Canada

Todos conocemos a la compania francesa
Ubi Soft, y su excelente reputacion a la hora
de desarrollar simuladores de autos. En el
Speed Busters (SB) la diferencia radica en
que el juego fue el primero generado inte-
gramente en los estudios que la compania
posee en Canada. Y hay que reconocer que
Ubi Soft ha realizado una cierta cantidad de
novedades para el SB que sin duda se veran
incorporadas en los juegos que las demas
compafiias desarrollen de aqui en mas. Un
punto a favor para los franceses por haber
querido llegar un poco mas lejos y de esa
forma despegarse de los estereotipos del
género.

Para comenzar, el juego tiene una histo-
ria. Si, tal vez sea algo disparatada y acom-
pafiada de una intro digna de un video para
la MTV, pero le da al SB cierta homoge-

RAM, CD-ROM 4x,

nizacion. El tema es bien sencillo: Un
policia ha ganado la loteria y tiene en
su poder un millon de los verdes, y con
este dinero piensa premiar a los con-
ductores mas alocados que completen
los circuitos en los mejores tiempos. Y
el dinero no esta de mas, ya que sirve
para arreglar nuestro vehiculo (o tal
vez comprar otro de los siete autos
disponibles) luego de un encuentro,
del que es muy dificil salir ileso, o
adquirir mejoras o un nuevo tubo de
nitro, indispensable en momentos que
necesitaremos un empujoncito extra.

En la destruccion de los autos es en donde
realmente brilla el engine del SB. Y como si
esto fuera poco, el cambio no es solamente
cosmético (otro aspecto importante es la
inclusion de skins para las carrocerias, al
igual que en los arcades 3D), ya que la per-
fomance de nuestro vehiculo se veré afecta-
da por el dafo que vayamos recibiendo.
Algo que se le pidi6 a gritos al NFS3 y que
seguramente veremos en la préxima entre-
ga.

B ;Correte manito!

Las pistas desarrolladas por el equipo
canadiense (siete, contando 4 en USA, una
en Canadd y otra en México, ademéas de una
oculta) son también excepcionales, con un
detalle sin precedentes. Los circuitos no sélo
son innovadores y entretenidos, sino que
tienen una inmensa cantidad de "scripts"
que se iran sucediendo a medida que
vayamos completando el trayecto. Este tal
vez sea uno de los puntos mas interesantes
del SB, ya que colocan al juego a la altura
del mejor juego de carrera de los arcades.
Para darles un ejemplo, en el circuito de
Hollywood entraremos a los estudios, y nos
estaran esperando King Kong para conver-
tirnos en una moneda de 10, Tiburén (en el
medio de una pileta cruzada por un puente)
para que seamos su proximo almuerzo, y por
qué no, un dinosaurio de |a tierra de
Spielberg, que lo Gnico que quiere es entor-
pecer el trafico. Estas secuencias le dan al
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juego una nueva dimension, y son muy
divertidas de observar (siempre y cuando no
nos pasen a nosotros, claro). La misica que
acompafia la accion es estupenda, y es dife-
rente para cada uno de los circuitos. Como si
fuera poco, la musica no se reitera, sino que
va cambiando en diferentes etapas de las
pistas, dandole al SB una ambientacion muy
exclusiva. jBien por Ubi Soft!

M En conclusion

Tal vez los unicos puntos criticables del SB
sean los menUes, un tanto confusos (aqui
gana el NFS3 por robo), y la dificultad del
juego en general (la inteligencia de los otros
autos casi no perdona un error de nuestra
parte), pero el tema de la dificultad no es
nada que no se pueda solucionar con un
poco de practica. Ademas, el juego incorpo-
ra varios tipos de carreras (arcade, para un
jugador; campeonato, para vencer en todas
las pistas y multiplayer para modem, LAN o
Internet) haciendo al SB uno de esos juegos
que no se pueden dejar pasar si somos
fanaticos del género, o si queremos pasar un
buen rato con amigos. p§

s 3/3

POR QUE EL PROMEDIO

QUE TIENE: Un arcade de autos de la gente
de Ubisoft con opciones realmente novedosas.
LO QUE SI: Los graficos. La msica. La destruc-
<ién de los vehiculos. Las pistas.

LO QUE NO: Los
mendes son un
algo confusos. A
veces es un
tanto diffcil.

86%
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Por Maximiliano Penalver

na vez mas Electronic Arts y
Delphine Software, creadores de
Fade to Black, Flashback, Out of
this World y otras reliquias de la
programacion se unen para
brindarnos la continuacién de
otro de sus grandes éxitos:
Moto Racer.

Las expectativas eran altas, después de
todo MR fue durante mucho tiempo nues-
tro juego de motos favorito, sélo desbanca-
do de nuestro discos rigidos hace un tiempo
a manos del excelente Motocross Madness.
En este nuevo intento ;Vuelve a recuperar
lo que por derecho es suyo? Veamos...

La saga Moto Racer sigue siendo lider
indiscutible en cuanto a sensacion de veloci-
dad y detallado de los graficos, sobre todo
cuando se potencian con una buena placa
aceleradora. Lo mejor de todo es su
increible sensacion de estar jugando en los
mejores arcades de los videos, eso es indis-
cutible, pero ;Hay suficientes novedades
como para una segunda parte? La respuesta
essiy no.

Con un engine que apenas posee unos
retoques (al fin y al cabo ¢Para qué arreglar
lo que no esta roto?) que lo hacen lucir
mejor a la vista, los efectos de humo, tierra,
y sobre todo los cambios de clima y el modo
de carrera nocturna estan muy bien realiza-
dos, al igual que los efectos de sonido
(aunque este posee un bug: Si nuestro
reflector se superpone a otro, da por
resultado oscuridad, o sea luz + luz =
oscuridad, me parece que los de Delphine
deberian ir nuevamente a la escuela). En
MR2 es sencillo saber cudndo realizar los
cambios con solo escuchar el ruido del
motor. La banda de sonido es una colec-
cion de temas punk rock con algo de
funk que realmente coinciden con el
espiritu del juego. El relator que parece
ser el mismo que en MR, vuelve con sus
clasicas frases como: Hey! What a Rocket!

Compaiiia / Distribucién: Delphine Software Int. / Electronic Arts | Microbyte
Internet: vw.ea.com

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 8X,

5 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98, placa de sonido.
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Delphine Software y el intento por recuperar el espacio
perdido...

Que nos hacen sentir como en casa.

El control sigue siendo sobresaliente
y todo responde muy bien a nuestros
comandos, ya sea via teclado o me-
diante el uso de un buen pad, obvia-
mente la opcion més recomendable. Es
para resaltar el excelente soporte para
Force Feedback.

Las motos realmente tienen diferen-
cias entre si, y seguin cual escojamos
nos complicaremos o no la vida en la
pista a enfrentar.

La inclusion mas importante, sin embar-
go, es el editor de pistas que ademas de ser
muy facil de utilizar y muy versatil, nos per-
mite, si somos un poco imaginativos, crear
pistas mejores que las que vienen con el
juego, muy (tiles a la hora del aspecto
Multiplayer que por cierto, es muy divertido
y permite como gran novedad que cuatro
jugadores participen en la misma computa-
dora (ademas de Lan o Internet hasta para 8
jugadores y serie 0 modem para 2 jugadores
como méximo) dividiendo la pantalla en 4.
Obviamente sera mejor que nuestro proce-
sador sea bastante superior al de los reque-
rimientos minimos sino queremos ver el tor-
neo de diapositivas mas grosso de la histo-
ria.

El nivel de dificultad es bastante elevado
sobre todo en el nivel “Challenge", en el
que el méas minimo error nos costara la ca-
rrera. También deberemos recordar que
existe un modo Arcade y uno de simulacion
que complica un poco mas las cosas y no es
tan permisivo en ciertos detalles.

Quizas lo malo de este Moto Racer 2 es
que intenta muy duro ser igual a su primera
parte. Podemos participar tanto en
motocross como en el modo callejero con
motos de carrera, cada uno con sus pistas y
fisicas acordes.

Con 5 escenarios y 32 pistas, si existe una
gran variedad de circuitos, pero no de am-
bientacion y las cinco localizaciones que van
del Sahara a Inglaterra pasando por una
gran metrépolis, se vuelven tediosas
después de un tiempo, comparando que MR
tenia todos sus circuitos basados en diferen-
tes localizaciones esto se toma como un
gran punto en contra para esta secuela.

El resultado de la mezcla hace que en
cada uno de sus modos no supere a los
lideres del género: Castrol Honda Superbike
y el ya mencionado Motocross Madness.
Pero sin dudas es una gran opcion para el
que no posee estos dos juegos o la primera
parte de Moto Racer. Para estas personas no
podemos encontrar un juego mas
recomendable que este Moto Racer 2. X

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: La continuacién de uno de los
mejores juegos de motos de la historia.

LO QUE SI: Sensacién de velocidad, impeca-
ble. Editor de Niveles. Modo Multiplayer. Los

gréficos. La musica.
LO QUE NO: Los circuitos son aburridos.
Algunas fallas en la conduccién nocturna.

=N 71%

similar a la
primera parte.
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I¥ Por Durgan A. Nallar

adicada en en la soleada
California, Oddworld Inhabitants
es una compania dedicada por
completo a la creacion de un
mundo virtual tan inmenso, seguin
ella, que si realmente existiera
tendria diez veces el tamario de
nuestro planeta. La forma de re-
presentarlo es a través de imagenes 2D be-
llamente renderizadas. Sus habitantes son
tan simpaticos como excéntricos. Sus pro-
blemas, nuestra suprema diversion. En
esencia, Oddworld es posiblemente el
mejor arcade de plataformas de la historia.

Un género que sin duda tiembla al borde
de la extincion es el de plataformas. Los jue-
gos més complejos poco a poco fueron

enterrando a estas mara-
villas bajo toneladas
de tecnologia e
ideas originales.
Sin embargo,
muchos de
nosotros
empezamos a
jugar con nues-
tras maquinas
gracias a
esas

Compaiiia / Distribucion: Oddworld Inhabitants / GT Interactive / Edusoft
Internet: www.oddworld.com

Requerimientos Minimos: Pentium 75 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 4X,

Ficha Técnica

pequefias obras de arte como Prince
of Persia o Flashback y, de vez en
cuando, nos ponemos nostalgicos
recordando las horas y horas que
pasabamos de cara al monitor,
doloridas las mufecas y con los ojos
como brasas, intentando dominar
nuestros reflejos, saltando a esa
saliente en el Gltimo instante, co-
rriendo y colgandonos de lianas o
golpeando espada contra espada.
Buena época.

Tiempos modernos nos trajeron
juegos modernos. El publico poco a
poco dejo de interesarse en los
arcades de plataforma, atraidos irre-
sistiblemente hacia los graficos 3D y los mi-
llones de colores. Las companias dejaron de
producir lo que no se vendia y, en todo
caso, sacaron al mercado productos medio-
cres y poco novedosos, salvo alguna excep-
cion como Heart of Darkness (Interplay).

Por fortuna para quienes gustamos de
este género, un grupo de programadores y
artistas trabaja seriamente para oxigenar el
ambiente con nuevas ideas. El proyecto de
Oddworld Inhabitants esta pensado como
una "quintologia"; es decir, comprendera
cinco juegos basados en el universo de
Oddworld. El primero se llamé Abe's
Oddysee y fue un éxito rotundo a nivel
mundial. Original, adictivo, brillante en
cada aspecto, atrap6 a amigos y enemigos
del género. Si podia atribuirsele algin
defecto, éste era el mismo que afecta a la
mayoria de los arcades para consola cuando
son portados a PC: s6lo era posible salvar la
partida en puntos determinados, obligan-
donos a repetir una y otra vez cada nivel.

El segundo capitulo del proyecto todavia
no vio la luz. Segtin Paul O'Connor, el dise-
fnador lider de la compania, lo que planean
es demasiado pretencioso para la tecnologia

actual. Asi que, con el
“,  fin de refrigerar un
poco las cosas, lanzaron
Abe's Exoddus utilizan-
do el mismo engine aunque
aprovechando |a oportu-

Windows 95/98, placa de sonido.

ddworld: Abe's Exocldu

El inico héroe capaz de detonar su flatulencia nos visita de

La gaseosa que fabrican los Glukkons produce efectos... con
olor.

nidad para implementar algunas ideas que
habian dejado afuera. El resultado es asom-
broso.

M Un cacho de cultura

La historia de los habitantes de Oddworld
se remonta en el tiempo. En un principio,
Mudokons y Glukkons compartian el mundo
en paz. El sistema de creencias de ambas
razas se centraba en la luna que orbitaba
Oddworld, cuya faz parecia tener la marca
de una mano Mudokon. Inevitablemente,
los pequefios seres de ojos saltones con-
cluyeron ser el Pueblo Elegido. A los
Glukkons les parecia, sin embargo, que la
marca no era de una mano sine una simple
cadena montanosa y que, en todo caso,
ellos eran el verdadero Pueblo Elegido; asi
que empezaron a experimentar con
alquimia para probar la verdad de sus
creencias, pero hubo un espantoso acci-
dente que casi los mato a todos. Los
Glukkons sobrevivientes, con los afios, no
solo desarrollaron aversion a la luz, sino que
se dedicaron a solucionar sus problemas a
través de la ciencia, mientras los Mudokons
continuaron confiando en la mistica. Mas
tarde, envalentonados por su superioridad
tecnoldgica, los Glukkons no tuvieron pro-
blemas en esclavizar a los Mudokons. Asi
llegamos a la época de Abe y sus amigos.




Sin duda, Oddworld tiene los mejores graficos del género de
plataformas.

B £l regreso del ;héroe?

Como vimos en Oddysee, Abe logro libe-
rar a noventa y nueve de sus congéneres en
Rupture Farms, la infernal mina donde los
Glukkons fabricaban alimentos con casi
cualquier cosa viva, incluidos los Mudokons.
Exoddus comienza con una excelente
secuencia animada que nos muestra cuando
Abe es aclamado por su pueblo. Tras un acci-
dente, que no revelaremos para no arrui-
nar la sorpresa, Abe sufre un desmayo y
suefia con sus ancestros. Al despertar esta
convencido de que debe ir a Necrum, el
antiguo cementerio de su raza. Algo pasa
con los huesos de sus antepasados.

Con cinco de sus amigos -bastante poco
entusiasmados- parte en éxodo hacia las
sagradas tierras, donde descubre que no
estaba equivocado. Un gigantesco comple-
jo minero se levanta justo sobre el bosque
ancestral. Estan extrayendo huesos y
llevandolos a otro lugar donde, segin nos
enteraremos por nuestros antepasados bien
avanzado el juego, los Mudokons son tortu-
rados con descargas eléctricas para aportar
otro de los ingredientes que colectan los
Glukkons: lagrimas.

Empezamos a interactuar con el juego
cuando Abe se cuela en la mina. A partir de
entonces hemos de utilizar toda nuestra
habilidad, valiéndonos incesantemente

Oddworld: Abe's Exoddus  NEZLVE

tanto de los reflejos como del
cerebro, ya que Oddworld es
una sabia mezcla de ambas
cosas. Cada pantalla es un
desafio nuevo, a veces facil,
otras complicado como pocos.
Generalmente siempre tienen
que ver con el modo de matar
guardias, evadir bestias asesinas
o llevar a los Mudokons a salvo
hasta los portales de escape.

M Bicho de palabra

Abe tiene algunas habili-
dades unicas en el género. No
s6lo puede caminar, correr,
saltar, agacharse y trepar, también puede
comunicarse con sus congéneres usando
algunos simples comandos de voz. En su
repertorio figuran frases para saludar y
pedir que lo sigan, por ejemplo. Puede
ordenar a alguien que espere o que trabaje,
y también puede cantar para invocar su
magia y abrir portales o, mas interesante,
poseer el cuerpo de los enemigos a su con-
veniencia, los cuales también tienen sus pro-

pios comandos vocales. Las combinaciones
de puzzles usando estas posibilidades son
absolutamente ingeniosas y despiertan més
de una carcajada. Abe produce otros sonidos
también, no esenciales para el juego pero
sumamente graciosos. Durante la partida es
necesario dominar estas habilidades de Abe,
aunque la solucion de cada puzzle puede ser

multiple y queda a nuestra eleccion.

En cuanto a los enemigos, seguimos
teniendo la fauna acostumbrada de Sligs,
Paramites, Scrabs y Slogs, y un odioso
gusano horripilante llamado Fleech, segu-
ramente el peor de todos. Cada especie
tiene una personalidad Unica que debe ser
entendida si queremos que Abe sobreviva.
Por ejemplo, los Paramites atacan si se
sienten arrinconados o si estan en grupo, y
pueden ser distraidos arrojandoles un
trozo de carne; los Sligs pueden ser con-
trolados a través de la habilidad psiquica

de Abe, siempre que no haya inhabilitadores
mentales cerca; los Scrogs, por su lado,
pueden ser dominados por Sligs poseidos
por Abe. Los creadores de estas impresio-
nantes caracteristicas llaman a la IA del
juego con el nombre de A.LLVE. (Alive Life-
Forms In a Virtual Environment).

Exoddus tiene méas novedades respecto a
Oddysee. Se ha agregado un comando vocal
para llamar la atencion de todos los
Mudokons presentes, asf que ya no es nece-
sario hablar uno por uno para pedirles que
nos sigan hacia los portales de escape o que
hagan algo todos a la vez. Hay Mudokons
ciegos (les cosen los ojos ademas de la boca)
a quienes es preciso guiar con la voz. Ahora
cambian el color de piel segun su estado de
animo. Si estan enojados disponemos de un
comando para pedirles disculpas, y si estan
atacados de risa (cuando respiran gas hila-
rante) es mejor callarlos de un cachetazo. A
golpe de tecla, Abe se tira gases de un olor
infernal, parece, y con una singularidad: al
beber Soul Storm Brew, la gaseosa que los
Glukkons fabrican utilizando la produccion
de la mina, el dope es explosivo y encima se
puede poseer para detonarlo donde Abe
quiera. jEsos son gases, caramba!

La caracteristica més solicitada esté pre-
sente también: es posible grabar el juego en
cualquier punto y siempre que se nos antoje,
despejando para siempre la niebla de la
frustracion.

M Alive

Abe's Exoddus es recomendable por
donde se lo mire. Los graficos son aceptables
para los estandares actuales, con paisajes 2D
pero dotados de una notable profundidad,
repletos de animaciones y secuencias ani-
madas que sirven de transicion entre un
plano lejano y el inicial. Las voces de amigos
y enemigos son contagiosas, y los comandos
verbales requieren un elaborado nivel de
estrategia. No hay musica, pero si muy
buenos efectos de sonido. El juego se pre-
senta en dos CD que insumen unas 25-40
horas de juego, dependiendo de cada quien.
Ya no se puede pedir més. Al menos hasta
que salga otro Oddworld. pq

(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Mé&s Oddworld y todavia mejor.
LO QUE SI: Roza la perfeccién en cada érea.
LO QUE NO: A veces los puzzles se ponen
demasiado difi-

ciles. Abe no
anda bien de 9 6 %
frenos.
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Por Santiago Videla

i bien se trata de un arcade 3D,
Recoil tiene algunas caracteristicas
que lo diferencian bastante de
otros titulos parecidos, especial-
mente porque ademas de tener
que eliminar a cuanto enemigo se
nos atraviese, tendremos que
resolver muchas situaciones usan-
do el ingenio, cosa que no se ve muy a
menudo en este género.

En Recoil estaremos al mando de un
tanque que tiene la particularidad de poder
transformarse en anfibio, en hovercrafty en
submarino. Con él tendremos que infil-
trarnos en distintas bases que han caido
bajo el control de maquinas inteligentes,
para tratar de destruir sus instalaciones.

M Caracteristicas generales

Uno de los aspectos mas destacados de
este juego es |o referente a nuestro propio
vehiculo y al modo de controlarlo, ya que
en cualquiera de sus formas, el cuerpo del
tanque y las armas funcionan de manera
independiente, con lo cual es posible que
les tome algun tiempo aprender a manio-
brar lo suficientemente rapido y bien como
para encarar cualquier mision.

En este caso, el movimiento de la base
del vehiculo lo controlaremos con las teclas
(las de siempre), mientras que con el mouse,
podremos apuntar tanto las armas primarias
como las especiales, que estan montadas
sobre una torreta, lo mejor de todo es que
la cdmara sigue en todo momento a la mira
y gracias a eso podremos atacar sin ningn
problema a cualquier tipo de objetivo sin
importar qué tan protegido se encuentre, o
incluso nos sera muy Util a la hora de
deshacernos de aquellos enemigos que nos
estén persiguiendo.

Tal y como lo mencioné al principio, nues-
tro vehiculo puede transformarse en 3 tipos
de unidades diferentes para poder avanzar
sobre terrenos en los que el tanque no
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ecoil

Una propuesta muy interesante para todos
los aficionados a los juegos de accion

podrfa moverse sin resultar dafiado, pero el
problema es que para poder cambiar de
modalidad, primero tendremos que encon-
trar los modulos correspondientes a cada
transformacion, que estaran en algun lugar
de las distintas instalaciones que nos
tocaran destruir.

Una vez que estén en nuestro poder, la
maquina se encargara de cambiar automati-
camente a la forma més adecuada para el
terreno por el que nos estemos moviendo y
es0 evitara que perdamos energfa inttil-
mente.

Es bueno aclarar que la Gnica modalidad
que estaremos obligados a activar en forma
manual es la de submarino ya que al entrar
al agua, siempre quedaremos convertidos
en anfibio.

Otra caracteristica importante de este
juego es el avanzado sistema de inteligencia
artificial que tienen los enemigos, el cual
hace que combatirlos sea un verdadero
desafio. En cada nivel podremos ver cémo la
mayoria de ellos esquivan nuestros disparos,
se ocultan o intentan rodearnos para sor-
prendernos por detras, incluso algunos, sue-
len aprovechar los desniveles del terreno
para tendernos una emboscada.

Recoil estd compuesto por un total de 5
niveles principales, que a su vez estan dividi-
dos en varias sub-misiones por lo que com-
pletar cada escenario nos llevara un buen
rato, ademds la estructura de cada una de
estas misiones es muy completa.

Compaiiia / Distribucion: Zipper Interactive / Westwood / Electronic Arts
Internet: www.westwood.com 2
Requerimientos Minimos: Pentium 90, 16 MB RAM, CD-ROM 4X, 40 M8
libres en el disco rigido, placa de sonido, Windows 95/98.

W Graficos y efectos

En este aspecto la calidad de
Recoil es muy buena y el nivel de
detalle en general es bastante
elevado, los escenarios tienen un
excelente disefio y todos ellos
estan muy bien ambientados. Por
otra parte la mayoria de los
modelos de los vehiculos tam-
bién son muy buenos, especial-

Y mente el del nuestro.

Los efectos ayudan a darle
una mayor espectacularidad a
todo el juego y aqui podremos ver cosas
tales como: Luces de colores, humos, trans-
parencias y deformacion del terreno en
tiempo real. Como si esto fuera poco las
texturas de nuestro tanque se iran modifi-
cando a medida que resultemos dafados,
aunque para eso les recomiendo que usen
una placa aceleradora 3D, porque de lo con-
trario se van a perder todo lo bueno.

M Para terminar

Este es un titulo que resulta muy
entretenido y es ideal para todos aquellos
que estén buscando un buen juego de
accion un tanto diferente y que de paso les
haga usar la cabeza un poco mas, pero
antes de decidirse les recomiendo que tra-
ten de ver un demo, porque en mi opinién
el Unico inconveniente que tiene es que
s6lo hay 5 misiones y a pesar de que son
largas, por lo menos a mi, el juego me
resulté un poco corto. By

¢{POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un arcade 3D con algunas ideas
bastante novedosas.

LO QUE SI: Los gréficos. Los efectos. La estruc-
tura de las misiones.

LO QUE NO: S6lo tiene 5 niveles. Las secuen-
cias intermedias

son totalmente 2

B 8 %
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Compaiiia / Distribucion: Sierra Studios
Internet: wwwsierra.comiqgs

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 6,
| 350 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98, placa de sonido.

Quest For Glory V:
Dragon Fire

El capitulo final de la saga mds original de Sierra

AVENTURASIRPG

M Por Maximo Frias

ara los que pudieron llegar al final
del Shadows of Darkness (QFG4),
seguramente se les hizo eterna la
espera de esta espectacular conti-
nuacién de la saga mezcla de aven-
tura/RPG por excelencia. Pero la
espera concluyé y Dragon Fire, la
quinta y Ultima parte de la saga
Quest For Glory ya esté con nosotros para
hacernos recordar lo que significaba una
buena aventura gréfica.

M La historia

Después de haber liberado las penas de
Spilburg (QFG1), haber matado a Ad-Avis en
Shapeir (QFG2), haber restaurado la paz en
Tarna (QFG3) y salvar a Mordavia del Dark
Master (QFGA4), nuestro héroe se prepara
para la mas complicada de sus aventuras...
salvar a Silmaria de su destruccion total.

Luego de haber destruido a Katrina en
Mordavia, Eramus y Fernis (Los magos del
QFG1) te transportan a Silmaria, una ciudad
la cual sin duda necesita la ayuda de un

| héroe.

El Rey de Silmaria
fue asesinado y ahora

| cinco héroes deben

competir en los "Rites

of Rulership", siete

| pruebas que determi-

naran quien serd el

proximo rey de la

comarca.

Ahora bien, no todo
es tan facil, hace
muchos afios un
Dragon que amenaza-
ba con destruir la ciu-
dad fue debilitado y
encerrado mediante un encantamiento. Se
crearon siete pilares para mantener en ese
estado al Dragon, los cuales se colocaron a
traves de toda la isla de Marete. Todas las
sospechas indican que la misma persona que
asesind al Rey, esta realizando un ritual para
destruir los siete pilares y liberar al Dragon.
Si esto se concreta, terminara destruyendo
no s6lo a la ciudad de Silmaria, sino a toda
laisla.

W El hechicero, el guerrero y el ladron

Para los que no conocen la saga les cuen-
to que todos los QFG son una mez-
cla de Aventura y juego de rol, esto
significa que nuestras habilidades
irdn cambiando con las acciones que
nosotros realicemos.

En este juego se pueden elegir
hasta tres personajes distintos: el
Guerrero, el Hechicero y el Ladron;
y en caso de haber terminado algtn
QFG anterior, también el Paladin.

Aunque para cualquiera de los
cuatro, el objetivo principal es el
mismo, cada uno debe realizar las

diferentes tareas a su ma-nera. Por ejemplo:
Supongamos que debemos obtener una
gema que estd dentro de un cofre custodia-
da por un monstruo. Un guerrero sacaria su
espada, mataria a la bestia, y abriria el cofre
por la fuerza. Un hechicero tenderia a uti-
lizar un conjuro como una bola de fuego o
hechizo de dormir para dejar fuera de com-
bate a la bestia y luego abriria el cofre con
alglin conjuro de abrir cerradura. Un ladrén
por su parte trataria de evitar a la bestia
caminando sigilosamente valiéndose de su
destreza para no ser visto, y abriria el cofre
por medio de su habilidad con las ganztas.
En cambio el paladin trataria de razonar
con la bestia y explicarle para que necesita
la gema, y buscar la manera de retribuirle el
favor. Como Ultima opcion si no se puede
entrar en razones con el animal, se valdria
de su habilidad con la espada o su magia
protectora sacerdotal para hacerse de la
gema.

M Diferencias y similitudes

Hay muchas cosas que cambiaron en este
QFG, y una de estas son los combates.
Ahora en vez de ser "1 a 1", los combates se
realizan en el mismo escenario, es decir que
para pelear uno se puede desplazar por




toda la pantalla y acercarse al enemigo
cuando le convenga. Al principio uno
extrafia el modo antiguo, pero después de
un tiempo nos acostumbramos y siguen sien-
do igual de entretenidos.

Otra cosa interesante que le agregaron,
es la posibilidad de comprar una gran var-
iedad de armas, escudos, cascos y vestimen-
tas. De esta manera cuando se lo equipa al
héroe con un escudo y una armadura, estos
se pueden ver a medida que vamos cami-
nando por los distintos lugares.

La forma de desplazarse por los distintos
lugares vuelve a ser como en el QFG3, es
decir que aparece el mapa de la isla de
Marete y desde ahi elegimos a donde quere-
mos ir. Asi como fue Spilburg, Shapeir, Tarna
y Mordavia; Silmaria sera la ciudad principal
en donde encontraremos el mercado, la

posada, la guarida de los ladrones y la isla
de la Ciencia, entre otros. Todos estos
lugares tienen sus horarios y por eso no es lo
mismo ir a la manana que a la noche.

M Juego nostalgioso

A diferencia de muchas de las secuelas de
aventuras gréficas, esta tiene mucha relacion
con sus capitulos anteriores, y es por eso
que puede ser que muchos de los que no las
hallan jugado se pierdan en los momentos
que se les hace referencia. En Dragon Fire,
se junta una gran mayoria de personajes
conocidos. Empezando por Erasmus
y Fernis que son los que te trans-
portan de Mordavia a Silmaria o Elsa
Von Spilburg, la excomandante de
los Brigands (QFG1), que compite
con vos en los "Rites of Rulership".
También estan Rakeesh (el linotauro
del QFG2/QFG3), Ferrari (QFG2) y
muchos més que no quisiera nom-
brar para no arruinar el suspenso
del juego.

Como mencioné antes, Dragon
Fire es el Ultimo capitulo de QFG, y

Quest For Glory V: Dragon Fire * R4 EVA]

ya es hora de que nuestro
héroe se case y tenga una
vida feliz. Por esto en
Silmaria aparece la opor-
tunidad casarte con tu
amor verdadero, y para
encontrarlo habra que
descifrar cuales son las
parejas perfectas para el
Guerrero, el Hechicero, el
Ladron y el Paladin.

M Errores: Pocos pero
dolorosos

Parece ser que para
que un QFG lleve el nombre de "Quest for
Glory", no tiene que estar libre de bugs.
Pero no se alarmen, los errores que tiene el
Dragon Fire no se acercan ni a
B los talones de los del Shadows of
Darkness, es mas, bugs de los
que se pueden denominar
"feos", solo encontré 3. El pro-
blema es que pareceria que los
errores estan estratégicamente
puestos para que aparezcan
cuando menos querés que estén,
por ejemplo: en una de las prue-
bas tenés que matar a una Hydra
y en la mitad de la pelea aparece
Elsa Von Spilburg para ofrecerte
su ayuda. Si decis que "si", todo
bien; ahora si decis que "no
cuando finalmente la matas vuelve al
Windows. Otro es que con uno de los per-
sonajes, no te podes casar (y no es que fal-
tan hacer cosas, tiene un error). El otro que
me paso estd en la final y no les quisiera
comentar mucho al respecto.

Lamentablemente todavia no hay patches
para solucionar estos problemas, asi que
algunas partes del juego habra que "obviar-
las".

B Algunos detalles importantes

QFG: Dragon Fire son 2 CDs, uno de insta-
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lacion y otro de juego. El de instalacion
(como el nombre lo indica) sélo lo ten-
dremos que usarlo una sola vez para que
nos copie al disco rigido 450MB de datos.
Luego usaremos siempre el otro CD, por lo
que no habra interrupciones durante la
aventura. A diferencia de otros juegos de
Sierra (ej: KQ: Mask of Eternity), este no
tarda mucho en cargar/grabar, y menos en
pasar de una pantalla a otra. Tiene muy
buenos efectos visuales (luces, agua, scroll
de pantalla, etc.) y los personajes estan ren-
derizados en 3D.

Todo esto hace que el QFG5: Dragon Fire,
esté a la par de muchas aventuras (con
respecto a tecnologia), pudiendo asi dejar al
jugador concentrarse mas en la historia.

M Conclusion

Si sos un fanatico de la saga QFG, esta de
mas decirte que tenés que jugar a este
juego... ayer. Tiene todos los detalles que lo
hacen una buena continuacion del Shadows
of Darkness.

Si no conocés mucho de qué se trata la
historia, primero té recomendaria que
juegues a los anteriores, no tienen la
calidad grafica y sonora de los juegos de
ahora pero se defienden bastante bien.
Igualmente, la historia principal se puede
entender perfectamente, asi que para todas
aquellas personas que quieran saber qué es
una aventura en serio, les comento que el
Quest for Glory V: Dragon Fire, ya estd a la
venta.

iPOR QUE

QUE TIENE: El Gitimo capftulo de una saga
(nica en su género.
LO QUE SI: La originalidad. La historia. La

msica.

LO QUE NO: Los

BUGS. Los com- o
89 A)

bates. El final.
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a repetitiva explotacion del teatro de
operaciones europeo de la Segunda
Guerra Mundial en los simuladores
de vuelo de muchos productores, ha
marcado un momento propicio para
la incursion de la afamada Jane's en
la recreacion de la més grande con-
tienda aérea de la historia. Aunque
con un titulo bastante genérico, WWII
Fighters apuesta al rigor histérico de la
batalla que marco destino final de la guerra.

M Rompiendo con la monotonia

En comparacion a otras importantes com-
pafias productoras de simuladores, es sor-
prendente lo escaso del tiempo en el cual
Jane's supo colocarse a la vanguardia de la
simulacién. Con Longbow 2 y posterior-
mente F-15 ya no quedaron dudas de que
Jane's no estaba para sencillos simuladores
con tendencia de arcade. La originalidad de
IAF demostré luego que no era necesario
basarse en temas conocidos y ya experimen-
tados. Pero ;Cémo ser original al momento
de constituir el enésimo intento de recrear
la guerra aérea sobre Europa?

La cantidad de batallas y el desarrollo tec-
nolégico de media década de conflicto cons-
tante hacen posible el aprovechamiento del
acontecer en determinados frentes y en
determinado periodo. Aproximadamente un
mes de enfrentamientos ha sido suficiente
para la creacion de todo un simulador que
sea capaz de competir con importantes jue-

Ficha Técnica

Compaiiia / Distribucio

Jane's / Electronic Arts / Microbyte

Internet: wwwijanes.ea.com

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

WWII: Fighters

Respetando la historia, mejorando las técnicas

gos del mismo rubro.
No es verdad que por
no tratarse de la totali-
dad de la guerra, uno
tenga acceso a una
menor cantidad de
misiones. En una sola
batalla, son incontables
las salidas que tienen
lugar desde el alba
hasta la madrugada del
dia siguiente.
Veinticuatro horas
sobran para que gran
cantidad de
escuadrones de unoy
otro bando desarrollen
misiones que hasta
suelen llevarse a cabo
paralelamente. WWII: Fighters tiene lugar a
finales de 1944 en la batalla de Las Ardenas
(en la frontera de Alemania con Bélgica). Se
trata de un enfrentamiento que comenzo en
diciembre de dicho afio con una ofensiva a
gran escala aleméan y que habria de ser la
antesala al desmoronamiento de la
Luftwaffe y la caida final de Alemania en los
primeros meses del ano siguiente.

W Una campana de final anticipado

La propuesta de WWII: Fighters para par-
ticipar en los momentos definitivos que
tomaron lugar en Las Ardenas, nos pone al
mando de los cazas que dia y noche, dia por
dia afrontaron la adversidad del clima para
ejecutar diferentes misiones de ataque,

reconocimiento e interceptacion.
Podremos sentarnos en la cabina de
un Spitfire inglés, un P-47D, P-51D o
un P-38) norteamericanos y un Bf-
109G, Fw-190 o el jet Me-262 si es que
se opta por integrar las filas de la
Luftwaffe alemana. Esta variedad ha
sido adoptada de acuerdo a los ver-
daderos modelos de cazas que
supieron medirse en los aires por
aquellos dias en ese escenario. Lo
mismo sucede con la diversidad de la
algo pobre variedad del resto de los

La cabina virtual es muy cémoda y se puede contar con ayudas tales como una
ventana mostrando el objetivo.

aviones. En este aspecto, cabe destacar la
presencia del Ar-234, birreactor de bom-
bardeo y reconocimiento y la temible
bomba voladora no tripulada V-1, aparte de
los infaltables B-17 y He-111.

A diferencia de la habitual estructura de
campafias de Segunda Guerra, en las cuales
se elige un escuadrén con un avion determi-
nado en el cual se deberd volar hasta las
Ultimas instancias, en WWII: Fighters senci-
llamente todo es cuestion de elegir entre ser
aliado o aleman. El hilo de las misiones se
encuentra determinado con anterioridad
para cualquiera de los dos bandos respetan-
do, en la medida de las posibilidades, las sa-
lidas que hubo cada dia, el objetivo y el tipo
de avion utilizado desde el 16 de diciembre
de 1944. La interface, a modo de museo,
brinda informacion multimedia acerca de la
historia, los ases, aviones y vehiculos. Gracias
a esto, contribuye con el engine en hacer
lograr que cada piloto pueda sentirse parte
integrante de un documental sobre uno de
los més arduos momentos de la guerra.
Claro esta que las opciones para el vuelo no
se limitan a este interesante tipo de cam-
paiia. En WWII: Fighters también se cuenta
con una gran variedad de misiones de entre-
namiento, misiones independientes prede-
terminadas, la posibilidad de crear nuevas
muy completas y la chance de poder imple-



mentar oleadas de todo tipo de enemigos
para enfrentar en un escenario tan hostil
como uno quiera. Aparte del acceso directo
al juego en el escritorio de Windows, WWII:
Fighters incluye otro icono llamado Fly Now
que obvia la interface y transporta a un
escenario de accién instantanea. En referen-
cia a la capacidad Multiplayer, el juego pre-
senta opciones para LAN o Internet (en el
servidor gratuito Janescombat.net).

M Lo dltimo en realismo visual

Los sorprendentes efectos de luz y las
nubes y explosiones de artilleria en 3D estan
acompafiados por la gran calidad grafica de
los objetos y el escenario. El detallado en los
aviones que se pueden pilotear (todos los
cazas de la batalla), va desde la articulacion
de todos los planos hasta el movimiento de
la rueda directora de los trenes de aterriza-
je. El armamento externo (bombas y
cohetes) respeta la cantidad disponible en
todo momento y los esquemas de pintura
mantienen todas las insignias. El resto de los
aviones del juego son en su mayoria aviones
medianos y pesados que, sin llegar a mostrar
a la tripulacion a través de las ventanillas y
con la ausencia de movilidad en los planos,
mantienen igualmente una calidad impor-
tante. Los objetivos terrestres abar-
can una importante cantidad de
blindados, ferrocarriles y demas
vehiculos tanto aliados como ale-
manes. Los graficos asi como el
movimiento de estos es algo que
vale la pena resaltar. Pero no todo
en tierra es maquinaria ya que es
muy comdn encontrar soldados mo-
vilizandose, conductores de vehicu-
los que huyen ante la destruccion de
los mismos y muchas veces se puede
apreciar venados corriendo por
entre los valles nevados.

WWII: Fighters carece de cabina

Al Giiss. 753

2D, en su lugar brinda
una cémoda cabina vir-
tual de excelente calidad
que permite mover la
vision con el mouse hacia
toda direccion. A diferen-
cia de muchos disefios en
3D hasta el momento, en
la cabina virtual de WWil
Fighters se puede visua-
lizar con precision lo
marcado por todos los
indicadores que, en su
posicion correcta respec-
to de las cabinas de los
aviones reales, son fun-
cionales en su totalidad. Debido a que no
todos los indicadores se encuentran en la
parte superior de la consola de control y a
veces no hay tiempo de agachar la cabeza
para verificarlos, se puede ir colocando en
un extremo de la pantalla una ampliacion

AR reviews

maniobras podran bloquear o hasta destruir
flaps y trenes de aterrizaje si es que se
encuentra en la posicion incorrecta. En
muchos juegos se ha vendido un modelo de
dafos gradual, pero la mayoria de las veces
es inapreciable graficamente. En WWII:
Fighters se puede ver los dafios tanto del
fuselaje como en el interior de la cabina. De
este modo se podran apreciar hoyos de bala,
destruccion y hasta extraccion de alas y sec-
ciones del fuselaje, motores averiados y
hélices retorcidas, manchas de sangre y
aceite en el parabrisas, etc.

El sonido cuida todos los detalles del
vuelo segun el avion piloteado. Se ha cuida-
do el realismo en el sonido de flaps, trenes
de aterrizaje y los diferentes tipos de
motores. Las voces de las comunicaciones
estan en los idiomas originales segun se sea
aliado o alemén y contienen sus debidos
subtitulos. Finalmente, una musica instru-
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de los relojes més Gtiles segun la ocasion.

Se esta volando sobre Europa pero esta
vez no habra oportunidad de esquivar los
edificios de grandes ciudades como Paris,
Berlin o Londres. Las Ardenas es una
region con pueblos esparcidos, la nieve
del feroz invierno del norte europeo
cubre casi todas las llanuras y todo esto
ha sido contemplado satisfactoriamente
en WWII: Fighters. Las elevaciones,
arboles, estructuras civiles, industrias y ter-
minales de ferrocarril se levantan con un
detallado impresionante.

El modelo de dafos de cada avion revolu-
cionard seguramente las simples y muchas
veces desproporcionadas explosiones de los
programas mas conocidos. La destruccion de
todas las aeronaves de WWII Fighters
depende exclusivamente de la parte que
haya sido impactada. Segun que parte se
averie y la magnitud del impacto, se estara
en condiciones de seguir volando o de al
menos intentar un aterrizaje forzoso. Por
otra parte, la velocidad y la intensidad de las

El modelo de danos diferencia las partes averiadas.
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mental de fondo que caracteriza momentos
de accion, triunfo o tranquilidad, brinda un
toque de emocion a cada mision.

Al menos un Pentium 200 y 64Mb de
RAM, aceleracion 3Dfx y una placa de video
de un minimo de 4Mb, seré el equipamiento
con el cual se podria pretender aprovechar
todas las bondades del juego en un com-
bate. Manteniendo el requisito de la memo-
ria de video y la aceleracion 3Dfx, WWII
Fighters se puede jugar en un procesador
més humilde aunque con el doloroso precio
de anular todo el detalle. [X]

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

el sonido. Los efectos de luz. El espectacular
modelo de dafios.

LO QUE NO: La pobre variedad de los aviones
que no se pilotean. La poca cantidad de dis-
paros necesarios para derribar sobre todo
aviones pesados. El anonimato del jugador en
la campafia.
Modelo fisico de 9 0 o/
vuelo poco rea-

lista.
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Por Pablo Benveniste

ed Baron Il demostro que la ausen-
cia de soporte para hardware 3D y
un modelo de vuelo pobre no son
negocio a la hora de competir en
el mercado. Pero la leccién parece
haber sido aprendida rapidamente,
dado que no mucho tiempo
después, ya se encontraba
disponible Red Baron 3D ofreciendo un
engine totalmente actualizado.

Red Baron represent6 en su tiempo la
opcion mas seria para revivir a aquellos
caballeros del aire que, en sus precarias
maquinas voladoras, se midieron en los cie-
los europeos en la segunda década de este
siglo. No hace mucho, el mismo conflicto y
la mayoria de los aviones volvieron a las
pantallas en Red Baron I, un intento de lle-
var el éxito de la version anterior a un estan-
dar mas actual. Pero sin la capacidad de
explotar las ventajas de la aceleracion 3D y
contando con un modelo de vuelo incapaz
de simular las desafiantes caracteristicas de
vuelo de un avion de principios de siglo, Red
Baron Il no pudo con la actualidad. Hoy, con
la disponibilidad de Red Baron 3D o contan-
do con el patch que se puede bajar gratuita-
mente de Internet disefiado para actualizar
a Red Baron Il con todas las virtudes de la
version 3D, se puede decir que finalmente se
esta ante el mejor simulador de vuelo basa-
do en la Primera Guerra Mundial hasta el
momento.

Siempre que se integre un escuadron
aleman, francés o inglés, se puede comenzar
una campafia desde cualquier mes desde
mediados de la guerra, en 1916, hasta los
Gltimos momentos en 1918. Para poder volar
en alguno de los escuadrones norteameri-
canos afectados al conflicto, se debe comen-
zar al menos desde Marzo del Ultimo afo.
Segun la fecha de inicio de la campana, se
encontrara disponible una determinada can-
tidad de escuadrones, y cuanto mas entrado
en la guerra se esté, mas modernos seran los
aviones en servicio. El teatro de operaciones
esta dado en diferentes frentes segun el

Compaiiia / Distribucion: Dynar
Internet

Requerimientos Minimos:
Windows 95/-

ra.com/dynamixirb3d
ntium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM

Placa de sol

Red Baron 3D

leyenda continda... actualizéndose

periodo del conflicto, bando y
escuadron escogidos. Debido a la
baja autonomia de los aviones de la
época, las misiones tendran lugar en
las proximidades del aerédromo en
el cual se encuentre basada la
unidad a la cual se pertenece. Las
tareas a realizar en una mision son
bastante variadas. La clasica inter-
ceptacion de bombarderos o vuelos
de reconocimiento, ataque a aero-
dromos y posiciones de artilleria,
patrulla aérea de combate y hasta
derribar globos de observacion.
Segun el desempefio, a lo largo de
las misiones se puede promocionar o ser
condecorado con diferentes medallas. Mas
alla de esto, se puede comenzar cada cam-
paia desde el rango mas basico hasta el de
més responsabilidad. Cuando el rango es
suficientemente alto como para comandar el
escuadron, sélo entonces se podra alterar
parametros de la mision, impartir 6rdenes
durante el vuelo y asignar un esquema de
pintura personalizado al avién que se
pilotea.

El resto de las opciones para volar
incluyen accion instantanea basada en
oleadas de enemigos en un contexto confi-
gurado previamente, combate multiplayer
via LAN, modem o Internet y misiones inde-
pendientes cuya dificultad va desde lo més
accesible a lo mas dificil. Segun la dificultad
escogida se puede acceder a simples rutinas
de entrenamiento hasta desafiar famosos
ases del conflicto como el mismo Baron
Rojo.

Para Red Baron 3D se ha mejorado consi-
derablemente el modelo de vuelo. Se
recordd que en realidad, esas maquinas
voladoras estaban construidas de estructuras
de madera forradas de tela, y que en
muchos casos el motor radial era giratorio.
Asi que, de configurarse el maximo nivel de
dificultad, se deberd tener mucho cuidado
con maniobras de excesivas fuerzas G, sin
olvidar que el efecto giroscopio provocado
por el giro del motor, tendera a desestabi-
lizar las intenciones de llevar a cabo un
vuelo nivelado.

La textura de los aviones respeta los esquemas de cada escuadron.

El impresionante desarrollo de las aero-
naves en los dos Ultimos afios de la guerra
esta representado por un total de cuarenta
aviones, de los cuales se podra tener acceso
a veintidds cazas monoplazas de origen
aleman, francés e inglés (los escuadrones
estadounidenses utilizaron aviones franceses
para sus propositos). Los graficos de los
aviones respetan el movimiento de los
planos (solo en vistas externas) y utilizan
esquemas de pintura seglin cada escuadron
y no en base al tipo de avién. Por su parte,
el sonido se ha implementado cuidadosa-
mente. Cada tipo de motor tiene su ruido
especifico, el chillido de la estructura advier-
te su esfuerzo en determinadas maniobras y
en un vuelo rasante se puede apreciar las
campanadas de alerta en ciudades, bases,
etc. Los requisitos del juego no son elevados.
Con un Pentium 166, 32Mb de RAM, y con-
tando con aceleracion 3Dfx, se puede
aprovechar bien de los adelantos gréficos y
de realismo que ofrece Red Baron 3D. [X|

¢(POR PROMEDIO?

QUE E}

LoQUESI.I.ungydmldo.!lmlb-

mo del modelo de vuelo. I.nvarhdlddo

aviones, La inteligencia
Loousmruulmddclumbm-
insignias. La exagerada capacidad de asimilar
el dafio en
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a manos de Microprose. Pero,
aunque se trate de otra firma y con
la tecnologia actual de por medio,
Falcon 4.0 mantiene muchos rasgos
que caracterizaron a su predecesor
inmediato.

El realismo total, sobre todo en lo
que respecta a la complejidad de los
sistemas de armamento de alta tec-
nologia nunca fue algo facil de
encontrar en los simuladores. Las
compafifas resuelven generalmente
preocuparse por el modelo de vuelo

Las bases y estructuras en general no mejoran con la aceleracion.
3D.

Por Pablo Benveniste

or innovacion y por representar en
muchos momentos la opcion mas
completa, la saga Falcon basada en
el caza F-16 que lleva su nombre,
ocupa un lugar muy especial en la
historia de la simulacion. Sin
embargo, con la tecnologia exis-
tente en el mercado del género,
este cuarto episodio esta presto a
enfrentarse a un camino mucho mas duro
que el de sus antecesores.

M £l peso del nombre

Hace muchos afos, Spectrum HoloByte
tomo las riendas en el desarrollo de Falcon,
un exitoso simulador de F-16 que se conver-
tirfa en el primero de la serie y seguramente
el primero también en muchas de las com-
putadoras de los seguidores con més aios
del género. Adn traténdose de un engine
innovador, con Falcon AT se implementd
luego la capacidad del estandar EGA de
dieciséis colores. Bastante tiempo después,
Spectrum HoloByte presentaba al F-16 en un
contexto totalmente diferente. Requiriendo
un hardware mucho mas avanzado, Falcon
3.0 ya brindaba una completa interface,
posibilidad de campanas, base de datos de
los diferentes aviones y vehiculos ademas de
otras novedades. Para la produccion de
Falcon 4.0, la llameante antorcha ha pasado

y luego resolver las caracteristicas de
los sistemas seglin una tendencia
definida. Sucede que generalmente
dicha tendencia resulta ser la de engines
simplificados y accesibles. Los simuladores de
la familia Falcon siempre significaron estar
més cerca de la realidad que en cualquier
otro juego. En la actualidad, esta afirmacion
tiene un alto precio ya que a esta altura no
se puede estar cerca sino que es una
cuestion de recrear o no lo que sucede en el
mundo real. Més alla de lo bueno que es el
modelo de vuelo de Falcon 4.0, lo més meri-
torio es lo que respecta al instrumental.
Empezando por una cabina de caracteristicas
idénticas a la del avion verdadero, se ha
dado vida a casi todo switch que se pueda
encontrar, no sélo en la consola frontal sino
también en los laterales del piloto. La uti-
lizacion del mouse en las innumerables fun-
ciones de interruptores y pantallas multifun-
cion MFD aminoran considerablemente la
cantidad de teclas a recor-

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x,
175 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98, placa de sonido.

Falcon 4.0

El F-16 y toda una tradicion en simuladores

informacion de toda la maquinaria que
interviene en el juego sino que ademés se
puede oir el sonido con el cual el radar
detectaria la presencia del vehiculo elegido.

Ya por una cuestion de numeros, es evi-
dentemente que entre Falcon 3.0y 4.0 no
hubo nada nuevo, pero en ese periodo,
Spectrum HoloByte cred un simulador inde-
pendiente para pilotear en MiG-29 Fulcrum
en las mismas instancias que el F-16. Mas
tarde, fue producido también un comple-
mento que permitia acceder a un F/A-18
Hornet bajo cualquiera de los dos juegos. La
historia podria repetirse en Falcon 4.0 ya
que éste demuestra indicios que podrian
anticipar futuras actualizaciones.

M Despliegue masivo en el este asidtico

Falcon 4.0 posee muchos aspectos realistas
pero transcurre en un conflicto ficticio. El
escenario sin embargo, es algo conocido ya
que medio siglo después, la guerra vuelve a
enfrentar a Corea del Norte y del Sur. Todo
el arsenal estadounidense ha sido desplega-
do en la region y esta dispuesto a combatir
el avance del norte como lo habria hecho
cincuenta anos atrés. Bajo este contexto
tiene lugar el interesante modelo de cam-
panas de Falcon 4.0. Un modelo no tan indi-
vidualista en el cual, en cualquiera de las
tres campaiias disponibles, el aporte bélico
de uno es solo una fraccion del accionar del
escuadron y es menos aun respecto de toda
una fuerza aérea en operacion constante. La

dar. Claro que todas las
opciones de realismo
pueden anularse de tal
modo que lanzar un misil
aire-tierra Maverick no
sea mas que oprimir un
botén, pero Falcon 4.0 es
uno de los pocos juegos
que se animan a no
basarse en eso.

Otro atractivo hereda-
do de Falcon 3.0, es la sec-
cion de referencia tactica.
Ahora no sélo se puede
conocer y obtener la




continuidad de los enfrentamientos es inde-
pendiente del desempefio de uno dado que
se puede ser un simple espectador de los
hechos durante horas, dias e incluso sema-
nas. Para llegar a volar una mision se
dispone de una agenda con el listado de
todas las salidas del escuadron al que se
pertenece y el estado de las mismas.
Entonces se puede elegir entre formar parte
de una formacion que todavia no haya
despegado o bien ingresar en pleno vuelo
en cualquier otra mision mientras que no
esté regresando o aterrizando. La variedad
de misiones de cada dia de la campana
depende de la especialidad del escuadron
basado en la base elegida antes de comen-
zar. Una vez escogida la mision y por més
bajo que sea el rango, se puede tener acceso
a todas las alternativas del plan de vueloy
alterar todos los pardmetros. Ya en el aire,
se serd testigo de todo lo que, de no haber
salido en la mision, habria aparecido en las
actualizaciones de los que sucede en el
campo de batalla. Se podré apreciar como
helicopteros AH-64 Apache soportan el
movimiento de la infanteria o ver el com-
bate entre un MiG-29 norcoreano y algun F-
15 Eagle, por dar algunos ejem-
plos.

Fuera de lo referente a las
campanas, en Falcon 4.0 se
puede llegar facilmente al
vuelo de combate a través de
una opcién para accion instan-
tanea en la cual se puede elegir
entre desafios de ataque o
interceptacion. Otra opcion,
Dogfight, brinda la posibilidad
de llevar a cabo una refriega
aérea en distintas modalidades.
Por Ultimo y mas importante,
las alternativas de entrenamien- f§
to abarcan todas las areas del
uso de los diferentes tipos de

armamento, manejo de
radar, maniobras de
combate y de vuelo en
general, y no podia fal-
tar la practica de una
rutina muy comin en
las misiones de las cam-
paas: el reabasteci-
miento en vuelo. La
interface de entre-
namiento también se
compone por la capaci-
dad de disefiar
misiones con parame-
tros a eleccion.
Ateniéndose a la
region geografica de
Corea del Norte y del Sur, la libertad exis-
tente en la creacion de misiones permite
hasta elegir a los paises que se enfrentaran.
El entrenamiento no descarta ninglin aspec-
to que luego deba ser utilizado en alguna
mision. Sin embargo, la préctica no incluye
ningtin tipo de ayuda ni supervision en
vuelo asi que habré que conformarse con la
teorfa del manual.

W Un problema que ya es de familia

Falcon 4.0 fue un titulo largamente espe-
rado. Por alguna cuestion se vi6 demorado
incluso, cuando competidores directos salian
al mercado. Por la espera y por representar
una parte mas de una importante familia de
simuladores, Falcon 4.0 fue el responsable
de la gran expectativa generada en su
entorno. Por eso, si se considera los diferen-
tes engines que desfilaron en el mercado
antes de su aparicion, es llamativa la pobre
calidad de muchas caracteristicas visuales.
Por suerte dichas falencias no se vinculan
con el terreno que se encuentra muy bien
presentado en cuanto a texturas y eleva-
ciones. Pero en el caso de los aviones, la dis-

Desde cualquier altura, la calidad del terreno es muy buena.

Falcon 4.0 * NEAZEVA

paridad en calidades demuestra apuro e
improvisacion. Algunos, como en el caso del
F-16 que se pilotea o los infaltables F-15,
F/A-18, Su-27 y MiG-29, cuentan con un dise-
fio aceptable aunque no con mayores pre-
tensiones. Cazas como el MiG-19, la mayorfa
de helicopteros y sobre todo aviones media-
nos como el I-28 y pesados como el I-76 y
KC-135 poseen texturas basicas, y el modelo
de poligonos deja bastante que desear. Todo
esto es agravado por la aparente ausencia
de aceleracion 3Dfx en estructuras de tierra
y aeropuertos y para peor en los mismos
aviones. Como ya es una costumbre, el avién
que se pilotea goza de un nivel superior de
detallado respecto de las aeronaves del
resto del juego. En el F-16 de Falcon 4.0, se
aprecia el movimiento de planos, la correcta
articulacion de los trenes de aterrizaje, la
variacion de la abertura de tobera segtn la
potencia del motor y el modelo de dafios
diferencia las partes afectadas. En un
chogue en tierra o en el caso de un aterriza-
je forzoso, el avion se destruye progresiva-
mente segun el tipo de impacto. No tan asi
sucede al ser victima de un misil enemigo ya
que en tal caso se sufrira la practica desinte-
gracion en vuelo. La cabina es realista
aunque los graficos son algo humildes. La
cabina virtual por su parte, esta a la altura
de muy buenas realizaciones hasta el
momento. Finalmente, el sonido es algo que
vale la pena destacar. Los dialogos son de
buena calidad y la cantidad de opciones
para la comunicacion estan totalmente con-
templadas. Los diferentes ruidos del radar y
sistemas de armamento son una caracteristi-
ca sin precedentes.

En materia del hardware necesario, la
enorme cantidad de elementos a controlar
en escenarios bastante reducidos, es el prin-
cipal factor de exigencia. Debido a que el
problema no pasa tanto por el nivel de
detalle, un procesador Pentium 200Mhz y
64Mb de RAM y soporte 3Dfx seré lo mini-
MO necesario para conseguir un compor-
tamiento aceptable. [X|

EL PROMEDIO?

iPOR QUE

LO QUE NO: La poca influencia y excesiva li-
bertad del jugador en la campafia. La pobre
calidad de muchos aviones. Falta de ayuda en
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la interface.
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Por Daniel Herbon

odés sentir el motor de su auto
cada vez mas cerca, su figura se
agranda en tu espejo retrovisor,
toda la presion esté de tu lado,
tenés que ganar para ser el
campedn. Asi, con-esta presion, es
como vas a vivir esta nueva version
del Nascar 2 que nos trae Papyrus.

M Gustos son gustos

De eso se trata cuando de 6valos habla-
mos, estan los que los aman y los que los
odian, los fanaticos estaran mas que con-
tentos con la llegada del Nascar Racing 1999
Edition, ya que esta nueva version nos da la
posibilidad de correr sobre 17 circuitos dife-
rentes (incluye las expansiones originales),
con los nombres de los pilotos reales (todos
los que conocemos a través de ESPN) y la
oportunidad de seleccionar varios campeo-
natos diferentes.

Arrancando con un video de presentacion
bien realizado, llegamos al menu principal,
donde podemos seleccionar, Quick Race,
Championship, Driver info u Options.

Una vez que tomamos contacto con el
auto, como en todos los simuladores de
Papyrus, notaremos que el realismo logrado
es excelente, la inercia del auto y el compor-
tamiento general estan logrados a la perfec-

Los ojos no nos alcanzan para chequear tantos relojes.

D-ROM 4x,

Nascar Racing 1999 Edition

Dando vueltas sin parar

cion, lejos de cualquier intento arcade.

El tiempo de adaptacion con el auto
es relativamente rapido, favorecido sin
duda por la simplicidad de los circuitos,
ademas, el nivel de dificultad de los
rivales se puede graduar.

Es muy recomendable usar un control
analdgico, preferiblemente volante, la
contra es que no tiene soporte para con-
troles con force-feedback.

El setup del auto no es tan complica-

do, si relacionamos bien la caja de cam-
bios y logramos un buen balance con el
alerdn trasero como para lograr una
carga equilibrada. No har4 falta compli-
carse con el resto del setup, aunque los
mas exquisitos tienen la posibilidad de
decidir la presion de las gomas, distribu-
cion de pesos, dureza de los amor-
tiguadores y algunos detalles mas. Los
setups de los autos se pueden salvar, al
igual que los replays.

W Graficos y sonidos, a gusto

Los graficos son poligonos en 3D textura-
dos de buena calidad y en esta ocasion, con
soporte 3Dfx y Direct3D. Tanto los circuitos
como los autos estan muy bien reproduci-
dos, aunque le faltarian mas poligonos y
algo més de detalle, quizas para el proximo
afio Papyrus cambie este engine por el del
Grand Prix Legend, que no le vendria nada
mal.

El tablero de nuestro
auto, también de gran cali-
dad, nos brinda toda la
informacion correspondien-
te sobre el cuentarrevolu-
ciones, la presion de aceite,
el nivel de combustible y la
temperatura del agua y
aceite.

El sonido es muy bueno,
contando ademés con las
voces del jefe de equipo,
comunicandose a través de
la radio, aunque Unica-
mente en inglés.

Hablando de opciones,

es de lo mas completo. Podemos configurar
la parte grafica, la de sonido y los controles
por completo, adaptandolo a nuestro gusto
y equipo como para conformar a todos.

M Conclusion

Con una gran cantidad de circuitos y el
soporte para placas 3D, el Nascar 99 fue
puesto al dia, con buenos gréficos y sonidos,
replays para ver desde varios angulos, posi-
bilidad de jugar en multiplayer, amplias
posibilidades de configuracion y con un
nivel de dificultad correcto. Es un excelente
simulador, eso si, para los amantes de los
6valos... y... ¢ Vio? Gustos son gustos. X

{(POR QUE EL PROMEDI

con soporte para placas 3D.
LO QUE SI: Gran cantidad de opciones.
Variedad de circuitos. Varios campeonatos.
LO QUE NO: No es muy tentador teniendo la
versién anterior.
S6lo para aman-

tes de correr o
sobre 6valos. o
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Por Diego Rivas

ara aquellos que piensan que lo
Unico bueno que poseen los aus-
tralianos es Nicole Kidman o
Crocodrile Dundee, EA Sports, la
division deportiva de Electronic
Arts, saca a la venta un juego tan
entretenido para sus aficionados
como desconocido para la gran
mayoria del publico.

El football australiano es a los aus-
tralianos lo que a nosotros es el football
clasico. Un programa infaltable durante el
fin de semana. Hinchas enfervorizados
llenan estadios y disfrutan y sufren los acon-
teceres de sus equipos favoritos. Sin embar-
go, esa pasion por el juego solo se da en ese
continente. La misma soledad geografica
que a Australia le permitio ser un pais Unico
donde encontramos especies animales sin
comparacion en el mundo como los can-
quros y los fascinantes koalas, a veces parece
inspirar deseos en sus habitantes incompren-
sibles para el resto de los mortales.

M ;Qué es el football australiano?

El football australiano es un deporte con
similitudes al rugby o el football americano.
Si bien se juega con una pelota ovalada
parecida a la del rugby, las dimensiones de
la cancha difieren considerablemente. En
especial porque el formato del campo es
ovalado y no rectangular como en la mayo-

Ficha Técnica

AFL 99

El juego favorito de los australianos
en su nueva version para PC

ria de los juegos por equipo. Participan dos
equipos de 18 jugadores cada uno divididos
en delanteros, medios y defensores. La fun-
cion de los arcos la cumplen 4 palos parale-
los levantados en cada extremo del dvalo y
que forman 3 zonas de anotacion de gol. Si
logran introducir el balén en la zona central
implica conseguir un gol de 6 puntos.
Acertar a cualquiera de las dos zonas exte-
riores significa anotar un punto.

El juego consiste en ir pasando la pelota a
través de golpes de pufio o disparos con el
pie a algin companero hasta estar en condi-
ciones de poder anotar un gol. Los tackles
son legales en tanto el rival no tenga la po-
sesion de la pelota asegurada y los golpes
de pufio se ven frecuentemente. Una vez

que obtiene la posesion del balon, el
jugador no puede ser tocado y se le permite
retroceder para poder efectuar un kick (a un
companero o a los palos).

La AFL (Australian Football League) es la
liga australiana que agrupa a 16 equipos de
toda Australia, que disputan en una primera
instancia un lugar en los play offs y
luego el titulo de campeon de la AFL
Premiership. Las franquicias son simi-
lares a las americanas y cada equipo
posee un sobrenombre.

M El juego

Como en todos los juegos de EA
Sports, la presentacion consiste en
imagenes reales del deporte. Si bien
en otros casos ésto no aporta mucho,
para aquelfos que no conozcan el

Compaiifa / Distribucion: £A Sports / Microbyte
Internet;

WW.easports.com
Requerimientos Minimos: Pentium Il 233 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x,
Windows 95/98, tarjeta de sonido.

football australiano les dard una idea de las
caracteristicas del juego.

EA Sports adquirio a licencia de la AFL,
por lo que los nombres de las franquicias,
jugadores, trofeos, estadios y uniformes son
totalmente auténticos, al igual que las fotos
de cada uno de los 672 jugadores (aunque
sinceramente no creo que muchos de
nosotros pudiéramos detectar algun error).

AFL 99 presenta 5 modalidades de juego,
entrenamiento, exhibicion, partido de
pretemporada, partido de campeonato (pre-
miership) y partido de play off (final eight).
En cada caso el nivel de dificultad puede ser
modificado entre un minimo que va desde
very easy a hard, dependiendo del tipo de
juego seleccionado hasta very hard.

El detalle de los graficos es muy bueno
sobretodo con tecnologia 3D, los jugadores
estan bien logrados aunque carecen de
expresiones propias. Los estadios correspon-
den a los més conocidos de Australia.

Si bien el juego es entretenido, personal-
mente me encontré con dificultades en dis-
tinguir hacia a donde debia atacar debido a
los movimientos continuos que va realizan-
do con las distintas camaras, aiin poseyendo
en la pantalla el radar. [X|

POR QUE EL PROMEDIO

‘QUE TIENE: Un juego de football australiano.
LO QUE Si: Los gréficos.
LO QUE NO: Dificultad para distinguir hacia

= 85%,

causa de una
cémara bastante
inquieta.
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UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

Compafi
Internet:

Ficha Técnica

Teppro
teppro.com

Precio: $100
Puntos de Venta: Asia Computers - Fdusoft

Teppro Impact 550 ZX

Una excelente opcion a un precio muy accesible

a salida al mercado de placas con el
chip Riva TNT o el Voodoo Banshee,
hizo que el precio de placas con
chipsets anteriores tales como el
Riva 128ZX bajaran considerable-
mente de precio. Pero esa es la his-
toria de la computacion... y es ahora
uando los usuarios que todavia no
actualizaron su PC a Pentium Il o algun sis-
tema con AGP, puedan optar por comprar
una placa con un chipset lo suficientemente
poderoso como para no cambiar la placa de
video por unos cuantos meses.

W Tecnologia actualizada

El chipset de nVIDIA Riva 128ZX es una
pequenia actualizacion de su predecesor, el
Riva 128. Ahora con soporte de hasta 8MB,
AGP 2X y resoluciones mas altas con més
colores. A diferencia del nuevo Riva TNT,
este chipset no es tan poderoso compara-
do con la 2da. Generacion de pla-
cas de video, en términos de
performance y calidad
gréfica. La
Impact 550

ZX es una simple placa de video basada en
el chipset Riva 128ZX con 8Mb de RAM con
un buen disefio. Otro detalle es la imple-
mentacion de un disipador de calor sobre el
chip para evitar el exceso de temperatura
que éste ocasiona.

W El precio y la performance

A una de las cosas que nos tiene acostum-
brados Teppro es que nos ofrece una placa
de video estandar a un muy bajo precio, la
Impact 550ZX no es la excepcion.

Normalmente cuando se quiere actualizar
la PC a un sistema con Pentium I, la placa
de video no se toma muy en cuenta debido
a la suma de dinero que este cambio impli-
ca. Esa placa de bajo costo que normal-
mente terminaba siendo una Trident AGP o
algo parecido, ahora puede ser la Impact

550ZX, que por $100 ofrece soporte
de OpenGL, Direct3D y una muy
buena performance en 2D.

Ademas gracias a sus 8MB de
SGRAM puede llegar hasta

una resolucion de
1600x1200x16bits en 85Hz,
o trabajar comodo en
una resolucion de

1024x768x32bits a

120Hz.

Todas estas cuali-
dades son las que hacen
que la Impact 550ZX sea la
mejor eleccion para aquellas per-

sonas que quieren una placa de video
AGP a un muy bajo precio. X

Benchmarks

Ouake 2 Timedemo1 con OpenGL

640 x 480 -
800 x 600 -

Incoming

640 x 480 -
800 x 600 -

WinTune 98 Direet3D
640 x 480 -

WinTune 98 OpenGL

640 x 480 -

WinTune 98 2D
640 x 480 -

{POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Una muy buena placa 2D/3D a un
bajo precio.

L0 QUE 51: El precio. La capacidad de llegar a
altas resoluciones gracias a sus 8MB.

LO QUE NO: No

viene con

ningdn software o

de regalo. o




Compaiiia: Creative

uchos ya conoceran el kit Encore

que Creative saco a la venta

hace un tiempo. Este consistia en

una lectora capaz de leer DVD's

en 2X (2.700KB/s) y CD’s en 20X

(3.000KB/s), una placa decodifi-
cadora MPEG-2 con Dxr2 (Dynamic Xtended
Resolution), cables y software.

La ventaja principal de este nuevo kit es
que ahora se puede reemplazar completa-
mente la antigua lectora de CD por la lecto-
ra de DVD, ya que ésta puede correr hasta
los més exigentes juegos o programas sin
tener que preocuparce de la velocidad de
lectura. Asi es, la innovacion del kit Encore
5X es la lectora de DVD's, la cual pertenece
a una 3ra. Generacion capaz de leer DVD's a
5X (6.760KBJs) y CD's a 32X (4.800KB/s).

Compaiiia: Microsoft
> Internet: www microsoft.com

- Precio: $75 USA
Puntos de Venta: Compumundo - Musimundo

M La instalacion

La instalacion del SideWinder FreeStyle
Pro es bastante simple. Antes que nada la
conexion al GamePort tiene que ser usada
en Windows 95 dado su soporte limitado de
USB. Los sistemas con Windows 98 pueden
usar tanto el GamePort o la conexion USB
usando el adaptador que este trae.

M E/ Software y la programacion

En el FreeStyle Pro, hay dos filas de tres
botones cada una, correspondiendo a los
botones 1-6, los cuales todos son progra-
mables en el SideWinder Game Controller
Software. Ademés tiene dos actuadores en
la parte superior del controlador, donde se
apoyan los dedos indices, lo que harian a los

#

Puede leer hasta DVD's de doble lado doble
capa (17Gb) y todo tipo de CD's.

La placa decodificadora MPEG-2 es exac-
tamente la misma que venia con el otro kit,
y la verdad que no tendrian por qué cam-
biarla, es una muy buena placa que ademas
viene con salida AC-3 en caso de querer
conectarle los parlantes de Cambridge
Desktop Theater 5.1y poder escuchar las
peliculas en Dolby Digital.

Para los que no la conocen, esta placa
decodificadora viene con el sistema Dxr2,
que permite ver los videos a cualquier reso-
lucion, hasta 1280x1024 en 60Hz. O si pre-
fieren pueden ver las peliculas en el televi-
sor ya que posee una salida S-Video y otra
de video compuesto. Su conexion con la
placa de video es mediante un cable exter-
no (igual que las placas aceleradoras de 3D).

M La opcion del momento

Si todavia no teneé un kit de DVD, el
nuevo Encore 5X es una muy buena opcion,
ya que la diferencia de precio entre el ante-
rior y este ronda los $50. Y si realmente
querés terminar de armar tu Home Theater,
los Cambridge Desktop Theater 5.1 comple-
mentan el combo perfecto. X

(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Una lectora de 3ra. Generacién
capaz de leer DVD's a 5X.
LO QUE Sk La placa decodificadora. La lecto-

ot 2 9 1 %

Microsoft SidelWinder

Otra forma de moverse en tres dimensiones

botones 7y 8, que también son program-
ables. También tiene un botén que dice
START que en realidad es el noveno botén
programable, y como si todo esto fuera
poco tiene un botén SHIFT que puede ser
usado en combinacion con los botones del 1
al 9.

El sensor de movimiento puede ser
encendido o apagado mediante un inte-
rruptor, ademas su estado se puede ver en
un led que esta verde si se encuentra aciva-
do y rojo si esta apagado. El pad en forma
es igual al antiguo SideWinder, pero éste
posee una rueda que funciona a modo de
“throttle", la cual no tiene fin.

M La sensacion

El Motocross Madness que viene en el
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FreeStyle Pro

pack de software, es uno de los juegos que
se siente absolutamente perfecto jugando
con el FreeStyle Pro. Por ejemplo, los actua-
dores que estan en la parte superior del pad
pueden ser usados como freno y acelerador,
y la moto dobla moviendo el pad para la
izquierda o hacia la derecha. Una vez en el
aire, podés levantar el frente de la moto
moviendo el pad hacia delate o hacia atras.
Simplemente una maravilla. |

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un pad que permite realzar
movimientos mediante un sensor de posicién.
1O QUE 5I: El software. Los Drivers. La sen-
sacién de
movimiento.

LO QUE NO: o

Los manuales. o

Creative PC-DVD Encore 5X

Creative lanza la 3ra. Generacion de lectoras de DVD




Compaiiia: STB

Internet: wwv.stb.com

Precio: § 199

Puntos de Venta e informacion: Sitio de STB - Venta en USA.
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STB Velocity 440

Una buena opcidn para quien este interesado en juegos o
aplicaciones de trabajo

Por Fernando Brischetto

entro de las placas de video que
rivalizan con el chipset de 3Dfx ,
Voodoo, se encuentra la Velocity
4400 de la empresa STB, usando el
chip RIVA TNT, que combina 2D y
3D brindando una opcién de exce-
lente calidad.

B nVIDIA

No por nada este chipset tiene un nom-
bre tan particular. La STB Velocity 4400 con-
tiene soporte para los modos 3D OpenGL
Direct 3D, éste Ultimo con opciones para
DirectX6 nativo o DirectX5 y con la posibili-
dad segun nuestro modelo de placa, de ver
las imagenes en la TV asi como en el
Monitor. La performéance 2D es impecable
gracias a los 16 megas de SD/SGRAM y el
bus AGP 2x con soporte “sideband”, permi-
tiendo resoluciones de hasta 1920x1200 en
16 bits (tengan en cuenta que los monitores
mas grandes pueden visualizar modos de
video de ese tamano) y un refresco de pan-
talla de mas que aceptables, 75 Hz.
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Un modo muy comodo de trabajo se
aprecia en 1024x768, o 1280x1024; en 32
bits y con un refresco de 85 Hz, ambiente
perfecto para los disefiadores graficos.

M Instalacién y Drivers

La instalacion de la placa es bastante sim-

ple ya que la mayoria de los motherboards
solo traen un slot AGP, por lo que no hay
mayor problema en este tema.

Para el test utilizamos una Pentium Il 300
con Windows 98, que reconoce la placa
pero no el modelo especifico por lo que
debimos instalar los drivers que contiene el
CD que acompana a la misma.

Luego de la instalacion obtendremos un
muy completo panel de control dentro de
las “propiedades de pantalla”, con todo
tipo de opciones e inclusive la posibilidad
de grabar configuraciones personales para
los formatos OpenGL y Direct3D, este tltimo
con la caracteristica de elegir DirectX6 nati-
vo o DirectX5 en caso de tener problemas
con alguna aplicacion o juego.

M Test sobre juegos

En la prueba de juegos la Velocity brilla
por la buena performance, soporte de los
formatos 3D mas comunes y una clara cali-
dad de imagen, més nitida y definida que su
contendiente: La Voodoo 2. Y aqui es en
donde se comienza a notar los cuatro
megas adicionales contra los 12 de la V2,
que aunque tiene una velocidad de RAM de
250 MHz el cache de las texturas acelera el
proceso. La prueba de esto se refleja en el
Half-Life por ejemplo, o en juegos que uti-
lizan el engine Lith Tech, de Monolith
(Shogo: M.A.D. - Blood 2), resaltando la cali-
dad de imagen y eliminando el “tironeo”
de la pantalla , que sucedia al poner los
detalles al maximo en pruebas con otras
placas.

M Resumiendo

La V4400 es una buena placa, mas barata
que una Viper 550y con las mismas presta-
ciones. Si bien todavia le falta un poco de
trabajo a los drivers en modo Direct 3D, la
relacion precio-calidad es muy buena (fue
elegida por empresas como Compaq y Nec
para sus desktop PC's ), por lo que piensen
dos veces antes de optar por una Monster |l.
Lamentablemente no hay distribuidor de

esta placa en Argentina por lo que debere-
mos encargarla en USA. [X|

Benchmarks

OpenGl
Quake 2

640 x 480 -
800 x 600 -
1024 x 768 -

Half-Life

640 x 480 -
800 x 600 -
1024 x 768 -

Direct3D
Forsaken

640 x 480 -
800 x 600 -
1024 x 768 -

Half-Life

640 x 480 -
800 x 600 -
1024 x 768 -

(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Excelente combinacién 2D y 3D
para todo tipo de uso.

LO QUE Sl: Constante actualizacién de drivers.
Panel de Control muy completo. Posibilidad de
salida de television.

LO QUE NO: “Lag” en juegos que usan Direct
3D. CD con
demos un poco
viejos.

b



Compaiiia: Cambridge / Creative
Internet: www.soundblaster.com

Precio: §375
Puntos de Venta: Compushow

Ficha Técnica

- |

bl

ace casi mas de un afio que

aparecieron las lectoras de DVD en

el mercado y hasta el dia de hoy

todavia no hay una cantidad signi-

ficativa de DVD-ROMs como para

Justificar su compra. Sin embargo
estos se siguen vendiendo con el proposito
de poder ver peliculas en DVD a un costo
muchisimo mas bajo del que cuesta un
reproductor para el televisor. Poniendo en
claro que este es el unico fin por el cual la
mayoria de las personas se pueden llegar a
comprar una lectora de DVD hoy en dia, se
puede decir que hace falta un accesorio
mas que elemental para poder disfrutar
completamente las peliculas de DVD, y este
es un decodificador Dolby Digital.

Hay muchas normas de sonidos "envol-
ventes", y aunque parezcan todas iguales,
tienen diferencias muy importantes.

Compania: Thrustmaster
Internet: www. thrustmaster.com

Precio: §129
Puntos de Venta: CD Market

Ficha Técnica

ax

I NASCAR Sprint Racing Wheel, es un
equipo de simulacion formado por un
volante y la pedalera. En este combo,
Thrustmaster entrega un poco mas de
lo que se puede esperar por $129,
mostrando asi que no todo lo bueno
necesariamente tiene que ser caro.

M La instalacion

El Gnico armado que necesita es ajustar
las perillas con la unidad principal del
volante, y asi poder sostenerlo sobre
cualquier escritorio. El seteo del software es
muy sencillo. Solamente tenes que acor-
darte de desenchufar el volante antes de
correr el software, parece raro pero después
te va a pedir que lo conectes y asi poder ter-
minar de calibrarlo y dejarlo listo para usar.
Una vez hecho esto vas a ver el dispositivo
agregado en la lista de controladores del

d

Uno de los primeros en aparecer fue el
Dolby Stereo el cual incluye dos canales en
un sistema de parlantes izquierdo y dere-
cho. Luego aparecié el Dolby Surround, que
incluye un canal mas que el Stereo, 0 sea,
un sistema de parlantes izquierdo y derecho
més uno para los parlantes que se colocan
detrés del oyente. Después vino el Dolby
Pro Logic, que agrega un canal mas (ya se-
rian cuatro) para un parlante que se coloca
en el centro. Finalmente el Dolby Digital 5.1
incluye SEIS canales discretos distribuidos
en: izquierda, centro, derecha, derecha
atras, izquierda atras y subwoofer.

Este kit de Cambridge trae 5 parlantes: 2
para izquierda-derecha adelante, 2 para
izquierda-derecha atras y uno para el cen-
tro; ademas de un subwoofer para reforzar
los bajos. Otra de las cosas interesantes que
tiene este juego de parlantes es que no
solamente se puede conectar a la salida

PROMEDIO

hardware

s Cambridge DeskTop Theater 5.1

AC-3 de la placa decodificadora del DVD,
sino también acepta entradas estéreo S/PDIF
o analégicas y configuraciones para Doble-
Canal (estéreo) o Multi-Canal (Dolby Digital,
Dobly Surround con Pro Logic y Creative
Multi Speaker Surround). Como los par-
lantes son de Creative Labs, este los promo-
ciona con sus famosos Encore y Encore 5X,
pero pueden ser conectados a cualquier sali-
da AC-3. X

¢POR QUE EL OMEDIO?

QUE TIENE: Un sistema de parlantes para
escuchar las peliculas de DVD en Dolby Digital.
LO QUE Sk : El primer sistema de parlantes
con decodificador AC-3, y por ahora, el Gnico
que hay. El precio comparado con lo que cues-
ta un equipo
Home Theater

para el TV. o

LO QUE NO: El

precio o

Windows.

M El control

El volante viene con cuatro botones en el
frente y dos mas tipo "paddle" que se pare-
cen al modelo Indy Car. En lo que respecta a
calidad, este dispositivo no es la excepcion
de Thrustmaster, el plastico es duro y bien
solido, esta claro que este set fue disenado
para que se haga uso y abuso del mismo.

Lo mismo con los pedales, aunque son un
poco mas livianos que el resto. Ademas son
muy pequenos, y esto disminuye el realismo
de todo el sistema. Sin embargo si se consi-
dera el precio y la calidad de todo el equipo
esto resulta siendo de menor importancia.

M Conclusion

Lo que estas comprando es un set de

hardware

Thrustmaster Nascar Sprint

Pedales/Volante de muy buena calidad a un
bajo precio.

Con un set estandar de botones y
opciones, el Nascar Sprint, es una opcion
"light" para aquellos jugadores que no son
unos fanéticos de los juegos de autos. Tiene
lo necesario para poder disfrutar del juego
sin perder la calidad que Thrustmaster
muestra en todos sus productos. Lo tnico en
contra es que no trae ningun pack de jue-
gos ni se pueden programar los botones. [X]

(POR QUE EL

QUE TIENE: Un sistema de control para carre-
ras de autos de muy buena calidad a un bajo

PROMEDIO?

precio.

LO QUE Si: El precio. No ocupa lugar. La
estructura.

LO QUE NO: Los

pedales son muy o
chicos. No trae

ningun pack de 9 0 o
juegos
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HomeFree

Ficha Técnica

Una nueva forma de armar una red

Por Maximo Frias

i alguna vez intentaste armar una
red de PCs en tu casa, seguramente
te encontraste con varios proble-
mas. Sin duda que el espacio fisico
que ocupaban las PCs era uno de
los principales. Ahora con las
nuevas placas de red de Diamond,
ese tipo de conflictos quedan
resueltos y de una manera muy especial.

M Dos formas distintas

Diamond tiene en el mercado dos tipos
de "red inalambrica", uno que se llama
HomefFree y otro que se llama HomeFree
Phoneline.

El primero consiste en un pack que con-
tiene dos placas de red capaces de comuni-
carce entre si en un rango de 50 metros.
También venden otro combo pack que trae
una placa para PCy otra PCMCIA para una
laptop.

Mientras que el segundo trae dos placas
que utilizan el cable del teléfono a modo de
cable de red. De esta manera solo hay que
conectar la placa de red en una ficha tele-
fénica de la casa (tipo un modem) y conec-
tar la placa de red que esta en otra com-
putadora en cualquier otra ficha telefénica
de la casa.

B Ventajas y necesidades

Para empezar estan claras
todas las ventajas que obten-
dremos con una red la cual
se puede instalar
sin tener

la necesidad de tirar un
cable coaxil. Con el
HomeFree se pueden
conectar las dos PC que
tienen las placas de red
del pack. El software que
trae permite configurar
al instante cuando una
nueva PC quiere entrar a
la red.

Tampoco van a tener
problemas con interfe-
rencias de teléfonos
inaldmbricos, microondas o cualquier otro
dispositivo de este tipo, ya que el HomeFree
transmite a una frecuencia de 2.3GHz. Lo
que es mas, tampoco van a tener que pre-
ocuparce por la transferencia de datos de
alta seguridad, ya que este cambia aleato-
riamente entre 83 frecuencias, haciendo
précticamente imposible su intercepcion y
decodificacion.

El problema bésico de este sistema es que
todas las PC tienen que estar en un rango
de 50m, lo que hace que no sirva para ofici-
nas y casas en donde las PC estan muy dis-
tanciadas unas de otras.

Pero para solucionar este problema esta
el HomeFree Phoneline. Estas placas se
comunican usando el cable de la linea tele-
fénica de una casa, ya que todas las salidas
de esta estdn conectadas a una sola linea
telefonica.

De esta manera el problema de las dis-
tancias queda solucionado y o que es
mejor, no interfiere con las Ila-
madas telefonicas ya que traba-

ja en una frecuencia superior a
los 2MHz.
Lo que se pierde es la posi-
bilidad de mover el equipo
por toda la casa sin
desconectarce de la red, ya
que necesita estar en una
habitacion que tenga
una salida telefonica.

B £l precio de la tecnologia

HomeFree

Al ser todo esto de Ultima gene-

Compaiiia: Diamond Multimedia
Internet: www.diamondmm.com/homefree/

Precio: $200 (el inalambrico) y $100 (el que funciona por la linea telefonica)
Puntos de Venta: No disponible

iamond HomeFree

k Your Homel

racion,

es de esperarse que lo precios van a ser un
poco "salados". El HomeFree Wireless viene
en 2 versiones: el Desktop kit y el Combo
kit. El Desktop kit es el que viene con una
placa PCl y otra ISA, mientras que el Combo
kit, trae una placa PCl y otra PCMCIA para
las laptop.

Sus precios son (en USA) $200 y $230
respectivamente.

Del HomeFree Phoneline solo hay una
version que trae dos placas PCl, y cuesta
$100. Igualmente, para la posibilidad de
expansion, todas las placas se pueden com-
prar por separado.

M Una nueva frontera

Diamond dio nuevamente el primer paso,
y ojala que no sea el ltimo. Ahora se abrio
un nuevo desafio, que es tratar de expandir
el rango de alcance de las placas de red
inalambricas. Sin dudas que esto va a traer
grandes beneficios al concepto de jugar en
Multiplayer a mayores distancias sin necesi-
dad de usar el Médem telefénico. x|

¢POR E EL PROMED G

QUE TIENE: El primer sistema de placas de red
inalémbricas.

LO QUE SI: No se necesitan tirar cables para
armar la red. F4cil de conectar. F4cil de agre-
gar otra PC a la red.

LO QUE NO: El precio. El alcance de las placas
de red trae difi-
cultades cuando

se quiere usar a o
grandes distan- o
cias
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El RINCON DONDE ANALIZAMOS LAS ULTIMAS EXPANSIONES Y PATCHES DE TUS JUEGOS FAVORITOS

Compania /Distribucion:

Quake Il Netpack 1: Extremities

arece que John Carmack se estd cansando de actualizar per-
manentemente a su hijo mas famoso, Quake Il. Estos dias en
el site de id Software aparecen mensajes diciendo que la ver-
sion 3.20 del
patch es la
Ultima sopor-
tada por la companiia.
Lo mismo ocurre con
QuakeWorld 3.20, que
aclama ser la version
final del popular
entorno multiplayer
para Internet. Como
sea, el tipo decidio

sacar al mercado un pack con algunas de las mejores modificaciones
que el publico realizara gracias a su otrora revolucionario engine. El
Netpack 1 incluye diez mods elegidos por Carmack: Action Quake 2,
CAPTURE!, C.H.A.0.S., JailBreak, Kick, Powerball, QWar2, Rail Arena,
Red Rover y Rocket Arena2. Ademas, el CD trae el mencionado
patch version 3.20 para Quake I, unas cuantas skins (sélo tres per-
sonajes y muy pocas pieles), el excelente EraserBot 1.02 (un robot
capaz de jugar tanto Deathmatch como CTF), la utilidad de busque-
da y conexion GameSpy 3D version 2.0.5, una coleccion mas bien
escasa de mapas especiales para Deathmatchs entre 5-16 jugadores,
creados por un disefiador externo, y un trio de mapas para 64
jugadores creados por id Software.

Tanto los mods como los mapas son de muy buena calidad y sin
duda merecen formar parte del Netpack. Sin embargo, todo el
material compilado puede ser conseguido gratis a través de Internet.
Para aquellos que deseen tener estas mods, arreglos y mapas, juntos
en un CD y con una interfaz de instalacion sumamente sencilla, el
Extremities es una compra interesante, pero no imprescindible.

jores mods para Quaks

Para qué pagar por algo gratu

Compania /Distribucion:

The Ultimate Might & Magic Archives

nterplay decidio

unir los primeros

cinco juegos de

la serie Might

and Magic en un

solo producto,
ideal para colec-
cionistas, ya que
esta compilacion no
esta dirigida a los
novatos, a pesar de
lo que diga la caja.
Los Archives contienen principalmente: M&M I: Secret of the Inner
Sanctum, M&M II: Gates to Another World, M&M III: Isles of Terra,
M&M IV: Clouds of Xeen y M&M V: Darkside of Xeen. Como adi-
cional encontramos M&M: Swords of Xeen.

El paquete incluye excelentes manuales electrénicos y mapas com-
pletos en formato legible a través de Acrobat Reader de Adobe.
Como bonus, al instalar Clouds of Xeen y Darkside of Xeen juntos se
genera un solo universo, en el que es posible realizar tareas que

implican a ambos
mundos, logrando
asi una suerte de

tercer juego.

Los M&M
Archives presentan
un problema serio,
sin embargo. Todos
los juegos reunidos
en este pack fueron
programados para
DOS y pensados
para equipos mucho -mucho- mas lentos que los actuales. A través
del instalador es posible generar iconos para cada uno de los juegos,
pero deberemos permitir que nuestros archivos de arranque sean
modificados con el agregado de los viejos comandos encargados de
crear memoria expandida suficiente. Muchos ni sabran de qué esta-
mos hablando.

Los juegos manejan grandes historias pero resultan decidida-
mente anticuados. Graficos y musica, la "sensacion 3D" de estos jue-
gos son casi indigeribles para cualquiera que no sea un absoluto
fanatico de la serie. Y aln asi...

Queen Koli

Anda muy bien en los 486.
Demasiado anticuado para estos dias.

40%

d
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ompaiiia /Distribucion: [

Starcraft: Brood War

| mejor juego estratégico del afio pasado ahora tiene su
expansion. Por lo general los agregados que las compafiias
hacen a sus productos de éxito no suelen estar a la altura
del primero de la serie. Casi siempre, invariablemente, los
packs con modificaciones y mejoras son de utilidad sélo
para los fanaticos de un juego, que ya han agotado todos
sus recursos y buscan mas de lo mismo.

Esta vez, en cambio, Blizzard engendré un paquete de expansion
absolutamente imprescindible: Brood War se instala sobre Starcraft y
modifica algunos de los parametros originales del juego. Siete
nuevas unidades han sido agregadas, dos para los Terrans, tres para
los Protoss y dos para los Zerg. El ejército Terran ahora cuenta con
una unidad aire-aire llamada Valkyrie, capaz de lanzar una andana-
da de ocho pequerios misiles a su objetivo. Los misiles también cau-
san dafio a cualquier enemigo dentro de un cierto rango. La otra
nueva unidad Terran es el Medic, que dispone de habilidad para

" curar muy
rapido a
las
unidades
organicas.
Ambas
pueden
recibir
upgrades
que elevan
aln mas su
efectivi-
dad. El
Corsair de
los Protoss, a su vez, dispara rafagas cortas de fotones, muy efec-
tivos contra grupos de pequefios voladores. También es capaz de
generar una red de energia disruptora que impide atacar a ciertas
unidades de tierra. El Dark Templar pertenece a la tropa de tierra y
es capaz de volverse permanentemente indetectable. Cuando dos
Dark Templar retinen su energia vital mutan en un Dark Archon, un
guerrero pesado con habilidad mental para controlar a otras
unidades, aunque a un alto costo, y para confundir a los enemigos
organicos durante un tiempo determinado en el que no pueden
atacar ni moverse. El pesado Zerg Devourer es un monstruo volador
de asalto que solo puede atacar objetivos aéreos, a los que vuelve
paulatinamente inutiles envolviéndolos con veneno corrosivo. Este
ataque dafia también a todos los enemigos cercanos. El Lurker, en
tanto, es capaz de enterrarse como otras unidades Zerg, aunque
solo puede atacar desde esta posicion. En la superficie es altamente
vulnerable, pero dispone de un ataque subterraneo poderoso.
Utilizando su espina dorsal ataca en linea recta; cualquier unidad
enemiga sobre el terreno, dentro del extenso alcance de las espinas,
sufre un dafio enorme.

Blizzard ha tenido la oportunidad de reevaluar el balance de
juego. El resultado es impresionante. Las modificaciones, en aparien-

A

- o i
cia poco significativas, al costo de las unidades, al rango de ataque,
a los puntos de vida y al tiempo de construccion han hecho que el
juego se sienta sorprendentemente distinto. Las unidades que antes
eran inefectivas (como el Goliath o el Dragoon) ahora no lo son. Casi
todas las antiguas unidades han sufrido alguno de estos cambios. El
equilibrio es casi perfecto.

Brood War contiene ademas tres nuevas formas de terreno y
muchos detalles que realzan los graficos. Algunos de estos detalles
son sospechosos, como un agujero de gusano en el desierto a lo Star
Wars, o un esqueleto de aquellos otros que vimos en Dune. Cada
tanto descubrimos restos de construcciones semienterradas o cuer-
pos sin vida, como si estuviéramos pisando el suelo de viejas luchas.
Musica y voces son ejemplares.

En cuanto a las campafias en single player, Brood War continua la
historia del enfrentamiento entre las tres razas. Con el nido Zerg
deshecho, los Protoss buscan reunirse con el Dark Templar y recons-
truir Auir, su mundo natal. El Emperador Terran Mengsk |, en tanto,
habiendo consolidado su poder sobre las colonias humanas, se preo-
cupa del creciente dominio sobre los nidos Zerg de la terrible mujer
que traicionara tiempo atras, Kerrigan, a quien los Zerg han altera-
do genéticamente y ahora llaman Queen of Blades.

Las campaias son mucho més dificiles que las originales, aunque
sin duda
son supe-
riores en
disefio. A
menudo
nuestros
objetivos
cambian
durante su
desarrollo
y los even-
tos que
siguen
dependen
del resul-
tado obtenido en combate. BW agrega 100 nuevos mapas multipla-
yer. Sin duda, ésta es la mejor expansion jamas vista.

Todo, con BW Starcraft se vuelve atn mej
Instalar bajo Win98 puede requerir un patch
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PATCHES

Sierra acaba de sacar una nueva
“expansion" para el Caesar ll, que en general esta destinada a
agregar mds funciones y mejorar el sistema de juego de la version
original (o sea un terrible patch encubierto).
Con esta "expansion” el juego pasara a tener 5 niveles de dificul-
tad (muy fécil, facil, normal, dificil y muy dificil), ademés los
Jjugadores podran hacer otras cosas que antes no podian, como por
ejemplo: Desactivar los eventos causados por los Dioses, borrar
“savegames" desde dentro del juego, ver a los lobos en el mapa,
matar a las ovejas y
a las cebras que por
lo general estorban
a la hora de iniciar
una nueva construc-
cion, usar el boton
derecho del mouse
sobre los mer-
caderes para obte-
ner informacion
sobre las cosas que
llevan, de dénde
vienen y hacia dénde van. También han sido agregadas una gran
cantidad de "hotkeys" para que el jugador no tenga que recurrir
tanto a los mentes del juego.

—

No, este patch
no hace de Vigilance un buen juego, pero por lo menos le quita
esos errores que no tendrian que haber estado ahi en primer lugar:

Adios a los problemas de memoria.

El juego tarda menos en cargar.

Vigilance evitara buscar placas con Glide por defecto evitando el
“cuelgue" en placas sin soporte para el mismo. Varias incompatibi-
lidades pulidas en cuanto al funcionamiento con placas Banshee.

Podremos salvar en cualquier momento de la misién. ;Por lo
menos algo piola! jSuban 5% en el Review!

Opti ion en juego por I y por LAN.

P

Algunos fixes para el excelente simu-
lador de la Segunda
Guerra Mundial:

Mayor rapidez en
reaparecer cuando
nos matan en juegos
Multiplayer.

| Especialmente
importante para
N E
Posibilidad de ajus-

tar la sensibilidad de nuestro Pad/Joystick.

El problema con las llamadas de nuestros companeros de com-
bate (la repetia dos o tres veces) ha sido arreglado.

Soporte preliminar para crear campanas.

Este patch de Sierra Studios soluciona
los siguientes problemas del juego:

Bugs en el Ascensor: Problemas cuando se opera el elevador
entre The Barren Region y The Frozen Reaches.
Cruce del Puente en la Lava: Problemas que aparecian cuando se
intentaba cruzar el puente una vez resuelto.
Atrapado antes del Altar: En algunos sistemas, el juego se colga-
ba cuando Connor entraba a la sala del Altar, esto fue arreglado.
Construccion del juego: Se sacaron los controles que habian
quedado de la construccion del juego.
Saltos y pasos: Dificultades al mover a Connor luego de efectuar
un salto.
Bug de Status/Armadura: Una pocion de proteccion no va a influir
mas con la adquisi-
cion de una parte de
armadura y la incre-
mentacion del esta-
tus del jugador.
Bug del inventario:
Si un item se usaba
mientras Connor lo
estaba describiendo,
el juego se colgaba.
Puerta de mano en
el Pantano: La puerta
de la izquierda que tenia la marca de una mano fue arreglada.
Encima de la Basilisk: Connor podia caerse de la colina que estaba
encima de la Basilisk si se movia de la posicion de ataque mientras
estaba en primera persona. Esto fue arreglado.

Varias mejoras al excelente juego de accion y aventuras de Valve.
En esta ocasion se arreglaron y optimizaron todas las rutinas de
acceso al juego por Internet y por red Local. Ademas, dentro del
patch se incluyen nuevos mapas para juego multiplayer, estos
mapas son: Frenzy y Crossfire, asi como también tres nuevos mode-
los de personajes; soporte para EAX 4; juego en equipo durante
multiplayer y corrige los problemas cuando jugamos con joystick.

Epic ha decidido poner a disposicion
de la gente seis nuevos mapas tanto para los servers como para los
usuarios en general. Los mapas son: DM-cybrosis, DM-twilight,
DM-mojo, DM-letting, DM-shrapnel y DM-loxi. Todos realizados
por el diserador de los niveles originales del Unreal.
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Cansados de lo mismo...

MODs para Quake Il

Por Mariano Firpo y Durgan Nallar

esde la salida al mercado de los

juegos de id Software, comen-

zando por los Doom, y siguien-

do con Quake y su secuela,
Quake Il, amén de los clasicos de otras com-
panias como Duke Nukem 3D, por nombrar
uno, hemos estado batiéndonos a duelo
tantas veces que ya no podemos recordar.
Al principio era toda una novedad ingresar
al espacio virtual de un juego armados
hasta los colmillos y correr a lo loco tratan-
do de acumular puntos. El tiempo paso y
ese estilo de combate ya empieza a cansar
a muchos. Algunos ni siquiera siguen prac-
ticando el popular Deathmatch.

Las reglas de juego conocidas como
Deathmatch o DM consisten en el
enfrentamiento puro y directo entre
jugadores. El objetivo es acumular cierta
cantidad de muertes (frags) o tantas como
sea posible en un cierto periodo. Tal forma
de diversion frenética implica el desarrollo
de técticas especiales y mucha habilidad,
tema ya discutido en la Zona 3D, ¢No,
Charlie? A propoésito, hoy no contamos con

Kick: partidos de futbol a muerte, literalmente. Los jugadores

se insultan y todo.

la presencia de nuestro querido asis-
tente ya que este mes se encuentra
recuperandose de algunas heridas.

Carmack, a quien debemos consi-
derar un visionario del tema, pro-
gramo el engine de sus juegos de tal
manera que cualquiera con los
conocimientos suficientes pudiera
modificarlo a gusto. El lenguaje uti-
lizado, QuakeC, pronto dio sus fru-
tos. Los miles de sitios en Internet
dedicados a esta actividad se concen-
traron en desarrollar los [lamados
MODs, consistentes en definir nuevas
reglas distintas al basico
Deathmatch. Esto no sélo propicid el
impresionante crecimiento de la comunidad
Quake, sino que extendio la vida il del
juego hasta transformarlo en un clésico.

Los MODs son tan variados en la actuali-
dad que cuesta conocerlos a todos.
Continuamente aparecen nuevos, no sélo
con reglas de juego distintas, también con
sus propios mapas, texturas y sonido. Los
més sencillos pueden ocupar 500 KB mien-
tras que los mas laboriosos pueden tener
més de 40 MB. Todos se consiguen gratis en
los sitios de la comunidad, como
www.quakeworld.com,
www.quake2.com o www.planet-
fortress.com. Juegos como Unreal
también disponen de sus MODs,
aunque son menos, y ya pronto vere-
mos los primeros para SiN, Shogo
M.A.D. y Half-Life.

El mes pasado id Software puso a
la venta un paquete de modifica-
ciones de calidad, el Netpack 1:
Extremities, comentado en la seccion
Juego Extendido de este nimero,
coincidiendo con la voluntad de John
Carmack de no continuar soportando
sus juegos con nuevos patches. Esto

Catch the Chicken: el blanco es el que tiene a gallina jy va
desarmado!

tiene que ver también con la inminente i-
beracion al mercado de la tercera version
del engine, Quake IIl: Arena, cuya caracteris-
tica principal es la de ser Unicamente un
juego multiplayer, centrado en las diferen-
tes formas de enfrentamiento bajo los vien-
tos de una tecnologia que admite millones
de colores, reflexiones y superficies curvas.

A continuacion, resumiremos las princi-
pales caracteristicas de algunos de los
mejores MODs en existencia, los cuales
impulsan un modo de juego cooperativo
por equipos, marcando una gran diferencia
respecto del DM comun, en el cual por lo
general todos estan contra todos:

TREEWAVE CTF: Uno de los primeros CTF
(Capture the Flag), consiste en armar dos
equipos, Azules y Rojos, para lo cual se han
incluido models y skins. Cada equipo posee
una base. El objetivo es infiltrarse en la base
enemiga para capturar su bandera y
retornarla a la nuestra. Cuando ambas ban-
deras estan juntas se suma un punto. Hay
que coordinar cémo atacar y quién
defiende, y cubrir al que roba la bandera. El




juego posee ademas algunas modificaciones
extra como Power Ups, que en esta version
son cuatro y poseen una apariencia muy.
similar al QuadDamage. Estos permiten dis-
parar al doble de velocidad, duplicar el
dafio, regenerar heridas y armadura y
generar un escudo protector. En el MOD
vienen incluidos cinco mapas pero se
pueden encontrar mas en la red.

TEAMFORTRESS: Existen varias clases de
personajes que podemos elegir al empezar
el juego: exploradores, ingenieros, francoti-
radores, soldados comunes o de armamento
pesado, médicos, lanzallamas y expertos en
demolicién. El juego basico entre los
equipos es de simple penetracion y captura,
aunque con el tiempo este MOD aumentd
prestaciones: en The Rock debemos liberar-
nos de una prision de alta seguridad, en
The Hunted President hemos de evitar que
el Presidente sea asesinado por francoti-
radores, en Run for the Border conducimos
atoda velocidad evitando el fuego enemi-
go. TeamFortress es el MOD mas popular de
la comunidad Quake.

ACTION QUAKE2: En este MOD se han
reemplazado todas las armas del Q2 por
armamento simulado del mundo real; en
lugar del Blaster poseemos una pistola y un
punal que puede ser usado cuerpo a cuerpo
o arrojado a distancia, eliminando sigilosa-
mente a nuestro adversario. Las armas adi-
cionales son una escopeta de combate, una
ametralladora, granadas, una M16, una
escopeta recortada y el infaltable Sniper,
ideal para francotiradores. No sirve de
mucho salir disparando a lo bestia, al con-
trario; si no tenemos cuidado nos pueden
matar de un solo tiro. Si nos aciertan en
una pierna, el movimiento se vuelve lento.
Con un tecla podemos vendarnos para no
perder sangre y morirnos a la larga.
Tampoco podemos cargar con todas las
armas a la vez; para agarrar una hemos de
soltar otra, y si nos quedamos sin balas te-
nemos que recargar en forma manual. El
cambio con respecto al Deathmatch comun
es absoluto.

CH.A.0.5.: El nombre lo dice todo, es un
caos infernal y encima de lo mas divertido.
El arsenal: pistola, granadas (comun,
cegadora, venenosa, laser), ballesta con fle-
chas explosivas o venenosas, Airfist, un
arma que escupe aire, Buzz, que arroja dis-
cos que rebotan, Vortice, ver para creer
ipero de lejos!, Torretas automaticas que le
disparan a todo lo que se mueve menos a
uno y muchas mas incluyendo las originales.

En CH.A.O.S. se puede ver gente
desesperada intentando pasar por
un campo minado con lasers. El MOD
tiene soporte para CTF (Capture the
Flag). Otras herramientas incluidas
son el escaner, jetpack, invisibilidad,
y cinturén antigravitatorio, que en
medio del lio pocos tienen tiempo
de usar. Se incluyen unos cinco
mapas de diversos tamafos.

KICK: Un partido de futbol donde es
posible utilizar armas. Cada equipo
tiene su arco y el objetivo, natural-
mente, es meter la mayor cantidad
de goles que se pueda.
Divertidisimo, cada partido resulta
en un desastre de grandes propor-
ciones. Es comun estallar en pedazos
justo antes de anotar, y posible-
mente sea el MOD que mas gritos y
carcajadas produzca. Imperdible.

JAILBREAK: Cada equipo posee una
carcel en donde son encerrados
nuestros enemigos cuando los mata-
mos. Mientras ellos disfrutan de la
clida msica que hay en la celda,
sus comparieros intentan rescatarlos
y los otros tratan de impedirlo. Se
ganan puntos tanto por encerrar a
un contrario como por liberar a un
jugador propio, pero si se consigue enjaular
a todo el equipo contrario éste muere y se
le asigna un puntaje extra al vencedor. El
juego continda hasta alcanzar el limite de
frags impuesto. Algunas implementaciones
innovadoras del JailBreak nos posibilitan
utilizar cafones o torretas moviles que
poseen municion ilimitada.

CTC: el objetivo de Catch the Chicken es
encontrar a una gallina que anda paseando
por el nivel y tratar de sobrevivir la mayor
cantidad de tiempo con ella en nuestras
manos. La historia se complica porque el
que tiene el bicho no puede usar armas.
Una idea disparatada pero original y real-
mente desopilante. CTC incluye una mini
intro, una demo y algunos mapas.

FREEZE TAG: En este MOD, cuando elimi-
namos a uno de nuestros contrincantes,
éste queda congelado. Si los integrantes de
un equipo logran congelar a todos los inte-
grantes del otro antes de que cualquiera de
ellos logre descongelarse, acumulan puntos.
Los congelados pueden recuperar su
movimiento transcurrido un cierto lapso o
cuando uno del equipo propio se queda al
lado nuestro por tres segundos (convirtién-

la zona 3D

Kick: Frank ingresa al juego y se reporta con su Capitan.

Kick: Frank, acto sequido, le falta el respeto al Capitan.

dose en presa facil, a excepcion de Charly,
que es presa facil de nacimiento). Los ene-
migos congelados se pueden empujar para
acercarlos a los refrigeradores, en donde su
tiempo de congelamiento se ve incrementa-
do.

La lista de MODs sigue: Assassins, Holy
Wars, Head Hunters, Battle of Sexes, Ninja,
Colors, Earthquake2, Frag Stain, Grenades,
Keys 2, Lithium2, Loki Minions CTF, Power
Ball, Predator, Q2WarNet, Rocket Arena,
Super Heroes 2 CTF, Thunder Walker CTF,
Weapon Factory, Weapons of Destruction...

Todo lo comentado no son més que bue-
nas noticias. La parte mala del asunto viene
de la mano con los que juegan por Internet.
Existen pocos servers dedicados para Q2 en
Argentina y generalmente los servidores
extranjeros poseen tiempos de respuesta
mayores de 500 milisegundos, haciendo
imposible el funcionamiento fluido del
juego. Ni hablar de buscar un servidor dedi-
cado en Argentina para una modificacion
en particular. Por lo tanto, y como dijimos
alguna vez, lo tnico que queda por hacer es
armar una LAN casera o contratar un tipo
de conexion que permita el juego por
Internet. jEso es to-to-todo amigos! X

#



La solucién completa de esta excelente aventura de Roberta Williams

W Por Maximo Frias y Gaston Enrichetti

El Reino de Daventry

Clikea en el cuervo, entra a la casa de
Sarah y agarra el frasco amarillo (pocion
protectora) que esta en la biblioteca del
fondo. Agarra los hongos que estan en la
canasta de la mesa de la derecha. Sali de la
casa y mata al Goblin que esté en la parte
trasera de tu casa. Cada vez que matds a un

enemigo agarra todo lo que él tenia.
Camina por el camino bajando la colina,
pasando la iglesia hasta ver a un mago que
te llama, habla con él. Este nos entrega un
mapa magico con el cual nos guiaremos de
ahora en adelante. Andé a la casa nimero 4
y agarra las botas de cuero que estan al
lado de la cama, los hongos que estan arri-
ba de la mesa y las monedas que hay arriba
del estante. Anda a la taberna y agarra: los
guantes que estan abajo del mostrador, las
monedas que estan arriba del estante, y

los cristales que estan en el cofre del ter-
cer piso. Anda a la casa de Connor y
agarra: la daga que esta clavada en la
mesa y las monedas que estan en la
estanteria. Toma un poco de la comida
que esté en la olla al lado del hogar. Sali
de la casa y anda al molino para recoger
el hacha que se encuentra clavada en el
techo.Para esto necesitas empujar el
fardo hacia la puerta y saltar arriba de
€l. Graba el juego. Sali y mata al
Henchman utilizando la pocion amarilla.
Anda a la casa de Kavanagh y agarra los
hongos que estan en el estante. Anda a
la parte trasera de la casa y entra al bano
para matar a un Spriggan. Anda hacia la

1) Casa de Sarah 2) lglesia 3) Hechicero 4) Casa 5) Casa de
Connor 6) Torre del Hechicero 7) Negocio del Alquimista
8) Taverna 9) Molino 10) Casa de Kavanagh 11) Represa

12) Camino al Castillo Blogueado 13) Tumba de Sir James of
Daventry 14) Calabozos 15) Unicornio 16) Casa de la rueda de

madera 17) Portal hacia la Dimension de la Muerte
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casa donde se encuentra la rueda de
madera y dale un hachazo al arbol que
esta afuera. Entra y agarra la soga con el
gancho. Anda al negocio del alquimista y
usa el hacha para abrir la puerta, agarra
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el pergamino que estd arriba del estante y
las pociones que estan en el fondo. Andéa
hacia donde esta el Unicornio y habléa con él
dos veces. Anda a la tumba de Sir James of
Daventry y mata al guardia que esté en la
puerta. Para entrar a la tumba solo hay que
darle un golpe con el hacha a la puerta.
Abri el sarcéfago empujando la tapa y aga-
rra el anillo del cadaver. Andé a la catarata.
Subi por la pared usando la soga con el
gancho. Una vez arriba corta la corriente de
agua empujando los ladrillos. Baja y entra
por el pasadiso secreto.

Castillo Daventry

Abri el pasaje secreto moviendo el cande-
labro apagado. Empuija el cuadro del Rey
Graham y agarra la llave. Agarra las cenizas
de la antorcha que esta en el pasillo. Anda
a la sala del trono y marca en el espejo
magico. Volvé por el pasaje secreto hacia el




reino de Daventry.

Reino de Daventry

Anda hacia la torre del mago y usé la
soga con el gancho para trepar hasta la
cima. Una vez en ella entré a la casa y agar-
ra la posion de invisibilidad que esta debajo
de la mesa. Clikea en la pluma para que
escriba sobre el libro y arranca la pagina
que escribi6. Usa la pagina con el globo
celestial que estd en la esquina de la
habitacion. Agarra la posion roja, tomala y
aparecera un cofre "invisible" al lado de la
cama, cliked en éste y agarra la campana.
Usa la campana con la estructura que se
encuentra debajo de la casa. Golpeala tres
veces con el hacha. Agarra la espada que te
da la Dama del Lago. Anda a los antiguos
calabozos y mata a todos los Spriggan que
se encuentran ahi. Tira de las cadenas para
evitar que se activen las trampas del pasillo.
Usé la llave para abrir la puerta cerrada.
Subi a la cima y mata al Spriggan con la
armadura. Anda hacia la iglesia. Camina por
las montanas y salta para llegar al techo de
la casa que tiene la puerta cerrada. Camina
hasta la otra punta del techo y salta encima
del Spriggan con la ballesta. Agarra la
ballesta. Anda hacia la puerta exterior de la
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iglesia y usa el gancho para
trepar al techo. Bajé por el agu-
jero que esté en el techo usan-
do la soga con el gancho.
Agarra la vela que esta a la
derecha. Empuja la urna que
esta al lado de la ventana. Sali
de la iglesia y entrd al edificio
que esta al lado. Entra al portal
para tratar de pasar a la dimen-
sion de la muerte. Anda a
hablar con el mago y dale las
tres cosas que te pide: el anillo
de un heroe, las cenizas de una
antorcha y una llama de un
lugar sagrado. Volvé hacia el
portal para entrar a la dimen-
sion de la muerte.

La Dimension de la
muerte

1) Portal a Daventry 2) Pedestales 3) Lord Azriel 4) Soldado caido 5) Sala de
entrenamiento 6) Hombre herido 7) Torre del Este 8) Martillo 9) Sala de
interruptores 10) Bloques de celdas 11) Transportador 12) Nifia encerrada

13) Fuente y portales 14) Torre del NorQeste 15) Puerto 16) Pileta de sangre

Empezamos en el extremo
sudeste del mapa. Date vuelta y
examina los cinco simbolos que
estan en la parte superior del portal. Gira
de vuelta y salva el juego (es recomendable

salvar el juego cada vez que se empieza un
nivel). Saca la espada. Adelante en la oscuri-
dad hay un arquero esqueleto de cada lado.
Avanza hacia la oscuridad.

Automaticamente te encontras con los
esqueletos. Corré hacia delante y mata
ambos esqueletos. Agarra las pociones,
cristales, monedas, etc. Fijate que hay
dos pedestales con llamas a cada lado
del pasillo principal.

Mirando las puertas de metal, anda
hacia la izquierda alrederor de la estruc-
tura. Apenas al oeste de ésta hay un
pedestal con un objeto que gira sobre él.
Clicked en el pedestal para leerlo. Agarra
el objeto que gira: Lever of Life. Inserta
la Lever of Life en cada uno de los cuatro
pedestales con llamas que se encuentran
al costado del camino azul y empujala

1) Catarata 2) Pasaje secreto 3) Llave de calabozo
4) Cenizas de antorcha 5) Espejo magico

para que se apaguen.
Cuando se apaga el cuarto, aparecen
unos laser que lanzan una bola de fuego

17) Puente de la vida 18) Rio de la muerte 19) Hall of Respite 20) Hall of
War 21) Hall of Justice 22) Hall of Immortality 23) Torre central

y abren la puerta de metal. Entré a la
estructura para encontrarte con un monton
de lozas que estan flotando. Salta tres blo-
ques hacia la derecha, uno hacia delante,
uno hacia atras, uno hacia la izquierda, uno
hacia delante y uno hacia la izquierda, para
poder llegar al otro lado. Habla con Lord
Azriel y apareces en el hall principal otra
vez.

Volvé hacia el Noroeste y pasa el altar del
Azriel donde giraba la Lever of Life. En la
esquina Noroeste, rompé una de las cajas
para llegar al guerrero caido. Clicked en el
guerrero para agarrar una pieza de su escu-
do de acero. Algunas de las cajas tienen
hongos, etc; pero otras cajas tienen esquele-
tos para matar y poder asi subir experiencia.
Explora el resto de el hall de entrada. Hay
algunos guardias esqueletos con objetos
utiles en la parte este. Para que aumente tu
experiencia leé los pedestales que se
encuentran en las esquinas SE y SW. Andé a
la reja que esta al final del hall entre dos
piramides. Hay dos esqueletos esperandote
desde el otro lado, trata de matarlos con la




ballesta. Usa la llave de Azriel en la reja.

Un tercer esqueleto te dispara a distancia,
matalo también. No vayas hacia el este por
ahora. En cambio, anda hacia el oeste y

buscé un switch en la pared del sur (izquier-
da) antes de la esquina. Asegurate de que el
switch esté abajo, ésto desarma ocho cala-
veras que escupen flechas que se encuen-
tran girando por la esquina. Quedate contra
la pared izquierda mientras que doblas por
la esquina y vas hacia el sur. Disparale a las
urnas que estan encima de la plataforma,
subi y agarra todos los items. Arriba de la
plataforma hay otro switch, activalo, ésto
desarma trampas de fuego que se encuen-
tran al fondo del hall. Anda al sur hasta la
pared y gira al oeste. Segui contra la pared
izquierda hasta otra obstruccion mientras
vas hacia el oeste.Saltala o esquivala y segui
contra la pared de la izquierda hasta la
esquina final del SO en donde aparecen

unos zombies y se deberia escuchar un llan- -

to de una nifia, por ahora mata a los zom-
bies.

Gira hacia el norte y segui a lo largo de la
pared izquierda. Agarra todas las piedras
que veas (necesitas cuatro). En la sala en
donde estds hay una gran caja de metal en
cada esquina de la fuente que se encuentra
en el centro. Ademas hay cuatro estructuras
rodeando a la fuente. Toma el agua de la
fuente si tenés bajo el nivel de energia. Leé
todas las inscripciones que encuentres.

Empuja cada una de las cajas de metal
hasta que se suelte el boton que estaban
presionando. No te olvides de agarrar la
piedra que esta cerca de la caja del
NorOeste. Anda a la fuente y habla con la
Sylph. Clickea en ella hasta que te mencione
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que necesitds “rust” (oxido) y “mold*
(moho) para un hechizo protector.

Anda al sur hacia el pasaje que se
encuentra justo a la izquierda de la torre
(mira para arriba para ver la torre). Dentro
del pasaje hay una habitacion llena de cajas.
Entra a la habitacion de la izquierda, mata a
dos guardias esqueleto, y agarra cualquier
item que dejen. Rompé las cajas para obte-
ner mas items. Leé el pedestal que habla
sobre "Key to Creation". Sali de la
habitacién y anda a la habitacion siguiente
que esta bloqueada por una caja de metal.

Hay varias formas de entrar a esta
habitacion. Hacer un salto con carrera y
saltar sobre la caja, mirar para el otro lado y
hacer un salto inverso 6 escalar la pared de
la torre y luego bajar dentro de la
habitacion. Una vez adentro, rompé todas
las cajas para agarrar items. Habla y escucha
a la nifia, y luego empuja la caja de metal
para que ella pueda escapar. Sali de la

habitacion, avanza al norte hacia la fuente
y después al oeste hacia la pared.

Quedate contra la pared del oeste,
avanza hacia el norte y mata a tres arqueros
esqueleto. Sequi para el norte hacia el
River of Death (NO pises el agua!) Este es
un buen momento para salvar el juego.
Mojé la pieza de escudo en el agua. Anda al
puerto y habla con el Boatman.

Clicked en él hasta que te diga "Judging
the skulls on the left”,..."Down Creation
plus Completion equals All Things." Date
vuelta y sali del puerto. Gira a la izquierda y
con cuidado entra a un area abierta en
donde hay un pedestal y un Weeper. Matalo
a distancia con la ballesta (los weepers te
drenan la vida).

Leé el pedestal que dice algo como
"Seven holds the key...." Sali de la
habitacion, saca la espada y avanza hacia el
este a lo largo del rio. Mata a todos los
zombies o cualquier otro monstruo que
aparezca. Llegas a una pared que te blo-
quea el camino. Gira al sur y mantenete
contra la pared de la izquierda. Mata a los
tres esqueletos que se encuentran justo
doblando la esquina del sur.

Sequi avanzando contra la pared de la

izquieda y pasa a la reja. Continua hacia el
este y dobla por la sequnda a la izquieda
para entrar a una habitacion llena de urnas.
Disparale a todas a distancia y después
agarra todos los cristales. Sali al sur hacia la
pared y gira al este. Segui avanzando hacia
el este hasta la pared y gira al sur. Avanza
hacia el sur hasta la segunda izquierda y
agarra una piedra. En la pared del este,
avanza hacia la pared del norte y gird a la
derecha para encontrar un switch en la
pared, desactivalo. Esto apaga las trampas
de fuego del otro lado al norte.

Desde la esquina, avanza hacia el sur
hasta la pared, después doblé al este y sequi
avanzando hasta la pared. Gira al sur, dobla
por la préxima a la derecha y avanza hacia
el oeste por un pasaje angosto. Sequi por
éste hasta llegar a una torre con geroglifi-
cos de Lord Azriel. Estas en la Torre del Este.
Escald la torre y salva el juego.

En la cima, no podés matar al
Comandante esqueleto, tenés que tratar de
empuijarlo hacia el borde de la torre para
que se caiga (Si tenés alguna pocién protec-
tora éste es un buen momento para usarla).
Después de que el esqueleto se cae, baja y
agarra la armadura.

Ahora tu experiencia deberia andar entre
los 12 0 13, dependiendo de cuantos enemi-
gos hallas matado. Volvé por toda la rampa
hasta abajo. Al final gird a la derecha y
avanza hacia el sur. Cinco esqueletos estan
custodiando el pasillo y una caja. Si es posi-
ble, desde la distancia matalos con la balles-

ta, después destruilos con la espada si es
necesario.

Agarra todos los items que dejan y la
llave que esta dentro de la caja. Avanza
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hacia el oeste hasta la pared, luego hacia el
sur hasta la pared, después al oeste hasta la
pared, sur hasta la pared y finalmente al
oeste hasta la pared. Gira un poco al sur
hacia una puerta azul que se encuentra en
el medio sur del mapa. Usa la llave para
abrir la puerta y automaticamente entras a
ver a seis esqueletos peleando entre ellos,
Répidamente sacé la ballesta y matalos a
todos.

Agarra todo lo que sirva, especialmente
otra llave dorada. Sali de la habitacion, gira
a la derecha y avanza por el corredor hacia
el norte. Acercate al hombre herido y habla

con él. El te dice que se necesita un martillo
para cruzar el River of Death. Sequi a la
izquierda doblando por la esquina y agarra
la piedra que se encuentra por ahi. Tené
cuidado con el Weeper que esta doblando
la proxima esquina y matalo a distancia.
Sequi hacia el norte y al este desde el
Weeper bajando por el pasaje de las colum-
nas rotas. Mata al esqueleto y agarra la
posion. Hacia el norte, en la oscuridad se
encuentran algunos esqueletos arqueros.
Avanzé y matalos a distancia. Sequi hacia el
norte y sequi por el pasaje alrededor de la
Torre Central. Apenas llegués a la base de la
Torre, salva el juego. En cada una de las
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cuatro esquinas se encuentra un boton en el
piso, los cuales deben ser presionados por
algo pesado. Mata primero a todos los zom-
bies que aparezcan, luego colocd una piedra
en cada uno de los botones (s6lo tenés tres
piedras). La Gltima piedra esté cerca. Escala
la torre y leé el pedestal que se encuentra
arriba. Camina hacia el oeste por el puente.
La dltima piedra esta al final del puente.
Volvé a la torre y baja a donde estaban los
botones. Usa la tltima piedra para presionar
el boton que queda sin presionar.

Una vez presionados todos los botones,
volvé a donde estaba la fuente. Las cuatro
estructuras activaron abriendo cuatro por-
tales que conducen a cuatro salas ocultas en
las esquinas del mapa.

Anda al "Hall of Respite", sacé la ballesta
y entra al portal. Una vez adentro mata a
los arqueros esqueleto. Saltd al primer
blogue y luego al més grande. Salvé el
juego, tomé carrera y salté a la otra punta
del rio. Una vez del otro lado agarra la
posion protectora de la estatua. Mirando la
estanteria de la izquierda, en el estante de
abajo, agarra la séptima calavera contando
desde la izquierda.

Gira a la derecha y empujé la columna
hacia el rio. Subi a la columna, toma carrera
y salta el rio una vez mas. Sali de la sala por
el portal, salva el juego y entra al "Hall of
War". Una vez dentro, matd al arquero con
la ballesta y cruza el puente roto con mucho
cuidado. Agarra la posion de fuerza que
esta en el yunque y colocd la calavera que
agarraste en el "Hall of Respite" en la estat-
ua sin cabaza. Agarra la Feather of Truth, y
sali del "Hall of War". Anda al "Hall of
Immortality" agarré la posion para ver mds
alla de lo evidente, y volvé por el portal que
entraste. Finalmente entra en el "Hall of
Justice", Agarra la posion verde de invisibili-
dad. Coloca la pluma en la balanza y saltd a
la otra punta. El corazon se cura y Lord
Azriel aparece. Bajate de la balanza, volvé
y sali por el portal.

Ahora todas las piletas de sangre se
secaron. Desde la fuente, anda a la pileta de
sangre (ahora seca) y agarra los hongos y el
moho (mold), volvé a la fuente. Dale a la
Sylph el pedazo de escudo oxidado y el
moho para que te aumente el nivel de la
armadura,

Anda a la puerta de la cércel y abrila con
la llave dorada que agarraste en la sala de
entrenamiento de los esqueletos.

Una vez dentro rompé todas las cajas y
mata a todos los esqueletos. Hacia el oeste
hay unas puertas cerradas y hacia el este
una reja, también cerrada. Todos los switch-
es que hay en las paredes abren las celdas

de la carcel, para abrir éstas segui las si-
guientes instrucciones: En los interruptores
de la pared del este, baja todos los interrup-
tores (4). Ahora tenés acceso a 16 celdas.
Anda al este a través de las rejas abiertas,
disparando a distancia con la ballesta a
todo lo que se encuentra dentro de las 8
celdas de la izquierda y de la derecha. Una
vez terminadas las 16 celdas volvé a la sala
de interruptores. En los interruptores de la
pared del oeste hay cuatro que dirigen el
poder a cada uno de los cuatro blogues de
celdas. Solamente podés activarlos de a uno
y el primer interruptor ya tendria que estar
activado, asi que anda a la pared del sur. En
ésta hay cuatro interruptores que abren
cada una de las las cuatro celdas individua-

les en un bloque en particular, baja los cua-
tro interruptores y volvé a la pared del
oeste.

Baja el segundo interruptor y volvé a la
pared del sur. Bajé todos los interruptores y
volvé a la pared del oeste.

Baja el tercer interruptor y volvé a la
pared del sur. Baja los cuatro interruptores y
volvé a la pared del oeste.

Baja el cuarto interruptor y volvé a la
pared del Sur. Finalmente baja los cuatro
interruptores.
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Mata al esqueleto principal,
agarra todo lo que deje y espe-
cialmente la espada de doble
filo, después mata a todos los
demas esqueletos (si tenés una
posion de proteccion amarilla la
podés tomar para que te hagan
menos dafio). Una vez muertos
sequi hacia el puente y lanza el
martillo contra la palanca que
esta del otro lado del rio para
bajar el puente. Cruza el
puente y entrd al portal para al
pantano.

El pantano

Salva el juego. Tené cuidado
con las burbujas que aparecen

1) Portal a la Dimension de la Muerte 2) Oréculo 3) Whispering Weeds
4) Hongos gigantes 5) Mandragor Trees 6) Casas 7) Transportador

8) Swamp Wisps 9) Torre de la Bruja 10) Sala de tesoros

Ahora todas las celdas (16) tendrian que
estar abiertas. Agarra todo de cada una. En
la dltima celda al este y a la izquierda
(norte), baja el interruptor para abrir la sali-
da principal del norte. Volvé a la sala de
interruptores.

Prepara tu ballesta, ponete en frente de
la puerta cerrada y tomate la posion roja
para ver més alla de lo evidente. Las puertas
son una ilusion. Acercate lo suficiente para
ver un esqueleto y disparale para matarlo
antes de que cruze la puerta falsa. Entra a
la habitacion y salva el juego. Trata de saltar
a los espiritus y una vez del otro lado agarra
el martillo. Volvé por la puerta falsa y sali
de la sala de interruptores por la puerta del
norte. Gird a la derecha. Avanza y dobla por
la primera a la izquierda y segui el camino
hasta la Torre del NorOeste. Escala 2 veces
para llegar a la cima y una vez en ella aga-
rra cuatro cristales y una posion roja para
ver cosas invisibles.

Baja de la torre y volvé a donde estaban
las cuatro piedras precionando los cuatro
botones. Agarra las piedras nuevamente.
Anda hacia el puente de la vida y asegurate
que estas lleno de energia y salva el juego.

.
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en el pantano, son monstruos
submarinos, si ves alguna tirales
con el martillo hasta que
aparezca un tentaculo muerto.
Esquiva los charcos de agua verde contami-
nada.

Desde donde empezas anda hacia el
Oraculo del Arbol. Habla con él y dale mo-
nedas de oro cuando te las pida. Sequi dan-
dole oro hasta que no tenga nada mas que
decir. Después anda hacia las casas del
sudoeste. Entrd a la casa de la izquierda,
abri el baul y agarra el oro. En la otra
esquina, sobre el estante, agarra el par de
guantes.

Sali de la casa y entra en la siguiente.
Rompé la puerta para entrar. Una vez aden-
tro, abri el cofre para agarrar el oro. Rompé
la puerta interior, entrd y agarra el cuerno
blanco. Agarrd el oro del otro cofre. Sali de
la casa y andé hacia donde estan los
Whispering Weeds. Acercate lo suficiente
hasta que escuches unos murmullos. No te
acerques mucho porque se esconden bajo el
agua. Usa el cuerno blanco para escuchar lo
que dicen sobre la pieza de la Mascara.
Anda hacia donde estan los hongos
gigantes. Al final de la zona hay un Golden
Mushroom (Hongo Dorado), corta un peda-

20 con tu espada. Este es uno de los ingre-
dientes para el "Permanent Spell of Might".
Sali de la zona de los Hongos Gigantes y
anda hacia donde estan los Mandragor
Trees. Salvé el juego. Mata a todos los
arboles y agarra el arco que esta al final de
todo colgando de un cadaver.

Sali de la zona de los arboles y anda
hacia las Swamp Wisps. En el camino tené
cuidado con los charcos de veneno y con las
flores que parecen serpientes. Una vez con
las Swamp Wisps, clickea en ellas para
hablarles. Te piden un secreto a cambio de
la inmunidad para el agua venenosa.
Clickea en ellas otra vez y Connor les cuenta
el secreto de los Whispering Weeds. Clickea
en las Wisps otra vez para que aparezca una
flor mégica. Clickea en la flor magica para
ser inmune a las aguas venenosas.

Anda a la Torre de la Bruja. Salvé el
juego. Toma una posion de proteccion y una
de fuerza antes de enfrentar a la bruja.
Matala. Acercate a la puerta bloqueada. Usa
el arco para romper las bolsas de arena que
se ven en el fondo de la habitacion.Una vez
dentro, anda a la habitacion de la izquier-
da. Agarra todas las piedras que veas. Anda
a la habitacion de la derecha en donde hay
un Goblin muerto sobre la mesa. Agarra el
cuerno del unicornio que esta clavado en su
pecho. Clickea en la olla para ver una ani-
macion de cémo se hacen los Henchmen.

Clickea en el libro que esta sobre el
pedestal. Clicked en la olla otra vez. Anda al
pie de la rampa que sube al segundo piso.
Clickea en los agujeros de la pared de la
mano derecha. Clickea en las manchas de
sangre que estan en la rampa. Mientras
subis lentamente por la rampa, usa la espa-
da en cada agujero para desarmar las tram-
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pas. Revisa el segundo piso y rompé los ba-
rriles para que te den items de gran utili-
dad. Sali al balcon y agarra todos los items
curativos. Tird una piedra en la punta de la
trampa que se encuentra al borde de la
rampa que sube al tercer piso. Subi al tercer
piso. Anda hacia la rampa del este para
agarrar una armadura nueva. Andd a la
rampa del oeste, prepara la espada y salva
el juego. Abri el cofre y agarra la segunda
parte de la Méscara.

Cuando aparece otro Henchman matalo y
automaticamente le cortara la mano.
Agarrala, sali de la Torre de la Bruja y anda
a la Estructura del Oeste. Escala por el lado
de la pared, y después subi una vez mas
para llegar a la cima. Cruza el puente y
avanzé hacia la puerta.

Usd la mano del Henchman en la puerta
para que ésta se abra. Una vez dentro, salva
el juego. Tomate la posion para ver las cosas
invisibles y se iluminaran los postes por los
que hay que saltar, anotalos en un papel,
carga el juego nuevamente (antes de beber
la posion) y salté por los postes “seguros”.

Una vez del otro lado, Connor autométi-
camente entra a la sala de tesoros de la
Bruja. Mata a los guardias (uno a la derecha
y otro a la izquierda). Agarra el Golden
Ladle del cofre. Tira de las 2 cadenas para
que aparezca un interruptor que abre la
puerta y desarma las trampas de fuego.
Activalo, sali de la sala de tesoros y volvé a
la Torre de la Bruja. Usa el Golden Ladle en
la olla para purificar las aguas del pantano.
Luego Connor habla con Mudge, el Rey del
Pantano y éste crea un portal. No entrés en
el portal. Anda al Transportador y usa el
mapa para volver al Reino de Daventry. Una
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vez en Daventry, anda a donde
estaba el unicornio y dale el
cuerno. El te da una piramide
de cristal a cambio. Anda a la
casa de Kavanagh. Entra, habla
con Gwennie y agarra el oro
que te ofrece. Habla con ella
otra vez. Volvé al Pantano por
el transportador en el que lle-
gaste. Ahora si, de vuelta en el
pantano, volvé al portal que te
abrid el Rey para transportarte
a el Reino Subterraneo de los
Gnomos.

El Reino Subterraneo
de los Ghomos

Salvé el juego. Empezés en el
hall de entrada. Busca una
piedra e items curativos. Agarra
los hongos y rompé los barriles.
Tira una piedra encima del boton para abrir

la puerta principal. Entra y mata al Bat
Manta. Desde el otro lado de la puerta,
anda hacia el este y mata al Demonio de
Piedra que se encuentra doblando por la
esquina. Rompé los barriles, agarra lo que
aparezca y cualquier piedra. Anda al fondo
del pasillo y habla con el Gnomo que esta
cavando, agarra una piedra. Anda a la
armeria y matd a todos los enemigos que te
aparezcan en el camino. Compra la mejor
armadura que puedas. Sali de la armeria y
anda a las rampas que suben al sequndo
nivel. Pero no subas, mata al Spriggan,
agarra el oro y la piedra. Examina debajo de
la rampa y agarra todo lo que puedas.
Ahora si, subi por la rampa al segundo
nivel. Una vez en el segundo nivel, andé a
donde se encuentra el viejo. Hablé con él.
Usa tu arma para cortar un pedazo del
cristal que esta al lado del viejo. Agarra el
Elixir of Life que esta por ahi. Anda a la sala
en donde esta el Amber-Glow y corta un
pedazo con tu espada. Anda al negocio de
armas y compra lo mejor que puedas. Sali
del negocio y anda a la sala del puente. Tira

1) Portal al pantano 2) Negocio de armas 3) Puente 4) Boticario 5) Gran
piedra redonda 6) Transportador 7) Raiz 8) Puerta bloqueada 9) Sala de
mensajes 10) Viejo 11) Amber-glow 12) Laboratorio 13) Armeria

una piedra en el boton de la izquierda para
rotar el puente. Tira una piedra en cada
uno de los otros botones para bajar las dos
rampas. Cruza el puente. Una vez del otro
lado anda al Boticario. Clicke4 en la estatua
de la derecha, la vendedora te dice que es
la esencia de Sun Tsu, una posion que te
aumenta la fuerza. ACORDATE, vas a necesi-
tar como minimo 250 monedas mas tarde.
Anda hacia donde se encuentra el Gnome
Sage. En el camino tenés que romper una
puerta con tu arma, tené mucho cuidado
cuando pasas por las piedras que ruedan
justo antes de llegar a su laboratorio. Una
vez adentro, hablé con él. Este te dice que
necesita una piedra con capacidades mag-
néticas para alterar tu mapa. Sali del labora-
torio y anda a la habitacion en donde se
puede ver la raiz de un arbol. Corta un
pedazo con tu arma. Sali de la habitacion y
volvé al segundo nivel. Anda al tercer nivel
en donde se encuentra una gran piedra
redonda. Empujala hasta el agujero. Bajé al
segundo nivel y anda al pasillo circular para
empujar la piedra y tirarla contra la puerta
bloqueada. Entré a la habitacion abierta y
usa el cristal con el receptaculo violeta que




. soluciones e King's Quest: Mask of Eternity

Salva el juego. Apenas
empezas te atacan unas hormi-
gas de fuego, matalas a distan-
Cia con tiros rapidos. Anda a la
armeria. La super Battle Axe
cuesta 500, si tenés suficientes
monedas, comprala. Hablé con
el vendedor, el cual te dice que
una Basilisk le estropeo los
negocios y que solo puede ser
destruida con una lanza con
punta de diamante. Dale el dia-
mante negro. Sali de esa carpa y
entra en la de al lado. Habla con
la mujer Shaman. Sali de la
carpay anda a la fortaleza.
Habla con la criatura que tiene
el cuerno. Esta te dice que la

1) Transportador 2) Aldea 3) Fortaleza 4) Puente 5) Piramide 6) Piedra del
Orden 7) Camino para llegar a la Basilisk 8) Basilisk 9) Templo 10) Guarida

de los Fire Dwarfs

se encuentra en la pared para iluminar el
area. Salva el juego. Caming hasta el final
del corredor y maté al dragon que se en-
cuentra en el otro extremo (se recomienda
usar una posion de fuerza y otra de protec-
cion). Agarra el Diamante Negro. Entrd a la
habitacion contigua. Clickea en el diamante
violeta de la derecha para mirar un men-
saje. Cuando éste termina agarra la pira-
mide del pedestal. Poné la piramide que te
did el unicornio en el pedestal para ver otro
mensaje, activalo con el mismo inte-rruptor
de antes. Cuando éste termine, agarra la
pirdmide y la piedra magnética que se
encuentra debajo de ésta. Volvé al labora-
toio del Gnome Sage. Dale la Lodestone.
Volvé al Boticario. Dale a la vendedora el
Amberglow, la raiz del arbol, y el candado
de acero (que lo agarraste cuando rompiste
la doble puerta para llegar por primera vez
al laboratorio del Gnome Sage). Si tenés 250
monedas de oro clickea en la estatua de Sun
Tsu para que te aumente el nivel de la
armadura. Ahora si, anda al transportador y
transportate a la Region Arida.

La Region Arida

"Stone of Order" (piedra del
orden) desaparecio. Entra al
negocio contiguo y hablé con el
herrero. Sali de la fortaleza y
anda al puente roto. Para cruzarlo tenés
que saltar las piedras en el siguiente orden:

Salta N, NO. 1 a salvo. Salta NO, N, N.2 a
salvo. Salta SE, E, E, E, E. 3 a salvo. Salta SO,
S, S.4 asalvo. Salta O, 0, O, NO, NO. 5 a
salvo. Salta NE, E, E, E, NE. 6 a salvo. Salta S,
S0. 7 asalvo.

Al ser saltados en este orden (1,2,3,4,etc)
Unos bloques de metal se tienen que alin-
ear, formando un puente y asi poder pasar
al otro extremo del rio de lava. Una vez del
otro lado anda a la pirdmide y agarra la
gema de fuego que estd en el altar.
Automaticamente aparece una escena en la
que Connor habla con un Archon. Salva el
juego. Anda a la estructura que se encuen-
tra al NE. Una vez ahi para poder llegar a la
Piedra del Orden, necesités golpear los
Gong en el siguiente orden: Rojo, Naranja,
Amarillo, Verde, Celeste, Azul, y Parpura.
Después de que el puente esté completa-
mente extendido agarra la Piedra del Orden
y volvé a la Fortaleza. Coloca la Piedra del
Orden en el pedestal que esta al lado de la
criatura con el cuerno. Anda a lo del
Herrero y decile que te haga una barra de
metal. Volvé a la armeria y dale la barra de

metal. Dale 10 monedas de oroy el tevaa
dar un Piquete con punta de diamante.
Anda al camino de piedras sueltas para lle-
gar al risco en donde esta la Basilisk. Escala
hasta la cima. Una vez arriba saca el piquete
y tirate encima de la Basilisk. Cruza el
puente y anda al Templo. Para entrar tenés
que escalar por una de las paredes. Una vez
en la cima, baja con el gancho por el agu-
jero que esta en el techo. Clicked en el Fire
Dwarf muerto y agarra una llave. Clickea en
el panel que esta en la pared para agarrar
una botella de agua sagrada. Presiona los
botones del sarcofago en el siguiente
orden: creciente, triangulo, circulo, cuadra-
do. Se abre una puerta. Agarra la espada
del sarcofago. Entra por la puerta secreta y
agarra una armadura y una botella de Agua
Sagrada que esta detras de un panel en la
pared. Sali del Templo por el mismo camino
que entraste y volvé a donde estaba la
Basilisk. Usa la espada para cortarle la
lengua y agarrala. Anda a la guarida de los
Fire Dwarves. Mata a los dos guardias y
agarra todas sus pertenencias incluyendo la
ballesta que tira flechas de fuego. Abri la
puerta de la guarida con la llave del Dwarf
que estaba muerto en el templo y entra.
Una vez dentro avanza por el pasillo hasta
que veas tres botones en la pared. Disparale
a los tres para extender las rampas. Cruza la
primer rampa y libera a Freesa la Reina de
la Nieve. Agarra una tapa de la celda de la
izquierda y entra por la puerta secreta que
te abri6 la Reina. Mata al Fire Dwarf y abri
la caja fuerte de la pared con la misma com-
binacion del sarcéfago. Agarra la segunda
tapa. Sali de la primer habitacion y cruza la
segunda rampa. Abri el cofre y agarra otra
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Una vez arriba activa la palanca

que esta en el balcon opuesto.
Tirate por la puerta trampa que
se abrio en el piso. Rompé y
agarra todo. Activé la palanca
para salir de la torre. Anda a
donde se encuentra la Espada
de Fuego. Tomate la pocion
para ver mas alla de lo evidente,
y una pocion de proteccion.
Mata al Snow Bane invisible.
Acercate al lago congelado y
tira la piedra sobre éste. El hielo
se empieza a romper. Repeti
ésto hasta que la piedra se
hunda. Usé la Gema de Fuego
en el lago. Agarra la espada de
fuego. Anda al puesto de vigi-
lancia y mata a los Orcs. Rompé

1) Ascensor 2) Guarida del Dragdn de Cristal 3) Castillo de la Reina Freesa
4) Cueva de los Sylphs 5) Dragdn de Cristal 6) Torre del Este 7) Espada de fuego
8) Puesto de vigilancia 9) Fortaleza 10) Torre del Oeste 11) Drake 12) Transportador

pieza de la Mascara. Mata al Henchman.
Sali de la habitacion y cruza la Ultima
rampa. Matd al Fire Dwarf to kill. Poné una
sola tapa en los caios de vapor, parate en el
acensor y disparale al boton. Bajate del
ascensor y agarra el Cetro de Cristal y una
posion para ver las cosas invisibles. Volvé al
ascensor y disparale al boton nuevamente.
Ahora si ponele la otra tapa al cafio de
vapor y disparale al boton para subir a Las
Tierras Heladas.

Las Tierras Heladas

Entra al palacio y habla con la Reina
Freea. Ella te da permiso de usar su Dragon
de Cristal. Sali del palacio y and a la cueva
del Dragon. Usa el cetro en el Dragon. Para
abrir la compuerta necesitas tirar de la
cadena que cuelga del techo. Empuija el
blogue de hielo hasta que esté debajo de
ésta, subite con un salto invertido y tird de
la cadena. Bajate del blogue de hielo y usa
el cetro nuevamente en el dragén.

Cuando llegas al otro lado, salva el juego.
Anda a la Torre del Este, matd a los guardias
y agarra una ballesta. Escald hasta la cima.
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los barriles y agarra todo lo que
sea util. Hay dos formas de lle-
gar a la fortaleza, una es por el
borde derecho del lago, y la
otra es por el camino de montafas que se

encuentra a la izquierda del castillo. Una
vez en las afueras de la fortaleza usa el gan-
cho para escalar por la pared trasera.
Cuando llegés a la reja del techo aparece
una escena automatica. Segui caminando
hasta la carcel y dobla a la izquierda. Habla
con el Rey Gryph. Anda al balcon y salta
encima del Orco que se encuentra en la
puerta. Agarra la posion y la llave de la car-
cel. Volvé a subir por la pared trasera y
libera al Rey Gryph. Volvé a la reja del piso y
un guardia se te lanza encima. Una vez
abajo, tomate una posion de proteccion,
una de fuerza y mata a Thork. Agarra el
Amuleto Traductor que esta en el cofre.
Agarra la estalactita de hielo que esta en el
piso. Abri la puerta principal. Usa el pedazo
de hielo con la canaleta que esta debajo de
la puerta y usé la espada de fuego para der-
retirlo. Ahora usa la ballesta de hielo para
congelarla. Agarra la barra de hielo forma-
da. Volvé a la puerta que no tiene interrup-
tor y coloca la barra de hielo en el mecanis-
mo que se encuentra a la derecha de ésta.
Connor entré a la habitacion, rompé al
Henchman congelado y agarré la cuarta
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parte de la méscara. Cuando aparezca el
otro Henchman, matalo. Sali de la fortaleza
y volvé a donde estaba el Dragén de Cristal.
Subite y volvé a la costa sur del mapa. Anda
a la cueva de los Gryph y habla con el Rey.
Este te da una Blue Adamant. Volvé a
donde estaba el dragon y vola a la costa
norte una vez mas.

Una vez en la costa, volvé a la fortaleza y
subi al techo. Usa los 3 ingredientes para
crear el Permanent Spell of Might (la Blue
Adamant, la lengua de la Basilisk, y el peda-
20 de Hongo Dorado). Activa la palanca
para que aparezca el rayo de electricidad.
Anda a la Torre del Oeste. Mata a los dos
guardias. Entra a la Torre rompé los barriles
y agarra todo. Sali de la Torre y anda al
pilar del oeste. Usa el amuleto traductor
con el pilar. Salvé el Juego. Andé a la cueva
de la Drake y matala con la espada de
fuego. Después de haber matado a la
Drake, tirate por el agujero que se encuen-
tra detrés de ésta. Sequi avanzando para
entrar al Paraiso Perdido.

Anda al altar que esté en el medio de la
estructura. Usd la Piramide de Cristal que
agarraste en la Tierra de los Gnomos y serés

trasnportado a el Reino del Sol.

El Reino del Sol

Nivel 1: Verdad. Salva el Juego. Sali de la
habitacion. Rompé todas las urnas que veas.
Anda a la habitacion inundada. Maté a la
Water Snake. Escalé por la pared del oeste.
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Rompé la Urna y agarra el medallon dora-
do. Bajé y anda a la habitacion que esta
llena de estatuas. Agarra la "Tablet of
Knowledge" del altar. Andé al Hall de la
Verdad. Antes de entrar habla con el
Archon. Una vez dentro andé a la
habitacion de la izquierda. Anda directa-
mente hacia el monstruo. Agarra la Llave de
la Verdad. Anda a la habitacion de la espa-
da. Abri la puerta con la llave. Agarré la
espada y el escudo del altar. En la tabla se
escribe el Precepto de la Verdad. Sali de la
habitacion y anda a las puertas doradas que
conducen al segundo piso. Cuando la puerta
te haga la pregunta, mostrale la tabla. Las
puertas se abriran y podras pasar al proximo
nivel.

l soluciones * King's Quest: Mask of Eternity

Nivel 2: Luz. Salvé el juego. Busca en el
nivel un candelabro apagado y movelo. Esto
abre la habitacion en donde se encuentra la
Ultima pieza de la Mascara. Anda a esta
habitacion, y matd a los Henchmen que
aparecen después de que Connor encuentra
la pieza final de la Méscara. Anda a la sala
de donde salen los Henchman y usa el
Medallon dorado que encontraste en el
primer nivel con la fuente. Anda al Hall de
la Luz y habla con el Archon que esta en la
puerta. Entra al Hall y empuja el pedestal
con el libro hasta el centro de la habitacion
de modo que la luz te permita leer tus con-
tenidos. Leé el libroy agarra la Llave de la
Luz. Andé a la habitacion de la armadura y
abri la puerta con la Llave de la Luz. Agarra
la armadura. Un nuevo precepto se te
escribe en la Tabla. Anda a las puertas
doradas que conducen al tercer nivel y
cuando la puerta te haga la pregunta
mostrale nuevamente la tabla con el nuevo
precepto. La puertas se abriran y podrés
pasar al proximo nivel.

Nivel 3: Orden. Salvé el juego. Anda al
Hall del Orden. Habla con el Archon y
después entra. Arma el puzzle que se
encuentra en el centro de la habitacion.
Cuando las puertas se abran entra a la
habitacion del norte y agarré la Llave del
Orden. Sali del Hall del Orden y anda a la
habitacion donde esta el Caliz del Orden.
Abri la puerta con la llave. Entra a la
habitacion y agarra el Caliz. Un nuevo pre-
cepto se inscribe en la Tabla. Anda a las
puertas doradas que conducen al Altar y
cuando te haga la pregunta, mostrale la
tabla. Las puertas se abren y podés pasar al

Sala del Altar: Después de hablar con
Lucreto, acercate al altar, Lucreto te ataca y
te deja con muy poca energia. Llenate de
energia y coloca una pieza de la mascara en
el Altar. Lucreto aparece nuevamente y te
ataca. Peled con él hasta que desaparezca.
Poné otra pieza en el altar. Peled con
Lucreto otra vez. Poné la tercera parte de la
mascara en el altar y peleé con el otra vez.
Poné la cuarta pieza en el Altar (Lucreto no
aparece) Poné la Gltima pieza en el altar y
se abre un portal. No te acerques mucho.
Peled con Lucreto hasta que se caiga en el
portal. Disfruta la escena final. Miré los
créditos para ver tu puntaje.

1) Comienzo 2) Habitacion inundada 3) Sala de estatuas
4) Habitacion de la espada 5) Hall de la verdad 6) Salida al
nivel 2
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1) Pasaje al nivel 1.2) Ultima pieza de la Mascara
3) Candelabro apagado 4) Sala de los Henchmen 5) Hall de
la luz 6) Habitacion de la armadura 7) Salida al nivel 3

1) Pasaje al nivel 2 2) Hall del Orden 3) Caliz del Orden
4) Altar de la Méscara de la Eternidad



WCW Nitro

En el menu principal presiona los
botones delpad ¢ joystick, 6 en el tecla-
do que correspondan a las siguientes
acciones:

Si el codigo es correcto se escuchara un
sonido. Nota: Para los usuarios del pad
Gravis GamePad Pro, este codigo es : R1

soluciones

Todos los rings:

En el menu principal presiond los
botones para el controlador o en el
teclado que correspondan a la siguien-
tes acciones:

[Block], [Taunt], [Evade], [Tag/Focus],

[Block], [Taunt], [Evade], [Tag/Focus].

Luego, anda al menti de opciones y
cambio del ring para acceder a Disco,
Texas, Reck Room, 1984, Hive, y otros.
Nota: En el ring llamado Disco, tira a tu
oponente fuera del ring y mantené
apretado [Taunt]. Entonces nuestro
luchador comenzard a bailar la cancion
del YMCA y su oponente no podra
volver al ring.

I Carmageddon Il

Estos son los codigos:

/ - Modo Pinball

ERSPORT - Habilidad para conducir debajo

del agua
EMM - Peatones estupidos
- Cuerpos mutantes
Llantas engrasadas
- Completa la carrera
- Peatones en panico

- Al auto le crece una cola mutante

Créditos Bonus
- Reparaciones gratis
- Detiene el reloj
VIE - Gravedad lunar
Hot Rod
- Peatones turbo
5 - Escala paredes

D - Peatones con cabezas estupidas

- Manejar borracho
- Tiempo Bonus
Aniquilador de peatones
// - Repelente de oponentes

B Vigilance

Modo Mapa

Durante el juego presiond [F8]
Modo Practica

Clicked en el boton escondido en la
esquina abajo a la izquierda del
menu principal para practicar
cualquier mision.

Codigos

Presiona (Enter] para mostrar la

consola de chat. Luego usa alguno
de los siguientes codigos:

Energia y municién infinitas -
*cheat

Clipping SilNo - *ghost
Inteligencia SilNo - *other
Status de Al - *state

Suicidarse - *suicide

Muestra cuadros por segundo -
*fps

Cambiar maximo Cps 30 0 60 -
*maxfps

M Delta Force

Tipealos en la consola

Iwillsurvive - Modo Dios
raindropskeepfallinonmyhead -
Permite utilizar la artilleria (5 dis-
paros). Se puede utilizar varias
veces

Takeittothelimit - Recarga de la
municion

hitmewithyourbestshot - Mejora a
la computadora




¥ V2000

Ayudas
Triplicar capacidad de cargamento

Busca debajo del agua a la izquierda de
la base en el nivel Medieval para encon-
trar el item de 3x Cargo Hold.

Church Bonus

Choca con la Iglesia en el nivel Medieval
a alta velocidad para encontrar un
power-up.

Codigos

Durante el juego, mantené apretado el
[Shift] izquierdo y tiped alguno de estos
codigos:

Todas las armas - hhrogtat

Saltar al sig. nivel - terhsrer

Repara dafio - cchaserg

Cargo - htarsrec

Completa el nivel en curso - herhsore
Completa todos los niveles - gheroest
Activar todos los trucos - cheatseq

W Star Wars: Rogue
Squadron

Settings de la consola del juego, y

después clicked en General. Tipea
los cddigos en la parte que dice
"Enter Passcode Here". Para borrar un
cadigo, por ejemplo el del Ckicken,
simplemente clickea en el codigo y
presiona Shift-Del.

Para entrar estos codigos, clicked en

CREDITS
Los créditos aparecen como en el final
de una pelicula de Star Wars

LEIAWRKOUT
Activa el Force Feedback en los joys-
ticks que lo soportan.

GUNDARK
Modifica el control de Force Feedback
en el joystick.

CHICKEN
Juga como un AT-ST!

¥ Recoil

Durante el juego, presiond Ctrl + X
para mostrar el cursor de trucos.
Luego, ingresd alguno de los si-
guientes cédigos teniendo en cuenta
las mayusculas y mindsculas.

Invencibilidad - Cavalry
Todas las armas - Hemmit
Escudos al maximo - Medic

M Space Jam

ser tipeados cuando corremos el
ljuego, luego del comando "SJ*", con
un espacio que los separe.
Ejemplo: "sj little_toons"
Para activar mds de un truco a la vez,
se puede escribir mas de un cddigo:
Ejemplo:
*sj little_toons little_monstars superjumps"

Los trucos para el Space Jam deben

Cadigos:

little_monstars - Achicar monstruos
little_toons - Achicar equipo
big_monstars - Agrandar monstruos
big_toons - Agrandar equipo
alwaysmakeshot - Siempre tira la
pelota

alwaysdunk - Encestar siempre
fastgame - Acelera el juego
turbofly - Presiond turbo mientras
saltds para ganar poder de alcance
endlessturbo - Turbo completo perma-
nentemente

fadeaways - Salta en la direccion en

DIRECTOR

Te deja ver todas las secuencias cine-
maticas. Selecciond "At the movies"
en el menu de los High Scores para
verlas.

MAESTRO

Te deja escuchar todos los temas.
Selecciond "Concert Hall* en el menu
de los High Scores para activarlo.

IAMDOLLY
Te da vidas infinitas.

TOUGHGUY

Te da powerups en el juego (por
ejemplo, blasters avanzados, misiles
avanzados, etc.).

NUMBERTWO

Te da armas secundarias infinitas, que
son principalmente los misiles o las
bombas.

HIKEN
Armas secundarias ocultas.

la que nos movemos

noinbounds - Evita tener que picar la
pelota

noshotclock - Desactiva el tiempo de
tiro

superpush - Empujar muy fuerte
superjump - Super saltos

noai - Usar canchas secretas al azar
kanopef - Activa todos los trucos
menos los de agrandar / achicar




choque con este vehiculo lo hara
explotar.

Nota: Puntos, rango y medallas estan
desactivadas cuando este cddigo estd
activo.

¥ Return Fire 2

Seleccion de mapa:

Poné en pantalla la seleccion de mapa.
Luego, hacé click en los siguientes cua-
tro rayos (en orden) en el recuadro arri-
ba a la derecha donde dice tu nombre:
arriba-izquierda, arriba-derecha, abajo-
izquierda, abajo-derecha. Ahora pre-
siona los cursores para seleccionar un
nuevo mapa.

Cadigos:
Ingresd a la consola con "~" y escribi:

ammo! - Municion ilimitada

fuel! - Combustible ilimitado
god! - Invulnerabilidad

guns! - Desactiva ametralladoras
sams! - Lanza misiles desactivados
turrets! - Desactiva torretas
vehicles! - Vehiculos ilimitados

Easter Egg

Mientras jugds, presiond "~" para
entrar a la linea de comandos y tiped
easter! Entonces, todos los objetos
destruidos crearan huevos de pascua.

Jeep suicida

Mientras estamos en el bunker de
comando, presiond "~" para entrar a la
linea de comandos y escribi fubar!
Luego, se creard un jeep armado con
una bomba de 1000 libras. Un sdlo

soluciones

B Hellbender

totlpwr - Energla al 100%
steroid - Modo Dios
urdead# - Nos da el arma #
maxmeup - Casco al 100%
impumpd - Todas las armas
autemi - Saltar al nivel #
imstuck - Saltea la mision

NO SURULIORS FOUND

lazz Jackrabbit 2 H Forsaken

BUBBLES - Activa los cheats
THEFULLMONTY - Activa el switch
de los niveles, usd el mend para
elegir cualquier nivel

IAMZEUS - Modo Dios

TITSOOT - Si tenés acceso a la nave
especial, activa las texturas para
“adultos"

Durante el juego, tiped estos cddigos (sélo
para el modo de un jugador):

jjgod - Modo Dios
Jjinv - Modo Dios
i - Todas las armas
mo - Toda la municion
Jjrush - Sugar Rush
Jjfly - Orejas de helicdptero, tipealo nueva-

mente para el modo hoverboard
Jjk - Autodestruccion
Jjshield - Escudo de poder
Jjnext - Préximo nivel

ht - llumina todo el nivel

1 - Asistencia del pajaro
Jjcoins - Nos da monedas
Jjgems - Nos da gemas
jjending - Regresa al menu principal

Regresa al Windows
jjmorph - Cambia a Spaz, tipealo nuevamente
para convertirte en Bird, otra vez para con-
vertirte en Frog, y una cuarta vez para volver
a ser Jazz




 DEPORTES

NHL '99

Luego de hacer un gol podemos hacer varios sonidos. Por
ejemplo, cuando comienza un replay, presiond 4 para escuchar
gritar al jugador, mantené apretando el botdn hasta que se
escuche el sonido que te gusta.

Cred un jugador e ingresa alguno de los siguientes nombres:

Cliked en EXIT, anda a los CREDITOS, elegi programacion y
escribi:

- Juego mds rapido
- Habilita juego por Internet
- Jugadores cabezones
- Agranda el tamario de los jugadores
)9 - Muestra el video de la Stanley Cup
- Todos los jugadores son rapidos y buenos
ohody - Vacia la gente del estadio
- Agranda a los arqueros
- Habilita todas las resoluciones posibles en Direct 3D
(No todas funcionan en algunas placas)

Luego, clicked en el tilde cuando aparezca el mensaje "Player
is already in the database". El nuevo jugador recientemente
creado tendrd todos los atributos al maximo.

Escribi los siguientes codigos durante el juego:

- Jugadores con cuello, piernas y brazos largos.
- Jugadores del tamarios de nifios
- Suma gol al equipo local.
- Suma gol al equipo visitante.
- Causa un penal.
- Causa una lesion.
- Pone a zamboni en el hielo.
- Fuegos artificiales.
- Flashes de cdmara desde los bancos.
s - Prende las luces del estadio
- Selecciona el equipo EA.

Championship Manager 2 r ercon | W Jack Nicklaus 5

Si querés comprar un jugador por la | Oponente secreto

suma de $0 en este manager de fatbol L

sequi uno a uno los siguientes pasos. | Creamos un golfista de género
femenino, profesional, jugador de
Black Tee y que lleve por nombre
Barbara Nicklaus.
Luego mientras jugamos tipeamos:

La pelotita rebota
Montaias altas
T ElivopeRh ChAmPIoTRIP Al T | Jugamos Wack-A-Nerd

Group 2 i

Si querés ser un manager nacional sin
ser conocido en un club, realiza estas
acciones.




SIMULADORES

Earthsiege 2

Ejecutd el juego agregando el siguiente coman-
do:

Durante el juego, presiona lo siguiente para
obtener los trucos:

Teletransportarse en la direccion elegida
- Eliminar uno o mas mechs cer-
canos.
- Escuchar los anuncios de cabina.

Nota: El dltimo truco hace el juego muy
inestable.

Mechwarrior 2: Ghost Bear's Legacy

Mantené apretado y tiped:

- Municién infinita
- Destruir Mech elegido
- Invulnerable
- Nos da vision de rayos X
- Hace explotar a tus enemigos y a vos tam-

bién, si no tenés el truco de invulnerabilidad activado.

Independence War

n la pantalla de seleccion de misiones, entra al modo de

trucos tipeando darkgoat, y despues tiped uno de los

cadigos de mds abajo. Como siempre, tengan la precau-
cion de hacer un backup de los juegos salvados antes de usar
estos trucos.

Estacionar con cualquier nave:
Destruir la nave designada:

Forzar el proximo evento de la mision:
Congelar el objetivo:

Invulnerabilidad:

Saltar al obejtivo:

Iqualar la velocidad del objetivo:
Super-velocidad:

Ver la pelicula anterior:

Ganar la mision:

X-Com: Interceptor

Presiona primero para escuchar un pitido doble antes
de tipear los codigos:

- Permite los trucos en vuelo
- Invulnerabilidad
- Rango
de vuelo ilimitado

Todos los des-
cubrimientos son
tuyos

Termina todas las
bases que estan
bajo construccion

- Nos da
dinero




soluciones

B King's Quest: Mask of
Eternity

siona Shift + Ctrl + 7 al mismo tiem-

po. No podras controlar el juego
hasta que presiones la combinacion de
teclas nuevamente. Todos los cdigos son
en minusculas.

Para entrar a la consola del juego pre-

noConCollide - Atravesar paredes
conCollide - Volver al modo normal
teleport - Limpia todo el mapa. Hacé
click en el mapa en curso y Connor serd
teleportado al lugar donde clickeaste. Si
hacés click en lo alto de una montana,
Connor posiblemente caiga y muera.
debug - Cuelga el juego

bump - Hace que Connor se mueva hacia
adelante y atraviese una pared

give - Nos permite darle a Connor los
objetos que todavia no tenemos.
Algunos son: "give silvercoins 100" y
obtendremos 100 piezas de oro. Otros
items son: mushroom, sacredwater, crys-
tal, elixerofiife, Items mdgicos: clarity,
invisible, invulnerable, strength, y rocas
(rock); Armaduras: leathergloves, chain-
mailsuit, Armas: flamesword, icecross-
bow, e items para inventario: mold,
ashes, goodskull.

god - Modo dios, hace a Connor practi-
camente invencible, pero todavia puede
morir en el Rio de la Muerte (River of
Death).

ungod - Volver a modo normal

Los siguientes c6digos son para usar con
el comando give, que basicamente nos
entregaran items. RESPETA las mayuscu-
las y minusculas.

item0 = Dagger

item1 = SmallAx

item?2 = BroadSword
item3 = Mace

item4 = LakeSword
item5 = SkelKingSword
item6 = BattleAx
item7 = WarHammer
item8 = Pike

item9 = LongSword
item10 = FlameSword
item11 = TempleSword
item12 = SmCrossbow

item13 = AzrielHammer
item14 = SmCpndCBow
item15 = ShortBow
item16 = LongBow
item17 = CrossBow
item18 = CpndCrossbow
item19 = FlameBow
item20 = IceCrossbow
item21 = WeeperEyes
item22 = DemonRocks
item23 = SkelBow
item24 = SImSlime
item25 = WitchBolt
item26 = Lava

item27 = Fists

item28 = Icycle

Armadura

item29 = LeatherGloves
item30 = LeatherArmor
item31 = LeatherBoots
item32 = ChainMailShirt
item33 = ChainMailGloves
item34 = ChainMailSuit
item35 = PlateMail
item36 = BronzePlate
item37 = FullArmor
item38 = Helmet
item39 = TempleArmor
item40 = GodArmor

Items Mégicos y Salud

item41 = Mushroom
item42 = SacredWater
item43 = Crystal
item44 = ElixerOfLife
item45 = Clarity
item46 = Invisible
item47 = Invulnerable
item48 = Strength

Inventario

item49 = RingOfDeadHero
item50 = Ashes

item51 = Candle

item52 = SilverCoins
item53 = MagicMap
item54 = RopeAndHook
item55 = RingOfLight
item56 = KeyToDeathMaze
item57 = Mold

item58 = BrokenShield

item59 = RustedBrokenShield

item60 = HearingHorn

item61 = AntiPoisonFlower

item62 = GreenMushroomPiece

item63 = Rock

item64 = IronLock
item65 = OakRoot
item66 = LodeStone
item67 = CrystalPyramid
item68 = BlackDiamond
item69 = AmberGlow
item70 = BasiliskTongue
item71 = FireGem
item72 = PipeCap1
item73 = PipeCap2
item74 = DragonKey
item75 = RockKey
item76 = BlueAdamant
item77 = JailKey

item78 = DecipheringAmulet
item79 = Paddle

item80 = Feather
item81 = GoodSkull
item82 = BadSkull
item83 = RoundKey
item84 = SquareKey
item85 = Ladle

item86 = hmhand
item87 = Mask1

item88 = Mask2

item89 = Mask3

item90 = Mask4

item91 = Mask5

item92 = Piecel

item93 = Piece2

item94 = Piece3

item95 = Piece4

item96 = Scroll

item97 = LadyBell
item98 = RustedLock
item99 = KeepKey
item100 = StoneOrder
item101 = MetalShaft
item102 = TruthKey
item103 = LightKey
item104 = OrderKey
item105 = MarbleTablet0
item106 = MaskMedalian
item107 = Grail

item108 = Mask3B
item109 = Piece5
item110 = UniHorn
item111 = SpellPage
item112 = Mask1A
item113 = Piece1A
item114 = DarkPyramid
item115 = ShardFuse
item116 = MarbleTablet1
item117 = MarbleTablet2




% Rage of Mages

Durante el juego, presiond [Enter] para el espacio de "Chat" , y
escribi "#Chicken" para activar el modo de trucos. Luego, usa
alguno de los siguientes:

Modo Dios -
Modo Dios -
Todos los hechizos -

1 Uprising 2

Durante el juego presiona VI para entrar al espacio de chat,
escribi los codigos deseados y presiona

Invencibilidad -

Invencibilidad -

Armas ilimitadas - ¢

Super armas - tuff ass
Invencibilidad y armamento infinito - d/a
Super velocidad e Invencibilidad -
Incrementa el dinero de a 5000 - w
Ganar escenario -

Lluvia - stormy

Buen Tiempo - ¢

Nieve -

Suicidarse - slick

Starcraft: Brood Wars

Mientras jugds presiond
Luego presiona

y escribi algunos de los cddigos.
nuevamente para activarlos.

- Ganar juego
n - Perder juego
- Mejorar todo
- Mejoras gratis en las unidades
al - Construccion rdpida y mejoras intantaneas
g - Habilidad psionica ilimitada
g - Edificios y naves indestructibles
hat i 0 be - Quitar la niebla

od for thought - Ignorar el limite de recursos cuando cons-
truimos edificios
c - Mapa completo

- El oponente no tiene psionics
he phas ice - Construir cualquier cosa
- Minerales y gas incrementados en 10.000
- Incrementar minerales de a 500
p - Incrementar gas Vespene de a 500
- Saltar mision
- Activar seleccion de misiones [Nota 1]

Oro extra -

Eliminar todas las unidades enemigas -
Victoria instantanea en el juego en curso -
Tomar todos los sacos -

Mostrar todo el mapa -

Esconder mapa -

Mostrar conversaciones de las unidades -
Obtener arma especial -

Guantes mdgicos para incrementar la habilidad aérea -

% Railroad Tycoon 2

urante el juego, presiond [7a1]. Luego, escribi alguno de
los siguientes codigos sobre el cursor verde al pie de la
¥ pantalla para activar los trucos.

Ciudades crecen rdpidamente -
Ganar escenario Gold - bigfootgo
Ganar escenario Silver - b

Ganar escenario Bronze - big
Perder escenario - hoho

Todos los trenes disponibles - show
Todos los trenes son AMD103 -
$100 millones por jugador - k

$1 millon por jugador - cattl
$100 por compafiia - powerb:

$1 millon por compaiia - s/

- Cancidn Zerg [Nota 2]
- Seleccionar mision Terran
- Seleccionar mision Zerg
- Seleccionar mision Protoss
- Continuar luego de completar una mision

Nota 1: Deberds ingresar este codigo antes de usar cualquier
cédigo de seleccion de misién.
Nota 2: Jugar como Zerg antes de activar este codigo.




ESTRATEGICOS

101st Airborne

Escribi estos codigos durante el juego.

- Soldados saltan nuevamente en Normandia
- Dar comida a los soldados
- Ver a todos los alemanes, equipamiento, y dentro de
los edificios
- Ver soldados que se rindieron
- Saca todos los paracaidas
- Habilitar todos los soldados en el mapa
- Matar a todos los alemanes en el mapa
- Matar a todos los alemanes en el mapa
- Todos los alemanes en el mapa se rinden
- Todas las vacas en el mapa son asesinadas
- Apaga lknow
- Tus soldados enloquecen
- Nos da una MG42 con dos cinturones de municion

Deadlock II: The Shrine Wars

Duante el juego, presiond . Entrd estos cdigos.
0Ojo! No funcionan en el modo de Campana.

- Agrega recursos
- Completa todos los desarrollos
- Completa el desarrollo en el proyecto actual
- Poblacion méaxima -
- Muestra los recursos / unidades militares en territo-
rio enemigo
- Se puede ver cualquier territorio
- Ser amigable con todos los jugadores de la
computadora
- "Skirineen" aparece inmediatamente
- Ganar el escenario

KKND 2: Krossfire

ditd el icono de acceso directo del juego (ALT + ENTER)

y editd la linea que contiene el nombre del archivo eje-

cutable de la siguiente manera: Kknd2.exe -badnews
Lo Unico que tenés que hacer es agregar -badnews a la
linea que contiene el exe. Esto activara los trucos en el
juego.

Durante el juego, presiond [CTL] y [TAE] al mismo tiempo.
Silo hiciste bien aparecera un mensaje diciendo “Cheats
Enabled”.

Trucos:
- Dinero Extra
- Ganar nivel
- Perder nivel
- Encender informacion sobre objetivo
- Apagar informacion sobre objetivo
- Desactivar la niebla

Warhammer: Dark Omen

Tipea estos codigos en el menu principal. Si funciona
bien escucharas un sonido.

FUDGEISLUSH
Presiona estas teclas en el "Roster Screen":

- Agrega 1000 de oro

- Resta 1000 de oro

- Eleva la experiencia de las unidades

- Hace que la unidad seleccionada sea indi-
visible

DONTMESSWITHME
Presiona estas teclas en el "Roster Screen":

- Experiencia maxima para todas las
unidades
- Hace que la unidad seleccionada sea invul-
nerable
- Todos los items mdgicos

Durante la batalla tipea:
- Coloca una pequena pantalla con

una vista ampliada
- Acelera el juego




correo de lectores

EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

REDACTORES ESTRELLA

Queridos Ciberamigos de XTREME PC:

¢Como anda la banda loca de XTREME PC?
Espero que muy bien. Les e-maileaba para hacerles
saber que su revista me parece fascinante. Me
copan las notas sobre Hardware, pero me parece
que deberian incluir ademas notas sobre otros
Hardware (no solamente PC) como Mac por ejem-
plo. Pero lo que mas me gusta de su revista son los
reviews de juegos, especialmente los escritos por
Maximo Frias, creo que tiene una vision muy clara y
objetiva de los juegos. También son muy intere-
sante las notas sobre simuladores de vuelo escritas
por Pablo Benveniste, se nota que ese chico lleva
un avion en su corazon.

Bueno amigos, los dejos, por favor sigan asi y
nos estamos viendo. Un beso y un abrazo de su fan
namero 1.

Marcio Bialer
m_bialer@movi.com.ar

¢ Te parece Macintosh? Mira que el slogan de la
revista es “la mds actualizada”, y creo que con
suerte ahora salio el Quake para la Mac... :) Los
fans de la manzanita sabran disculpar. Nuestros
“reviewers” te agradecen el comentario y te
comento que ahora estan mds agrandados que ga-
lleta en el agua. A los demds lectores de esta sec-
cion: ¢Qué opinan de nuestros redactores? ; Cual les
parece que tiene un punto de vista mas similar a
sus gustos? jVoten! Y yo publico los resultados en
esta seccion... Siempre y cuando me voten a mi
claro... ;)

URUGUAYO FUTBOLERO

Dos temas y trataré de ser breve:

1) Realmente me encanta su revista, es sin duda
la mejor que he visto, ya sea argentina, espafiola o
mongolica (lease de Mongolia) :) pero aca en
Uruguay llega con TRES!!! O CUATRO !!!! meses de
atraso, porqueee!?? estamos a 1 hora de barco
cheee!!, el otro dia fui a Buenos Aires y me traje la
de Diciembre y Enero, pero no da para ir cada 2
meses, podran hacer algo para mejor. eso?

2) Perdon si empiezo con las quejas, pero fue un
tema que me sobrepasé. En mi trabajo y hablemos
bajito para que no escuchen mis jefes debemos ser
los que mas jugamos a los juegos FIFA en el mundo,
con una LAN que funciona de maravilla, somos los
mejores Tester, BetaTester, AlfaTester etc. etc., de
estos juegos, haciendo emocionantes torneos mano

@ mano y en grupos.
Luego del lamentable FIFA 97 llegaron los Road
to World CUP 98 y el World CUP 98, dos juegos
IMPRESIONANTES 'y que si bien son similares, no
son iguales ni nada por el estilo el World CUP tiene

muchas més opciones de manejo y arreglos a
muchos BUGs del anterior. Yo con un compafiero
ibamos (en el wc98) mas o menos 122-107-49
(Perdidos, Ganados y empatados) por lo cual lo
conocemos bastante bien, cuando aparecio el
“MAGNIFICO" FIFA99 y acé viene mi critica.

Ustedes le dan un puntaje casi perfecto diciendo
que es algo casi insuperable por lo que yo enumero
lo que todos, y digo absolutamente todos pen-
samos en mi oficina:

1) El juego es una maravilla en cuanto a la parte
gréfica, parece en algunos momentos que estamos
frente a un televisor y a un partido real, no frente a
la PC, especialmente en mi casa, VOODOO 2 12 mb,
y Celeron 300 MHz, 96 MB RAM, ademés soluciona
algunas cosas del WC98 como la de pararla de
pecho y correr al mismo tiempo y otras cosillas.

Pero: 2) El juego ha perdido enormemente rea-
lismo en comparacion con el World Cup 98, uno
puede hacer 5 pases en 2 segundos, todos llegando
a los pies del companiero, todos parecen ser
Maradona, Franchescoli o Pelé (para quedar bien
con todos).

3) La mayoria de las Fintas no tienen ningiin
resultado favorable y comunmente los defensas son
mas rapidos que los Delanteros.

4) El modo Multiplayer es lamentable, sélo hay
que llegar a 3/4 de cancha y tocarla al medio, 95 %
de las veces llega a un delantero y pegandole a un
angulo es casi siempre Gol

5) Decidi llevarlo a mi casa y en modo Single
contra la maquina tampoco me gusto.

En definitiva, seguimos jugando al World Cup 98
en mi trabajo, Gracias EA Sports por una gran
desilusion. Bueno, en Internet hay una pagina
www.fifagaming.com y cuando sali6 el Fifa 99, en
el chat que hay ahi todos pensaban lo mismo que
nosotros.

No me quejo més y me gustaria ver este mail en
la revista a ver si alguien mas piensa como yo.

Les mando un saludo enorme y las mas sinceras
felicitaciones, sigan asi de corazon

elandrew@redfacil.com.uy
Andrés Rodriguez

Como podés ver, publicamos tu impresion sobre
el juego (nos gustan las diferencias de opiniones,
siempre y cuando la critica tenga un fundamento),
pero seguimos pensando sin dudas de que el FIFA
'99 es un gran avance con respecto al World Cup
98, y el mejor juego de fitbol que existe en la ac-
tualidad. Por eso se merece el puntaje de 96%.

Lo del atraso de la revista en llegar al exterior
fue porque la idea de exportarla surgio tres o cua-
tro meses después de que saliera aca en Argentina,
y por eso el desfasaje. Prometemos que de a poco
lo vamos a ir solucionando hasta que las cosas estén
mds o menos parejas para todos,

REDACTORES ESTRELLA Il

Amigos de XTREME PC:

Me comunico con Uds. por primera vez y
quisiera empezar por expresar mi reconocimiento a
los colaboradores que hacen los reviews (sabiendo
que tienen que terminar todos los juegos que
revisan). Debe ser un verdadero sufrimiento tener
que jugar a juegos larguisimos que terminan
teniendo una puntuacion final menor al 40% y que
encima gracias a sus bugs se hacen casi injugables.
Pero bueno, para eso les pagan :)

Bueno, basta de elogios, ahora quisiera me
respondan algunas preguntitas:

1) ¢(Los nuevos Pentium Il de 500 y 550 MHz, los
probaron? Si es asi, denme su opinion y si no,
¢Podrian hacer una nota en la seccion hardware?

2) De la saga Street Fighter ;Cudl fue el dltimo
para PC? ;Va/n a salir otro/s?

3) ¢(En qué consiste el Aureal 3D? ;Podrian hacer
una nota al respecto?

4) Querria saber el precio aproximado de los par-
lantes de Creative de 4 satélites: PC Works,
Soundworks y Microworks.

5) Lei en el nimero de Enero de XTREME PC y
noté que en el Correo de Lectores no se hablé nada
del CD que acompanaria a la revista. Entonces:
iCudl es el veredicto final? ;Habra o no CD?

6) (Qué caracteristicas tendra el nuevo Mortal
Kombat?

PD: ¢Notaron como desde la aparicion de
XTREME PC ha quedado evidenciado el bajo nivel
de otras revistas, que intentaron mejorar pero sin
poder ni igualar a ésta?

PD2: A los que estan en contra de juegos como
el Carmaggedon | y Il por la violencia que con-
tienen, que miren un noticiero y luego de ver que
la realidad es mas triste que se callen la boca.

Saludos y no sigan asi, si no mejor, como lo
hacen mes a mes.

Rodrigo Gustavo Piazzo
Buenos Aires

1) No, todavia no los probamos, y ni bien los
tengamos a mano vamos a contarles qué tal funcio-
nan. 2) El dltimo es el Street Fighter Alpha 2. 3) En
el nimero 14 de XPC tenés un informe sobre las
ultimas placas de sonido,cudles soportan y qué es el
Aureal 3D. De todas formas te comento que es un
sistema por el cual las placas posicionan los sonidos
en el espacio creando un efecto 3D que te “rodea”.
4) Van de los $75 a los $375 5) Mird, lo del CD
todavia lo estamos discutiendo, pero lo cierto es
que con el mal momento que esta pasando el pais
creo que no seria justo sacar un CD ahora y obligar
(es casi imposible hacer que el CD sea optativo en la
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compra) a la gente a pagar mds por algo que tal
vez no quiere. Al fin y al cabo, el CD, o un video, o
un peine o cualquier cosa que pongan en una
revista no hace que la revista sea mejor o peor, ;(No
te parece? 6) Por el momento hay poca informacion
con respecto al MK5, lo que se sabe es que los
desarrolladores de la saga estan realizando un
nuevo titulo que no tiene nada que ver con los
Mortal, y después se van a volcar a generar el
nuevo capitulo de la saga, que prometen va a ser
revolucionario. Esperemos que as sea.

OFs...

Hola Xtreme PC, me llamo Mario y soy un devo-
rador de la revista desde el numero 1. Tengo 25
afios y empecé con la computacion con la vieja
MSX. Le estoy agradecido al Mame por poder
jugar todavia a aquellos afiorados y "simples" jue-
gos. Antes de Uds., lefa revistas americanas e ingle-
sas de Juegos para PC, ya que lo que habia aca
dejaba mucho que desear (eso si, me costaba y
siguen costando $ 20 con (D).

Mediante este e-mail quiero agradecerles por la
publicacion y darles animos para que cada dia se
puedan superar por lo menos un poquito. Quiero
agradecerle también a Gonzalo Dominguez, que
publicaron su carta en la Xtreme PC de Diciembre,
ya que soy un fanatico de los juegos de fitbol, y en
especial de la saga FIFA y gracias a sus patchs pude
jugar la Liga Argentina en el FIFA ‘98 y en el 99
también. Estoy un poco en desacuerdo con Xtreme
PC por una contestacion de una carta que aparecio
en la revista de Enero ‘99, en la cual un lector pedia
informacién de un juego que se llama
Championship Manager 2 (CM2). Creo que estuvo
un poco floja la contestacion de falta de informa-
cion acerca de ese juego ya que nadie lo comercia-
liza en el pais. Yo creo que hay varios y muchos
juegos que todavia no se comercializan en el pais,
ya que es un mercado que recién comienza a surgir,
y, gracias a la nueva ley antipirateria va a seguir
expandiéndose a pasos agigantados. Dicho juego
es un juego de origen britanico y que esta distribui-
do por Eidos, y en su nueva version, la 3, que
aparecera en Febrero de ‘99, incluir la Liga
Argentina de Fatbol. Como este juego Manager
que me parece excelente, hay otro Manager de
Electronic Arts que es de los creadores del FIFA, que
es el Premier League Manager. De suelo britanico
esta por aparecer, que esta la demo en Internet, el
World League Soccer 2, apadrinado por el terror de
los argentinos Michael Owen. La primera parte me
parecio excelente, una fuerte competicion para el
Rey FIFA. La segunda parte ya esta dando que
hablar gracias a su demo (lastima que es un poco
"pesado” para bajarlo, ya que ocupa aprox. 20 MB).
No sé si yo habré entendido mal la contestacion de
dicha carta.

Espero que no se ofendan por el “palo” que les
mandé. Es s6lo una aguja en medio de Xtreme PC.

Les quisiera pedir que me confirmen la fecha de
salida de un juego de Electronic Arts de Boxeo, que
segUin Ud. apareceria en el Verano del ‘99, ya que
para consolas ya aparecic.

Espero que sigan asi y que cada dia que pasa
sean un poco mejor (no sé si es posible, ya que para
mi tienen un nivel superlativo).

Gracias.

Mario
mariob@ciudad.com.ar

Fui responsable de un ataque de vagancia
Ppasajero, y me hago cargo de no haberle brindado
la informacion que correspondia sobre el
Championship Manager. Lo admito y pido disculpas,
pero por favor no me echen de la cancha! :)

LA EXTINCION DE LAS
AVENTURAS GRAFICAS

Sefiores XPC:

Ya me conoceran, soy Rolando y les escribo no
s6lo para saludarlos, sino para mostrarles estos
dibujos que acomparian al disquete, los cuales
estuve preparando con amor y esfuerzo toda la
mafiana del 28/12/98. Ya sé que reciben muchos
dibujos, al menos eso creo, asi que... ;Por qué no
hacen una columna, de al menos una carilla, para
mostrar los dibujos? Es una idea que se me ocurrid,
ya que le daria la posibilidad a los lectores de
mostrar sus trabajos talentosos (cosa que le faltan a
los mios, talento), o fotos, también podria ser.

Me gusta mucho el nuevo formato de la revista,
creo que es mejor que el anterior, por lo cual los
felicito.

Tengo varias razones para estar feliz: Vacaciones,
y que en Febrero me compro un fierro nuevo.
Pentium 300 Intel, kit 36x, bla, bla, bla, como dirian
los piojos. Asi que los juegos de (ltima generacion
me van a entrar, pero aun asi las casas de software
tendrian que ponerse las pilas, no pueden pensar
que todo el mundo tiene la stiper computadora.
También quiero hablar, si me permiten, de lo que
me gusta llamar “la extincion de las aventuras gra-
ficas”, porque a partir de hace dos afios solo salen
unas 8 COMO MUCHO, de las cuales 3 6 4 son
ACEPTABLES, a mi es muy dificil que no me guste
una aventura gréfica, pero vivo en Ballester, y hay
unas 7 casas (de las cuales yo voy a 5, porque hay
dos inaceptables en atencion) y no tienen una gran
variedad de juegos. Es decir, en la revista veo un
juego espectacular, como el Sanitarium, o el
Hopkins FBI, y aca no estan.

Yo hablo de esto por lo que veo. Aca en San
Martin hay, en todas las casas de computacion, 40
juegos de simuladores, arcade, estrategia, etc. y 10
de aventuras graficas, y algunas son de rol o tipo
arcade, que realmente no se llaman aventuras gra-
ficas, como también la mayoria son nuevas, y no
EXISTE alguna de hace tres aios o mas. Gracias a
dios que salen algunas como el Monkey 3, el
Broken Sword o el Grim Fandango, que no lo
puedo jugar en mi actual computadora.

Espero no haberlos aburrido con mi discurso,
pero es o que yo creo.

Chau

Rolando José Paolone
Villa Ballester

Gracias por tus dibujos, Rolando, pero creo que
por falta de espacio en el Correo seria imposible
poner los dibujos que mandan. Ahora, si todos
quieren que los pongamos, puedo armar una
columnita con los mejores o algo asi. No sé, opinen
y después vemos que se puede hacer.

MAS DE AVENTURAS GRAFICAS

Estimados amigos:

Aqui estoy de vuelta con Uds., porque esta no es
mi primera carta, el motivo de la presente es para
comentarles que acabo de terminar el Grim
Fandango, por supuesto antes de que uds.
publiquen las soluciones, por que jugar una aventu-
ra gréfica de la envergadura del G.F. con las solu-
ciones al lado no tiene sentido alguno, en mas, me
parece una picardia imperdonable, pero ahora que
lo terminé me siento un poco triste ya que ;Cuanto
tendré que esperar para volver a jugar una aventu-
ra grafica tan divertida como el G.F. ? Donde uno a
medida que va pasando escenas va conociendo y
encarifidndose de los personajes que aparecen (A
Glottis le doy el "Oscar" al mejor actor de reparto).
Algo parecido me paso cuando jugué al The Course
of Monkey Island y acabo de nombrar un segundo
juego espectacular cuyo denominador comdn con el
primero es la firma Lucas Arts. Por todo esto ahora
va mi verdadera consulta: ;Existe en este momento
alguna aventura gréfica que valga la pena jugar
para ir matando el tiempo mientras espero el lan-
zamiento de la Ultima aventura grafica del glorioso
Lucas "Indiana Jones and the Infernal Machine"? y
otra pregunta totalmente distinta ;Qué pasa con el
Knockout Kings y el Tiberian Sun que no salen?

Esperando tener repuestas a la brevedad aprove-
cho la oportunidad para desearles un 1999 espec-
tacular y saludarlos con mis mas sinceros afectos.

Carlos Macherione
carnoe@ciudad.com.ar

1) Creo, a mi entender, que podrias jugar al
nuevo Quest for Glory de Sierra (eso siempre y
cuando te guste la onda de las aventuras de Sierra).
2) Las compaiiias suelen retrasar muchas veces las
fechas de salida de los juegos, pero lo importante
es que estos dos juegos que vos nombras por el
momento gozan de buena salud y tendrian que
estar disponibles en poco tiempo (especialmente el
KK).

LOS JUEGOS SON UN ESCAPE

Queridos Xtremos:

Jamés pensé que a los 33 afios, estaria aqui sen-
tado, escribiendo a una redaccion dedicada a una
publicacion de juegos para PC. Pero aqui estoy, y lo
hago encantado.

Soy quimico industrial, y paso la mayoria del dia
sentado frente a un equipo, operando un fucking
Autocad, el cual por cierto, ya detesto. Asi es que,
imaginense, que me escapo a menudo (diria que
demasiado) hacia los juegos.

Asi los conoci hace mas de un ano, asi los sigo
hasta ahora, y asi les agradezco, haberse cruzado
en mi camino.

Como no quiero caer en el lugar comdn, sélo les
voy a decir una cosa: Son “La revista de juegos para
PC" y eso es todo.

Gracias por todo, y les envio el mas grande abra-
20.

Marcelo Dario
Ituzaingd - Buenos Aires




HALF LIFE Y OTRAS YERBAS

Hola XPC:

Amigos....que digo amigos...HERMANOS de
XPC...es un honor salir en su revista - si es que la
publican (jeje) -. La verdad es que los juegos de pc
(pobremente tratados por otras revistas) son deli-
cias en las manos de ustedes. Hay cosas que me
molestan de su revista pero para que buscarle la
quinta pata al gato, {No?

Antes que nada quisiera decir que es muy lindo
lo que estan haciendo en la Zona 3D, explicar los
yeites del DM (algo que tuve que aprender solito).
Yo la verdad no sé si juego mal o bien porque
nunca pude jugar en internet, solo juego en LAN
con unos amigos, ya que cuando me quise conectar
el ping nunca bajaba de {500, injugable.

El otro dia, divagando se me ocurrié que por
que no hacen un campeonato de algun juego? (Q2,
Unreal, HL), ya sea como la presentacion de Q2
todas en red en un mismo sitio o por internet, y en
vez de sortear las placas las dan de premio. Que
escriban los amigos de xpc para apoyar la mocion y
a ver si alguna empresita se presta para promo-
cionar!! igual eso queda a cuenta de ustedes, la
idea esta dada.

Bueno, ahora voy a hacer unas preguntillias (no
se salvan ni a palos)

1) ¢El Half-Life tiene los mismos requerimientos
que el Q2 o por las modificaciones que le realizd
Valve ahora necesita mas maquina?

2) Quisiera que me den servers para jugar Q2 y
Unreal de Argentina, ¢Puede ser?

3) ¢Hay alguin server nacional de Dune 2K?

4) La DM3D Il esté optimizada para PIl. ¢Igual se
merece aplausos en un P1? (ustedes me entienden).

5) En el nmero 15 Christian Grammatico les pre-
gunto como hacer las fan y spike fatalities y le
respondieron que estaba mal la distancia, yo creo
que entendieron mal la pregunta ya que no la
podia hacer porque son stage fatalities, o sea que
las tiene que hacer en la pantalla del ventilador
(Fan) y en la pantalla de los clavos (Spike) y las dos
deben hacerse al lado del oponente. 6) Esta pre-
gunta es de curioso nomas, en el Half-Life, los
Osprey y los Apaches que aparecen en las fotos, se
pueden derribar, abordar o son s6lo meros decora-
dos? Ante todo muchas gracias por leer mi carta y
por responder.

Quiero mandarle un saludo muy especial a todos
los lectores FIELES de XPC que como yo apoyamos a
XPCy queremos que cada dia crezca mas, y a todos
los que hacen que XPC esté en nuestras manos. A
todos jGRACIAS!

PD: Aguante Rage Against The Machine!
PD2: Estoy 100% de acuerdo con Sebastian G.
Casafias

Alvaro L. Alonso
icarus_22@mixmail.com

1) Si, necesita un poco mas de maquina. 2) Entra
a la pgina de Ciudad Internet (www.ciudad.com
.ar) y fijate en la seccion de juegos que ahi estan los
numeros de servers para los dos juegos, ademds de
un servidor para juegos de Activision y otras cosas
mas. 3) Que yo sepa no. 4) No, la placa no tiene la
misma perfomance en una Pentium Il que en una
Pentium. Algo mds rdpida va a ser, pero la diferen-
cia se nota en una Pentium II. 5) Creo que le
entendi mal, o tal vez era eso lo que me pregunta-
ba. De todas formas, creo que no hay que estar
justo pegado sino a una cierta distancia, ;No? 6)
Los helicopteros (al igual que los tanques) se
pueden destruir, no conducir. Hubiera estado bueno
manejarlos, {No? Pero ya no seria el HL, sino el
Longbow 2 :)

EL FAN NUMERO 1

iSaludos Xtremepcnianos!

Soy Nicolés de Brea y me autodefino como el fan
numero 1 de esta grandiosa, excepcional, sensa-
cional e insuperable revista ARGENTINA, que uste-
des hacen mes a mes.

Cuando iba al kiosco de revistas no sabia qué
comprar, lo tnico que habia era tan sélo un par de
revistas espanolas aburridas y una que otra de USA
(tal como dice Omar G.L. Munarriz en el nimero
14). Hasta que un glorioso dia pude ver que habia
una nueva revista en el stand, salia $4,90 y en el
borde superior decia hecha en Argentina, no dudé
mas y en ese momento me la Ilevé (no piensen mal,
me la compré).

Empecé a leerla y me fasciné al sequndo, y fue
(aunque dudo que piensen lo contrario) LA MEJOR
REVISTA QUE LEI (y que leeré) EN TODA MI VIDA.

Bueno, basta de halagos (aunque creo que no
fueron suficientes) y vayamos al grano.

1) Tengo un control para mi computadora que
tiene seis botones y hace alrededor de dos meses
que lo tengo, pero todavia no logro calibrarlo a la
perfeccion. ;Qué me conviene? ;Comprarme el con-
trol Sidewinder digital, o el juego Grim Fandango?

2) Tengo una computadora Pentium Il de 300
MHz pero desgraciadamente no tengo una buena
aceleradora grafica, lo que tengo es una acelerado-
ra Trident de 4 MB, y los juegos de hoy estan
requiriendo cada vez mejores plaquetas: ;Qué me
conviene de todo esto? ;Comprarme algo del
punto uno, o esperar y ahorrar para comprarme
una buena placa aceleradora?

Les mando unos enormes saludos y espero que
sigan haciendo lo que han hecho hasta ahora: Lo
mejor.

PD: Sigan haciendo esos concursos que estan
buenisimos (por cierto, yo gané el primer puesto en
el de CD Market, en donde ser sorteaba un volante
Thrustmaster Nascar Pro Racing Wheel y el juego F1
Racing Simulation).

correo de lectores

Nicolds Brea
Barracas - Capital Federal

Yo te recomendaria que te guardes la plata para
comprarte una placa aceleradora de 3D, porque es
una lastima que tengas semejante maquina y no la
aproveches con una placa de esas caracteristicas.

NEED FOR SPEED Il

jHola! Mi nombre es Ignacio Garcia Mena.
Cuando me enteré que en el Need for Speed 3 se
podia ver el tablero lo quise ver yo también.
Primero crefa que era por la placa 3D, pero no es
necesario tenerla, para todos los que la quieran
tener es s6lo una combinacion de camaras:

1) Interior

2) Techo

3) Helicoptero

4) Ninguno

y en Graficos poner mas opciones y Distancia
Visible LEJANA.

Yo no podia ver el tablero, pero en la casa de un
amigo que no tiene placa 3D pudimos ver el
tablero, me fijé en las cdmaras y probé en mi casa
pero no andaba, cuando puse LEJANA pude ver el
tablero con y sin placa 3D.

Bueno, aunque escribi un poco tarde espero que
publiquen mi carta ya que es importante para
varios lectores.

Bueno, gracias, y les digo que es la mejor revista
de juegos que haya visto. Sigan creciendo porque
aun les queda mas.

PD: Cualquier duda sobre el need me consultan
a mi direccion de internet.

Ignacio Garcia
nachogm@impsat1.com.ar

CONSULTA A FERNANDO BRISCHETTO

Lo primero de todo es felicitarte por tu seccion
de Emuladores, me parece un informe muy comple-
to, y lo que te quiero pedir es lo siguiente ;Donde
consigo la tltima version del MAME (con los juegos
incluidos)? Porque me estoy volviendo un adicto de
estos vicios que son los emuladores, te cuento yo
solamente tengo la version que estd en Ciudad
Digital y se que es muy limitada para jugar con las
novedades de este género. Por eso te pido que me
des alguna ayudita de alguna persona o lugar o
sitio Web que pueda conseguir todo esto. Te
mando un saludo enorme y esperando pronto tu
respuesta muchas gracias.

Pablo Flomenboim
flomen@ciudad.com.ar

Los emus los podés conseguir en www.dav-
esclassics.com, en cuanto a las ROMS es dificil de
decir. La mayoria de los sitios las retiraron. Siento
no poder ayudarte con esto. Saludos! Fernando.

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




proximo humero

PARA QUE VAYAS SABIENDO QUE ES LO QUE SE VIENE

tra vez llegamos al final de nuestro encuentro mensual y nos disponemos a des-
pedirnos, no sin antes comentarles (que quede entre nosotros) algunos de los jue-
gos que analizaremos en el proximo nimero.
En materia de Previews estaran: Kingpin el nuevo proyecto de Xatrix Entertain-
ment (los creadores de la saga Redneck Rampage), aunque ahora utilizando el
engine de Quake Il (totalmente modificado y practicamente irreconocible) en un
Jjuego ambientado en un mundo de pandillas, cuyos integrantes son algo mas que
asesinos a sangre fria y Driver, un novedoso producto de Reflections (creadores de
las dos entregas de Destruction Derby y otros clasicos en Commodore Amiga), que ahora nos ofre-
cen un nuevo juego de coches, pero ambientado en varias ciudades donde podremos manejar a
nuestro antojo (sin reglas) mientras realizamos las locuras més increibles que podamos imaginar... =
Todos los detalles en el proximo numero. También estaran los Reviews de dos juegos super pro-
metedores: Baldur's Gate, con todo el potencial de dejar a Diablo por el piso y Resident Evil 2, la
continuacion de una de las aventuras mas sanguinarias de la historia. Pero como siempre, todo
esto y mucho mas, el mes que viene... Nos vemos...

Previews

¢ A-10 Warthog

* Babylon 5

* Driver

¢ Kingpin: Life of Crime
* Y los futuros sucesos...

Reviews

* Baldur's Gate

* Resident Evil 2

* Close Combat Il

* Luftwaffe Commander

* Beavis and Butthead Do U
¢ Wargasm

* Return to Krondor

¢ Y [os ultimos lanzamientos del verano...

Kingpin: Life of Crime

Baldur's Gate

¢ Hardware: Analizamos los Ultimos accesorios

* Las secciones clasicas

* Correo de Lectores

* Soluciones: La guia para llegar al final de Quest for
Glory V: Dragon Fire y los trucos de todos tus juegos
favoritos.

* Mas todo lo que esperas de ésta, "tu revista" de jue-
gos para PC...

EN LOS KI0SCOS EL

NOTE LA PIERDAS!

b

ue uno de los previews que integré

el primer niumero de XTREME PC.

Tuvo (como es obvio) millones de

problemas. John Romero, otro idolo

indiscutido de los arcades 3D, hizo

dudar hasta a sus més acérrimos
seguidores sobre su capacidad para liderar
un proyecto. Y como coronilla, la sombra
de John Carmack siempre sobrevolando.
Ahora Daikatana esta casi listo, la hora de
la verdad se acerca... ¢Y donde, sino en
XTREME PC ibas a tener toda la informa-
cion del estado actual de este esperadisimo
Jjuego, sin dudas uno de los mas intrigantes
de la década? Con entretelones dignos del
mejor culebrén mejicano, con parte del
equipo desertando a ultimo momento'y
con John Romero déndoles las gracias por
los servicios prestados publicamente (como
si no hubiera pasado nada) y preparando e/
lanzamiento de una inminente demo
Jjugable. Sepan distinguir verdad de menti-
ra, en el informe sobre Daikatana que te
estamos preparando para el préximo
numero de XTREME PC.
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