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forma exdusrva la nueva edicién del

mejor fatbol de la his para PC. Pero esto no
es lo unico que les tenemos preparado. Nuestros
expertos se adentraron en lo mds profundo de su
codigo y desentrarial os los cheats que esta
en su interior para

d y profesional) hara

-

que mas de un escéptico se una Mn ala mayor

flota de pilotos virtuales del mundo. Adems (y

0 siempre) les preparamos las Ultimas reviews
iews de los titulos mas importantes que
el mercado y de los que vienen en
Bueno, los dejo, tengo que seguir practi-
2ro que Mario me s:ga metiendo
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NEWS

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

Lara Croft: Lolita a los 16

ore Design ha encontrado una original manera de
recrear parte de la juventud de Lara Croft, basandose
en una pequena historia. Luego de pasar varios afios en
la Wimbledon High School (una institucion para
mujeres), desde los 11 afos hasta los 16, su padre, Lord
Henshingly Croft, pensé que seria bueno para la edu-
cacién de su hija un viaje a Europa donde vivia una tia, profesora de
historia. Pero nuestra heroina ya tenia otras ideas sobre lo que
queria hacer de su vida y con tenacidad logré convencer a su padre
de que la deje participar de una expedicion a Asia que preparaba ef
Profesor Werner Von Croy, un famoso arquedlogo aleman. Asi es
como nos dispondremos a conocer los comienzos dé Lara y el des-
pertar de su espiritu aver-
turero.

Core (utilizando esta
pequeiia anécdota

como pretexto) nos : ; , 2
ensefiara todos 105 consejos que nos brindara en todo momento Von Croy. Esta sera la

nuévos movimientos primera vez que podremos controlar a Lara a la temprana edad de

que podremos realizar los 16 afos, con nuevo corte de pelo y vestimenta. Obviamente no

en The Last tendra ningln tipo de armas (por ser menor) y tendra que confiar

Revelation, de la en la punteria de Von Croy para eliminar a los enemigos. En el final
del nivel ten-

mano del Profesor
Von Croy en el nuevo :
nivel de entrenamiento  Cipar de una
(en reemplazo de la ya carrera contra el
clasica casa de Lara),  Profesor (hay dos
contla niveles de dificul-
diferencia  tad) y aunque este
dequeenesta  Posee los mismos
ocasion no sera movimientos de

optativo, sino Lara, tiene la
obligatorio habilidad de dejar

dremos que parti-

para poder trampas para
comenzar el entorpecer el
juego en si. camino de Lara,
El objetivo como romper

puentes o cerrarle
ciertas puertas.
Tomb Raider: The
Last Revelation
estara disponible a
fines de

final del nivel
sera encon-
trar un arte-
facto (no se
sabe qué es o

para qué sirve) °
/ lo que logra- Noviembre.

remos gra- Tranquilos, ya falta
cias a los My [P
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Westwood prepara el
contraataque

stwood acaba de anunciar

el primer disco de datos

(algo que no nos sorprendio

en absoluto) de su Gltimo
mega-éxito de ventas: Command &
Conquer: Tiberian Sun, que se posiciond
puntero en todos los charts americanos
durante el mes de Septiembre. Esta expan-
sién seguird los pasos de CABAL, la super-
computadora y cerebro principal de los
NOD durante Tiberian Sun, que queda
offline en la culminacion del juego. Como
habran notado los que lo terminaron, Kane
no era el mismo, sino que algo extrafio (y
bastante alienigena, por cierto) se habia
apoderado de él. Aunque todavia no hay
informacion sobre qué es lo que lo afecta-
ba, la caja de este nuevo producto (ver
foto) nos deja entrever una especie de
bichejo que no nos gusta nada.

La historia se centrara en Slavic, uno de
los pocos oficiales NOD que permanecen alin
con vida en Firestorm, y sus esfuerzos por
reagrupar lo que quede con vida de la her-
mandad y restablecer a CABAL. El problema
es que durante el proceso algo sale mal y
CABAL se sale de sus cabales (jja!). Aunque
Slavic no lo note, la computadora quiere

continuar con la idea de Kane y la evolucion
del Tiberium. Para eso CABAL comienza la
construccion de nuevas unidades cibernéticas
(ver sketch) como parte de su armada per-
sonal, para luego exterminar las fuerzas
restantes de Slavic y obtener el poder abso-
luto sobre los NOD.

En Firestorm, CABAL aparentemente
aprendio todos los secretos del artefacto que
recuperamos en el Tiberian Sun y nosotros
deberemos unirnos a ella para

completar el ciclo de evolucion
del Tiberium y la mutacion
humana, una mision que Kane
comenz6 en el ya mitico
Command & Conquer original.
Mientras tanto, los GDI se dedi-
caran a lo que mas saben:
Intentar por todos los medios
detener a la hermandad.

El pack constara de 18 nuevas
misiones (nueve para los GDI y
nueve para los NOD) mas 10

nuevos mapas especificos de

multiplayer, ademas de nuevas
unidades para los dos bandos,
la eliminacion de los Forgotten
(que desaparecen abrupta-
mente del argumento) y mejo-
ras para el equipamiento ya
existente tanto para los NOD
como para los GDI.

Firestorm (que requerira del
Tiberian Sun) llegara a nuestras
vidas aproximadamente en
~=—§ Marzo del 2000.

NOD Roaper

Uno de los juegos ma:

Editorial durante el mes de Octubre fue el
sensacional Hidden & Dangerous, asi que
podrén imaginarse nuestra alegria cuando
llegd a la Editorial esta foto de la expan-
sion de este juego, que estard a la venta
en Enero del 2000 y se conocera como
“Hidden & Dangerous: Devil's Bridge”

La expansion traera nueve misiones a
través de tres campanas: Polonia, Ardennes
y Grecia y se situard luego de la Segunda
Guerra Mundial, extendiéndose hasta
1946, cuando los grupos de operaciones
britanicos realizaron cientos de misiones

contra los comunistas y nazis refugiados en
Grecia. Como si fuera poco, la expansion
afadira nuevo armamento para nuestros
soldados, y mejoras en la parte gréfica y
de sonido. Y esperemos que también elimi-
nen esos molestos bugs que nos hacian la
vida imposible en el original.

Es increible, pero mientras ustedes estan
leyendo esta columna, la fortuna del Sr.
Bill Gates crece de manera indescriptible.
Para que se den una idea de lo que esta-
mos hablando, en el Gltimo trimestre las
acciones de Microsoft subieron un 30%,
superando todas las expectativas de la
empresa.El gigante del software anuncio
un ingreso neto para el primer cuarto fis-
cal de 2.19 billones (o s 0 asi como
2000 millones, ¢se entiende la inmensa
cantidad de dinero que es?), contra los
ingresos del ultimo trimestre del afio pasa-
do, que fueron de 1.68 billones. Como si
fuera poco, los capos de Microsoft preveen
otra crecida en el 2001, después de la
aparicion del tan mentado Windows 2000,
que estara disponible en el nuevo milenio.
Eso, mas la inmensa cantidad de juegos

ida vez mayor y de mejor calidad) haran
q‘qe las arcas de Billy se ensanchen de

| manera impredecible.
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uenas noticias para los sequidores de ,:_m';ﬂm

este famoso RPG en la PC: El tltimo 1. Jones | Inf. Machine
o Interstate ‘82
‘ capitulo de gsta saga, que hace poco Knockout Kings
tiempo supo sacudir a los poseedores de una Loose Cannon
o i 5 e Messiah
Piay;tanou con su atrapante historia y grafi AR
cos sin precedentes, estara lista en poco NASCAR Racing 3
tiempo més para nuestras PC. Y por lo que :«d“!fpej‘?imww '
. leverwinter Ni
se puede apreciar en las fotos que acom- :
pafian este texto, la calidad gréfica sera
infinitamente superior en la conversion. Los -
programadores de Square Electronic Arts Phantom Ace
(responsables de la version PC) comentaron :;”"
que las nuevas tecnologias de aceleracion 3D Quake Iil Arena
ha permitido incluir expresiones faciales e
: ym
detalladas, casi las que solemos ver en la Reach for the Stars Il
vida real. Lo Unico que podemos decirles es I;:vulutmr;
que tuvimos la oportunidad de jugar la ver- Pl
sion de Playstation, y el Final Fantasy VI es Shogun: Total War
una de las experiencias mas asombrosas en ::::: Ey
lo que a juegos de rol (mezclados con aven- Squad Leader
: : : H Soldier of Fortune
tura) se refiere. Sencillamente imperdible. ;
Starship Troopers
El nuevo capl'tu- Star Trek: First Contact
Swords & Sorcery
lo de este famo- / - Tachyon
sisimo RPG va a = I;‘e";.:s"'“‘ )
tener (contraria- . Tribes 2
mente a lo que ! . TR IV: The Last Revltion
deci \ 1 Tomorrow Never Dies
6 aecla en un | Ultima: Ascension
principio) su par | A ; Vampire: The Masquerade
: Y Warlords Prophecy 5
en la PC. Gracias — ; o
a las nuevas tec- § - > Y o Wheel of Time
i Wi, Wild West
"°l°9'a‘r', f’e " ; Wings of Destiny
aceleracion, los 24 A Wizardry VIl
gréficos van a JECom fitance
superar amplia-
mente a los de
la Playstation.




el mejor software original

 Simulacion completa de 2 X W Mas de 40 personajesentre 7 ; @ -
helicopteros de combate: el - los que elegir, cadauno con sus e \ -
US AH-64D Apache Longbow = propias habilidades, capacida-

« desy personalidad. ..
M Una increible campaiia con

americano y el Mil-28N Havoc B

E" -

ruso.
* Engine 3D especiaimente e s do 20 miskones.
disefiado para mejorar los D e
™ con nuevos y originales elemen-
m" mt;l:' < tos, como las negociaciones con
e ‘e - L“ & ™ el enemigo, los traidores. ..
condiclonaria la tictica Todo esta contemplado en Fields
combate. of Fire.
1 Campaiias Dindmicas con “" minteligencia Artificial con
multitud de misiones y una T NUeVOS recursos que provoca
campaiia diferente cada vez que el ecosistema evolucione en
que se juega. ™ tiempo real.

i Nuevas habilidades de los
miembros de tu equipo. Podras
~  construir trampas y barricadas,
P utilizar cafiones, negociar con el
enemigo, hacer emboscadas...
O ™ Gran variedad de escena-
rios. Todos los personajes inter-
* actian con el escenario segin
« Sus cualidades, de manera que
las misiones son siempre dife-
rentes.

W 3 amplias zonas de com-
bate, hasta 250.000 Km2.

& Misiones sobre todo tipo
de condiciones atmosféricas:
dia, noche, al anochecer, sobré

Apache-Havoc
Ids of Fire

~

e
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dinamic

M ULTIMEDTIA
al mejor precio Wi i d ok i

= I Misiones configurables de ¥ Innovador juego de estra-
inicio répido y facil acceso tegia en tiempo real en el que
Modalidad de campaiia podras encontrar dos interfaces
puede ser totalmente persona- dfjm;';i bien difererlnzlados:
g sk lanetario y espacial.
lizada, ofreciendo misiones por i_‘ 4 iston daes o 00
defecto para una respuesta mas &
instantanea. e_leglr. cada uno Con us pro-
pias caracteristicas diplomati-
B8 ks o 100 aviones en of cas, bélicas, comerciales, etc.
aire simultaneamente luchando 29 Escenarios y 12 Misio-
FOrR YO nes especiales sobre una gran
! Los paisajes 3D ondulantes variedad de tipos de terrenos.
mas impresionantes jamés ¥ 11 Tipos de naves espacia-
vistos en una computadora, ba- les, desde transportes tradicio-
sados todos ellos en mapas y fo- nales a mortiferos cruceros de
tografias aéreas de la época, y combate.
en posteriores imégenes de los 1 36 Tipos de unidades (terres-
satélites espias. tres, marinas, anfibias y aéreas).
¥ 7 Tipos de mercancias para

Rutinas de IA enemigas in-
creiblemente complejas.

comerciar y aumentar la capaci-

dad econdémica de tu imperio.

% Comunicaciones de radio
totalmente en Castellano, Las Cmm’:qw i
lineas del frente cambian diaria-  Inteligencia Artificial muy
mente, dependiendo de lo que desarrollada que controla as-
haya pasado durante ese dia. pectos fundamentales del juego

% Un motor gréfico totalmente (crecimiento de las ciudades,
nuevo con efectos, como por creacion de ejércitos, dominio
ejemplo, el napaim y las estelas. de territorios...)
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UNA COMPLETA RESENA DE LOS TiTULOS PROXIMOS A SALIR EN NUESTRO PAIS

FIFA 2000
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Electronic Arts
Microbyte
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Manuales y Software
$49
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Dinamic Multimedia
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Manuales y Software

$30
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Accion / Arcades
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www.eidos.com

Manuales
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los demos de XTREME CD para este mes

Int. Foothall 2000
Compaiia / Distribucién:

Microsoft / Microsoft Argentina

Género: Deportes Tamafio: 67 MB
Descripcion: Un nuevo juego de fitbol
que puede competir, en un futuro no
muy lejano, cabeza a cabeza con el FIFA
en términos de popularidad.

Req. Minimos: P 233 MHz, 32 MB RAM,
SOLO Glide (Placas Chipset Voodoo /
Banshee)

Microsoft / M\crosoﬂ Avgentma
gicos 0: 49 MB
Descripcion: Uno de los mejores estratégicos de \a hwswna dela
PC. Imperdible.
Req. Minimos: P 233 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

: Toys in Space
istribucion: 300 / Tele Opcion
n / Arcades Tamafio: 29 MB
Descripcion: Vuelven los soldados de plastico mas her6icos con
nuevas misiones en el patio de tu casa.
Req. Minimos: P 90 MHz, 16 MB RAM, Direct 3D

Tomb Raider: The Last Revelation

Compaiiia / Distribucién: Eidos Interactive / Unisel

Género: Accion / Arcades Tamano: 12 MB
ion: La nueva aventura de Lara Croft en los confines

més reconditos de la Tierra.

Req. Minimos: P 200 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

Codename: Eagle

Compaiiia / Distribucién: Take 2
Género: Accion / Arcades Tamafio: 32 MB
Descripcion: Un hombre solo enfrenta a las fuerzas rusas en
una mision secreta para destruir una nueva y poderosa arma.
Req. Minimos: P 200 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

Jane's USAF

Compaiiia / Distribucién: Jane's Combat Sim. / Microbyte
Género: Simuladores Tamano: 51 MB
Descripcion: Si pensas que viste todo en simuladores con

8 escenarios realistas mira esta demo y nos contas.

Req. Minimos: PIl 200 MHz, 64 MB RAM, Direct 3D

NBA Live 2000

Compaiiia / Distribucién: EA Sports / Microbyte

Género: Deportes Tamanio: 34 MB
Descripcion: Lo mejor de la NBA realizado con la calidad que
caracteriza a Electronic Arts.

Req. Minimos: P 233 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

s
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Para poder utilizar la interface gréfica de este (D, deberan tener instalado un browser de Internet. Si no tienen habilitada la opcion de AUTORUN,
deben ejecutar el archivo “xpc_cd.exe”. De todas formas, si llegan a tener algin inconveniente con la interface del CD, los demos (al igual que los
patches y los videos) se pueden ejecutar directamente, con s6lo ingresar al directorio correspondiente haciendo doble-click en el archivo que querramos insta-
lar. Si tienen algtin comentario, duda o sugerencia, pueden escribir al siguiente e-mail: xcd@ciudad.com.ar. iEnjoy!

\—// Tengan en cuenta que al hacer dick sobre algin demo, patch o video, por lo general hay una demora de hasta 30 segundos antes de que se ejecute, asi que no se impacienten.

La resolucion ideal para utilizar la interface del CD es 800x600 con una
profundidad de colores de 16 bits.

Compaiiia / Distribucién: Monolith / Edusoft
Género: Accion / Arcades Tamafio: 83 MB
Descripcion: Un mezda de varios géneros para recrear la aventura
de Cole Sullivan con una historia atrapante y con buenos graficos.
Reg. Minimos: P 200 MHz MMX, 32 MB RAM, Direct 3D

Radio Control Racers

8] Compafiia / Distribucién: Sierra / Ofiser
Tamafio: 22 MB

Spec Ops lI: Green Berets

| Distribucién: Ripcord Games
n / Arcades Tamafio: 37 MB
Descripcion: Pasa a ser parte de este cuerpo de elite, para com-
bartir los males que asolan la Tierra.
Req. Minimos: P 200 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

Tachyon: The Fringe

Compaiiia / Distribucién: Novalogic

Género: Simuladores Tamaiio: 61 MB
Descripcion: Usa tu inteligencia para llegar a ser el mejor piloto
mercenario de sistema Sol.

Req. Minimos: Pll 233 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

Unreal Tournament v3.48

Compaiia / Distribucién: Epic Games / Edusoft

Género: Accion / Arcadt Tamaiio: 67 MB
Descripcién: Nueva version de la demo con muchas mejoras y
soporte para Direct 3D, ademas de Glide.

Req. Minimos: P 233 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D / Glide

Wild Wild West: Steel Assassin

Compaiia / Distribucién: SouthPeak

Género: Aventuras Tamafio: 51 MB
ién: Revivi la pelicula de Will Smith en esta aventura
donde tendras que salvar al presidente Grant de ser asesinado.
Req. Minimos: P 233 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

Mods para Unreal Tournament

Descripcion: Que mejor que aprovechar la demo de este gran juego de accién
con los mods que se incluyen en este CD.
Directorio: La Zona 3D/

Patches, Add-ons,Videos y Herramientas A 4

Y como siempre, en la seccion de patches encontrards archivos para el Driver,
Command & Congquer: Tiberian Sun, Rainbow Six: Rogue Spear; el editor de
niveles para el Drakan: Order of the Flame y de yapa en este niimero el
demo del Armored Fist 3, que esta en el directorio \Demos.

-m—



DAME PASES AJUSTADOS REGATES INCREIBLES
ASISTENCIAS DE GOL DAME ENTRADAS DURAS
REMATES IMPARABLES PARADAS DE OVACION
DAME VOLEAS IMPOSIBLES GOLES DECISIVOS
GRITOS A, DE EMOCION DAME ESPECTACULO
DAME FUTBOL DAME FIFA

SPORTS

easports.com

it's in the game-

Microbyte S.A. Paz Soldan 4975 - 1427 - Buenos Aires - Tel.: 4553-7666 - Fax: 4553-9444
Servicio de Atencion al Usuario Tel.: 4553-7666 - e-mail: soporte @microbyte.com.ar




PREVIEWS

IMAGENES Y REPORTES EXCLUSIVOS DE LOS JUEGOS QUE SE VIENEN

Close Combat IV

Por afos, Atomic Games ha estado produciendo juegos de guerra, incluyendo la
serie de cuatro juegos V for Victory para la empresa ahora desaparecida Three-Sixty,
y tres juegos més para Avalon Hill, conservando el mismo estilo, llamados World War
Series. Cuando el tercer juego de la serie, fue lanzado con el nombre D-Day: America
Invades, Atomic estaba trabajando al mismo tiempo en un juego que prometia un
nuevo y revolucionario modo de jugar wargames: Beyond Squad Leader. Pero
desafortunadamente, nunca llegd a materializarse, principalmente debido a que
Atomic Games rompi6 su contrato con Avalon Hill y firmé uno nuevo con Microsoft.
Aqui fue donde Beyond Squad Leader se convirtié en Close Combat.

and Prix 3

Para muchos, Geoff Crammond es el hombre responsable de los dos
mejores titulos en lo que a simuladores de formula 1 se refiere. Es por eso
que la multitud se ha puesto de pie al enterarse de que este fenémeno esta
preparando la tercera parte de la saga, que seguramente, al igual que en
los dos titulos que lo precedieron, marcaran un estandar en lo que al
género se refiere.

Codename: Eagle 20

jQué bueno que es el Hidden & Dangerous! Si. Ya sé. Lo dijimos unas dece-
nas de veces, pero siempre es bueno recordarles a los lectores mas despis-
tados que se estan perdiendo un juego que realmente vale la pena. Ahora
y sin tiempo de recuperarnos de la maratdnica tarea de haberlo terminarlo,
aparece, completamente de la nada: Codename Eagle, que aunque
aparenta ser mucho mas arcade que el H&D, se perfila como un nuevo
éxito en este nuevo género de la estrategia tactica en 3D, que alguna vez
el Rainbow Six supo poner de moda.

Spec Ops II: Green Berets 22

Zombie, la empresa creadora del género de los arcades 3D basados en
escuadrones, prepara la segunda parte de Spec Ops, en la cual planea
introducirnos al mundo de los miticos Boinas Verdes...
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Close Combat IV

Ya separada de Microsoft , Atomic Games, en conjunto con Mindscape,
prepara la cuarta entrega de su clésica serie de wargames

% Por Diego Bournot

or aios, Atomic Games
ha estado produciendo
juegos de guerra,
mundialmente conoci-
dos como wargames
para PC sobre la
Segunda Guerra
Mundial, incluyendo la
serie de cuatro juegos V
for Victory para la empresa ahora desa-
parecida Three-Sixty, y tres juegos mas
para Avalon Hill, conservando el mismo
estilo, llamados World War Series.
Cuando el tercer juego de la serie, fue
lanzado con el nombre D-Day: America
Invades, Atomic estaba trabajando al
mismo tiempo en un juego que
prometia un nuevo y revolucionario
modo de jugar wargames: Beyond
Squad Leader.

El mismo estaba parcialmente basado en
el popular juego de estrategia tactica
Advanced Squad Leader de Avalon Hill,
pero desafortunadamente, nunca llegé a
materializarse, principalmente debido a que
Atomic Games rompid su contrato con
Avalon Hill'y firmé uno nuevo con
Microsoft. Aqui fue donde Beyond Squad
Leader se convirtio en Close Combat, una
simulacion tactica pura que mostraba las
acciones de una particular unidad desde los
desembarcos del Dia-D hasta la captura de
Saint Lo. Lo que hizo a este juego tan
interesante era la capacidad de operar
escuadrones individuales y vehiculos, con-
centrando el meollo del juego en tacticas y
no en reglas de aprendizaje: todos los calcu-
los complejos, reglas de moral y figuras
fueron escondidos detras de seis comandos
de juego. Por supuesto, esto no era sufi-
ciente y dejaba al usuario deseando una
mayor complejidad, debido a que la natu-
raleza de Close Combat lo convertia en un

juego de espectro
bastante limitado.
Entonces, Atomic
produjo Close
Combat II: A Bridge
Too Far, basado en la
desgraciada
Operacion Market-
Garden, introducien-
do con el mismo un
cimulo de mejoras a
nivel operacional y
estratégico, asi como
mdltiples areas de
combate y nuevos
tipos de armamento.
Por desgracia, con
ello Atomic pasé al otro extremo, creando
un juego de una extrema complejidad que
abrumaba al usuario. Més tarde, en 1998,
Close Combat III: The Russian Front hizo su
aparicion. Atomic volvio atrés a la estrategia
operacional, llevando nuevamente el flujo
del juego a un enfoque tactico, y cubriendo
al mismo tiempo un periodo mucho més
largo, desde 1941 a 1945, y tomando una
perspectiva un tanto menos realista.

Si bien Atomic ha dejado Microsoft por
Mindscape, atn quiere utilizar el engine de
Close Combat, y trabaja en este momento
en la creacion de un cuarto juego que prob-
ablemente combine las mejores caracteristi-
cas de |os tres primeros exponentes dé esta
saga: a continuacion, pasaremos a analizar
las caracteristicas de Close Combat IV: The
Battle of the Bulge.

La historia de la Batalla de las Ardenas es
bien conocida por los jugadores de
wargames: ha sido resefiada en multitud de
libros, peliculas, videos, y en unos cuantos
juegos de tablero (el dltimo de ellos, The
Last Blitzkrieg de SSG).

En diciembre de 1944, los Aliados, tras
haber reconquistado Francia y los Paises
Bajos, creyeron erroneamente que los
Alemanes estaban acabados, y que apenas
cruzaran el rio Rhin y pusieran pie en
Alemania, el Reich capitularia. Por tanto,
decidieron parar su ofensiva durante los
meses de invierno, para reorganizar sus
lineas de abastecimiento y dar un descanso
a sus agotados ejércitos. Los Alemanes,
aprovechando el inesperado respiro otorga-
do por los Aliados, reconstruyeron las diez-
madas filas de sus ejércitos, y lanzaron una
sorpresiva contraofensiva el 16 de
Diciembre, a través del débilmente defendi-
do bosque de las Ardenas; en un intento
desesperado de repetir sus éxitos del princi-
pio de la guerra. En caso de haber tenido
éxito en su empeno y haber alcanzado el
mar, los Alemanes habrian partido a los
ejércitos Aliados por la mitad, y el frente
occidental habria quedado hecho astillas.
Pero los Alemanes olvidaron algunos
detalles decisivos: ya no era 1940, y la
Wehrmatch, desangrada en una lucha de
cuatro afios contra los ejércitos y el invierno
ruso, era apenas una sombra de lo que
habia sido, y, por tltimo, las tropas inglesas
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y norteamericanas a las que se enfrentaron
no eran el decadente y pésimamente
comandado ejército francés de principios de
la guerra. La defensa aliada fue tenaz, y en
puntos vitales de la ofensiva alemana como
Bastogne y Saint Vith, un par de heroicas
divisiones de reclutas norteamericanos
aguantaron el peso principal del ataque
aleman, trastornando sus planes y consu-
miendo el poco tiempo del que disponian
los nazis para alcanzar la victoria. Al no
poder los Alemanes poner mano sobre
suministros vitales con los cuales contaban
para continuar la ofensiva, la misma pronto
llegd a un punto muerto debido a la falta
de combustible. En poco tiempo, el mal
tiempo que habia ayudado a los ejércitos
nazis al obligar al poder aéreo aliado a per-
manecer en tierra cedio, y los bombarderos
ingleses y norteamericanos comenzaron a
martillar las columnas alemanas. Las mismas
habian creado una profunda penetracién en
las lineas aliadas, y las fuerzas alemanas co-
rrieron el peligro de quedar cercadas cuan-
do el legendario general norteamericano

Patton movi¢ sus fuerzas hacia el norte, con
intenciones de cerrar el "pasillo" creado por
las fuerzas alemanas: el mariscal aleman
Rundstedt hubo de reconocer que la ofensi-
va habia fracasado, y se retiré ordenada-
mente hacia el este, levantando el sitio de
Bastogne. Si bien los alemanes conservaron
durante unos meses los territorios recon-
quistados con la ofensiva de las Ardenas,
malgastaron en ella las Ultimas y preciosas
reservas de las que disponian, y en adelante
deberian dedicarse exclusivamente a opera-
ciones defensivas. La Gltima Blitzkrieg habia
terminado.

Close Combat IV: The Battle of the Bulge
cubre las criticas dos primeras semanas de la
ofensiva alemana. Afiadiendo los aspectos
estratégicos y operacionales de A Bridge
Too Far, Close Combat IV dard al usuario
una vision real de los objetivos implicados, a

SERRIETETER - Close Comabt Iv
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la vez que lo arroja a las trincheras para
librar batallas individuales.

La esencia de la serie Close Combat la
compone el juego téctico, y The Battle of
the Bulge no e la excepcion.
Comandaremos un grupo de escuadrones o
vehiculos individuales, no mas grandes que
una fuerza equivalente a un batallon, desde
la perspectiva del comandante de
escuadron. Desde esa perspecti-
va, buena parte del flujo del
juego corre en modo real, con
s6lo siete comandos que se usan
para manejar la porcion tactica
del juego. Mientras que 6rdenes
especificas son dadas a cada
unidad, la moral, experiencia, y
coraje de la misma determina si
esas ordenes son seguidas al pie
de la letra. Algunas unidades
pueden cometer errores, o
sucumbir a la cobardia.

A primera vista, Close Combat
IV parece ser poco diferente de sus predece-
sores, no obstante existen unas cuantas
mejoras genuinas que se pueden reconocer
tras un examen cuidadoso. Graficamente,
Close Combat posee mas resoluciones para
adaptarse a las preferencias del

BATTLEGROUP

tipo de sonidos de disparos,
choques de municiones contra
corazas, lanzallamas, y otras cosas.
Sin embargo, la mayor parte de los
componentes de la interface per-
manecen iguales. Tres distintas
ventanas dan acceso a una vista
transparente del mapa, la interface
pricipal con los listados de
escuadrones, y un display de cada
escuadron individualmente.

Otra caracteristica que los dise-
fiadores han decidido agregar
finalmente, es el apoyo de
artilleria y aéreo. En Close Combat Ill, cier-
tos escenarios eran sometidos a un pre-
bombardeo que tenia lugar al principio del
escenario, y en los juegos anteriores a Close
Combat Il incluso no disponiamos de bom-
bardeo de ninguna clase. Ahora, podremos
pedir bombardeos aéreos o de artillerfa,
dependiendo del escenario o las condiciones
de campana.

El flujo del juego

A la vez que ofrece una cantidad de
batallas y escenarios individuales, Close
Combat IV también posee una seleccion de
operaciones y campanias. Las operaciones
son mini-campanas que tienen lugar en un
area limitada y por un corto perfodo.
Pueden consistir en un nimero variable de
batallas enlazadas.

El juego estratégico en la campafia es la
mas importante caracterfstica de Close
Combat IV. Lo describiremos de la siguiente
manera: en la campaiia Wacht am Rhein
completa (nombre clave de la ofensiva ale-
mana), se da al usuario un mapa completo
de la region de las Ardenas, donde la accion
principal tiene lugar en la zona del "bulge".
La fecha es 16 de Diciembre de 1944, y los
Alemanes acaban de comenzar su ofensiva:
todos los sectores del frente reportan con-

usuario. Los vehiculos se ven y
mueven mejor, y los efectos
especiales son mas numerosos,
en la forma de explosiones,
nubes de humo, y otros, crean-
do un campo de batalla deso-
rientador en extremo.

Los escenarios estan muy
detallados, debido a que estan
basados en fotografias
satelitales y en investigaciones
historicas. Los efectos de
sonido son mas variados que srivrr
en juegos previos, con todo
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Innumerables mejoras haran de este Close Combat el mejor a la fecha.

tacto con el enemigo.

El mapa de campana estd dividido en un
namero de areas y sectores. Las formaciones
de unidades pueden moverse de una area a
otra adyacente, dependiendo del clima,
terreno, interdiccion aérea, y otros factores.
Las unidades (tipicamente, batallones o
regimientos), dominio del area, y depositos
de suministros estan representados en el
mapa con iconos (las zonas sombreadas son
impasables o inaccesibles). Podremos utilizar
la interface para clickear y arrastrar
unidades de un area a la siguiente, para
reasignar apoyo aéreo, apoyo artillero, o
suministros aerotransportados a un sector
en particular. Los sectores, a su vez, estan
clasificados por dificultad para ser reaprovi-
sionados. Desafortunadamente, sélo una
unidad puede estar en un area en todo
momento.

El objetivo del Comandante Aliado con-
siste en retrasar el avance aleman la mayor
cantidad de tiempo posible mientras espera
el arribo de refuerzos y suministros fuera
del mapa. En este modo puede ser facil cer-
car determinados bastiones como Bastogne,
€ intentar conseguir la rendicion de los
defensores por hambre. Decisivo en estas
operaciones es el clima, el cual,
cuando esta consignado como llu-
vioso, nevadas o peor, imposibilitara
a los Aliados el recibir suministros.

Obviamente, cuando una unidad
enemiga ingresa a un area que
posee unidades propias, una batalla
comienza, la cual es representada en
el mapa tactico. Cada area tiene su

Close

al azar. Inicialmente,
los Aliados deberén
pelear en acciones
retardatorias, debido a
que los Alemanes sim-
plemente seran dema-
siado duros, teniendo
especialmente en cuen-
ta el alto niimero de
tanques pesados y
artilleria de asalto que
ponen en juego en la
batalla.

Deberemos cuidar
nuestros recursos cuida-
dosamente, reagrupar
nuestras unidades,

colocar la artilleria o
apoyo aéreo (en el caso que se halle
disponible) si es requerido, y aun mantener
una retirada combativa (o un avance en el
caso de los Alemanes), todo hecho en un sis-
tema basado en turnos. Nuevamente, la
complejidad de los movimientos, combate, y
suministros estan escondidos detras de una
interface facil de usar, dejando al usuario
libre para elegir opciones.

Este es quizés el aspecto mas interesante
de Close Combat IV, debido a que tiene el
potencial para trabajar muchisimo mejor
que la vista estratégica en Close Combat I y
IIl. Al usuario se le dara un mapa estratégico
completoy la habilidad de reubicar
unidades, y atacar y defender cuando el
mismo lo elija, no en un momento predeter-
minado escondido en el juego. Todo este
cuadro otorgara al jugador una vision exac-
ta de lo que esta ocurriendo, y le indicara
cuando luchar y cuando retroceder y rea-
gruparse. Esta representacion del cuadro
tactico y estratégico constituye una gran
mejora.

Cada mapa es "ganado" por uno de los
bandos tomando control de todos los pun-
tos de victoria de ese mapa, o causando que
las fuerzas enemigas se retiren del mapa.

I!}UJS{ COMBAT

7

e
MAP DETAIL

correspondiente mapa de batalla,
por lo cual no hay mapas generados

PREVIEWS

Combat IV ¢

Tener un mapa estratégico completo signifi-
ca que pueden ser lanzados ataques coordi-
nados en diferentes frentes, dando al
jugador la habilidad de atacar en un mapa
desde distintas direcciones. Ofrecer una
"tregua" en un mapa con puntos de victoria
que se hallan adn abiertos, significa que
ambos bandos atn ocupan el mapa, e
inevitablemente se sucederan otros comba-

tes.

Hay disponibles cuatro campafias: la prin-
cipal y tres mas pequenas, las cuales cubren
diferentes momentos y lugares del campo
de batalla. Como hemos visto antes, hay
también operaciones que nos permitiran
jugar un rol reducido cubriendo incluso
pequefias areas (unos cuatro o cinco sec-
tores), y pudiendo determinar el momento
de la accion.

Finalmente, Close Combat IV posee un
editor de escenarios, a diferencia de las edi-
ciones anteriores de |a saga que no conta-
ban con el mismo. La herramienta provista
por Atomic permitira al usuario crear cam-
paias u operaciones, declarando ciertos sec-
tores fuera de limites, asignando unidades
variadas a los sectores, seteando niveles de
suministros, limites de tiempo, clima, y mds.
Previamente, estabamos limitados a crear
escenarios individuales en un s6lo mapa.
Ahora, podremos crear nuestras propias
operaciones y campanias facilmente. La
habilidad de crear nuevos mapas aun no ha
sido incluida, pero existe més rejugabilidad
en Close Combat IV que en cualquier otro
juego del género debido al nuevo sistema.

La capacidad para juego multiplayer ha
sido incluida también, si bien esta un tanto
limitada. Mientras que solo dos jugadores
pueden jugar en todo momento, existe la
capacidad de jugar batallas simples, opera-
ciones, o incluso campafias en conexion
serial, por modem, o via Internet, si bien
alin no se ha podido ver esta opcion fun-
cionar a pleno.

Por todo lo visto y analizado anterior-
mente, Close Combat IV: Battle of the Bulge
parece incluir algunas mejoras muy impor-
tantes al engine de la saga, y posee todo lo
necesario para proporcionarnos muchos dias
de diversion. El tiempo y Atomic Games
dirén si nuestras conjeturas se convierten en
realidad. X

d
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Grand Prix 3

Un nuevo capitulo en la historia de las competencias virtuales de formula 1

Varsano

ara muchos, Geoff
Crammond es el hombre
responsable de los dos
mejores titulos en lo
que a simuladores de
formula 1 se refiere, Es
por eso que la multitud
se ha puesto de pie al
enterarse de que este
fenémeno esté preparando la tercera
parte de la saga, que seguramente, al
igual que en los dos titulos que lo pre-
cedieron, marcaran un estandar en lo
que al género se refiere.

Diferente a todo lo conocido

Tal vez los graficos no eran despam-
panantes. Tal vez los requerimientos eran
demasiado altos para la media de los
jugadores de PC. Pero nadie dudaba que
nos encontrabamos ante un juego (en
cualquiera de sus dos partes) que iba a mar-
car una diferencia radical con sus pares. Es
por eso que la competencia tiembla al oir
este nombre nuevamente: Grand Prix.
Veamos cudles son las nuevas caracteristicas
de este cldsico que ya estan causando
insomnio a los fans.

Para comenzar, el juego tiene todos los
equipos, pilotos, pistas y carreras de la tem-
porada 1998, obviamente con la licencia ofi-
cial de la Férmula 1. Para los principiantes,
al igual que su version
anterior, tendrd las
ayudas para conduc-
cion, mas cinco niveles
de dificultad, para
que la cosa no sea
demasiado frustrante
en un principio. Por el
otro lado, la calidad
gréfica sera impeca-
ble, y ofrecera la
opcion de modo soft-
ware ademas del
modo acelerado 3D

(aunque creo que

no existe la
maquina que sea
capaz de correrlo
sin la ayuda de
una placa 3D),
obviamente con
efectos climaticos
y cockpit virtual.
Y para los que
gustan de meter
mano en la
mecanica, habra
opciones para
modificar casi
todo, desde los
frenos hasta los
cambios. 5,

¢lLes parece
interesante hasta
ahora? ;Y si agregamos el tan esperado
soporte para varios jugadores (por el
momento cuatro por red LAN)? O sea, todo
lo que los fans esperaban y mas.

La gran presentacion del titulo fue en el
ECTS, una exposicion similar a E3 que se
realiza en Europa. Los que tuvieron la opor-
tunidad de verlo en accion en el stand de
Microprose / Hasbro notaron que el juego
se parece en muchos aspectos al Grand Prix
2, pero con mejoras sustanciales en la parte

A

W La esperada continuacion del Grand Prix estara disponible en el 2000.

grafica, ya que los autos no aparecen de la
nada (conocido como "pop-up"), como
ocurria con el juego anteriormente men-
cionado. La beta ofrecia correr dos vueltas
en el circuito de Monaco con tres competi-
dores, pero no se pudo ver absolutamente
nada de los efectos climaticos. O sea, nada
de lluvia, muchachos. Por el otro lado los
efectos de sonido eran bastante similares al
GP2. De todas formas a nadie le molestd
este aspecto ya que los efectos del GP2 eran
sensacionales, al igual que muchas otras
caracteristicas.

LUantas vueitas raitan

Lamentablemente para todos nosotros
(los seguidores de la saga, por supuesto),
falta todavia un tiempo para que algin tipo
de demo esté disponible, aunque la beta
que se mostré en la exposicion tenia un
60% del juego finiquitado. Obviamente
Geoff es una persona que se preocupa enor-
memente por los detalles, y no quiere ver a
su bebé en problemas por apurar la fecha
de salida. Y si el resultado de este nuevo
simulador es similar a sus predecesores, el
éxito del Grand Prix 3 estd asegurado. X
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Codename: Eagle

Take 2 vuelve a la carga asegurandose los derechos de uno de los mas
prometedores juegos de accion estrategia tactica en 3D

ué bueno que es el
Hidden & Dangerous! Si.
Ya sé. Lo dijimos unas
decenas de veces, pero
siempre es bueno recor-
darles a los lectores mas
despistados que se
estan perdiendo un
juego que realmente
vale la pena. Ahora y
sin tiempo de recuperarnos de la
maratodnica tarea de haberlo termi-
narlo, aparece, completamente de la
nada: Codename: Eagle, que aunque
aparenta ser mucho mas arcade que el
H&D, se perfila como un nuevo éxito en
este nuevo género de la accién y estra-
tégia tactica en 3D, que alguna vez el
Rainbow Six supo poner de moda.

Aungque el estilo del juego se asemeja a
los de los juegos anteriormente nombrados,
Codename: Eagle obtuvo su "inspiracion”
de otros titulos, también bastante famosos.
Es asi como ciertos aspectos de la serie
Tomb Raider, y otros del exitoso juego de
Nintendo 64, Golden eye se respiran

¥ En ocasiones podremos interactuar con ciertos personajes, sean enemigos o no.

durante todo momento. El juego mezcla de
una manera bastante convincente la accion,
la estrategia y la aventura.

Todo comienza en 1920 cuando el Zar de
Rusia ha muerto y su hijo Peter llega al
poder. El joven Zar es mucho mas ambicioso
y posee una sed de poder incomparable. No
solo no esta conforme con dirigir su reina-
do, sino que piensa con-
vertir su industria en una
poderosa maquina de
guerra para invadir todos
y cada uno de los paises
vecinos como un primer
paso hacia la dominacion
del mundo.

Ha medida que su plan
se vuelve realidad, las ciu-
dades que todavia no
sucumbieron a sus ataques
se unen formando una
alianza en el desesperado
intento de detener al
nuevo y sangriento Zar de

sus megalomaniacas intenciones. Es asi
como se forma un pequeno grupo, especial-
izado en realizar peligrosas misiones en
sitios clave. Su nombre: Shadow Command.

Como "Red" uno de los mas experimen-
tados miembros del Shadow Command, es
nuestra tarea aceptar y completar cada una
de las 12 misiones en que consta Codename:
Eagle. Una de las cuales esta incluida (para
que nuestros lectores la disfruten) en el XCD
de este mes.

Cada una de ellas se desarrolla en una
variedad de escenarios, y nuestros objetivos
van desde el asesinato, hasta bombardear
un tren desde la seguridad que nos da él
encontrarnos en una avioneta a unos cuan-
tos metros de ventaja en las alturas. Asi
como también tendremos que robar planes
para destruir objetivos vitales para el
accionar del Zar o la siempre heroica tarea




Codename: Eagle ¢
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I Por suerte, la gente de Refraction cre6 ui ine en donde podremos controlar las aeronaves.

de rescatar prisioneros.

Cada mision nos llevara a controlar una
variada gama de vehiculos, y por suerte, a
diferencia del H&D esta vez si tendremos la
posibilidad de pilotear los aviones. Algo que
més de uno va a agradecer.
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estilo Tomb Raider, ninguna es mejor para

jugar que la vieja y querida en primera per-

sona. Como ultima opcién también existe
un modo para posicionar la cdmara donde
nosotros queramos. Tenemos gran libertad

de accion, hasta el punto en que podremos

echar a perder la mision si nuestro

A medida que vayamos avanzando en la
campafia nos enteraremos de nuevos
detalles de la historia, mediante el sistema
de didlogo automatico entre personajes que
incluye el juego. Este no s6lo se limita a los
aliados, ya que serd posible hablar (o discu-
tir) con los enemigos en ciertas circunstan-
cias.

Tanto la jugabilidad como su perspectiva
es la clésica de los arcades 3D més conocidos
(Half-Life, Quake, etc.) y aunque tenemos la
posibilidad de habilitar varias camaras al

instinto nos falla. Esto se debe a que
el juego no nos limita indtil-
mente en nuestro accionar y
de hecho podemos entrar y
salir de las diferentes edifica-
ciones, asi como desplazarnos a
nuestro gusto por los escena-
rios, sin ningun tipo de restric-
cion. Por ejemplo, si encon-
tramos una moto, nos
podemos subir y pasear por ahi
libremente, pero si alertamos
al enemigo de nuestra presen-

cia ciertos acontecimientos se dis- 00
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nos encontraremos en nuestro camino con
un gran arsenal para utilizar contra nuestros
adversarios o contra objetos del escenario
(vehiculos en general, faros, barriles de
gasolina, etc.) que estallaran ante los
impactos.

Sin dudas el mejor aspecto de este tipo
de juegos es su modo Multiplayer, sobre
todo cuando hablamos de la variante coo-
perativa. Codename: Eagle tendra soporte
para hasta 16 jugadores simultaneos via
LAN o Internet. Por lo que la diversion esta
asegurada. También ayuda el hecho de que
el engine sobre el que esta construido el
juego parece ser mucho mas solido y
dindmico que el del H&D, por lo que espe-
ramos encontrarnos con un juego sin
demasiados bugs.

Todos aquellos que gustan de los buenos
juegos de accion con dosis de estrategia
deberian ya mismo comenzar a probar el
demo de este juego que incluimos en el CD
de este mes y como nosotros, comenzar a
rezar para que este ambicioso proyecto no
se les vaya de las manos y nos llegue un
producto digno de las circunstancias. |

paran y segun los objetivos (por
ejemplo si son rehenes los ejecutan)
podemos ir preparandonos para
recomenzar nuevamente desde el
principio.

Como dijimos, esta vez no sélo
podremos controlar vehiculos
terrestres y maritimos, sino que ten-
dremos acceso a diferentes tipos de
aeronaves. Se sabe que en el juego
hay Zepellins pero por el momento
no esta confirmado si tendremos la
oportunidad de pilotearlos o no.

Como no podia ser de otra manera
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Spec Ops Il Green Berets

Zombie prepara la segunda parte de Spec Ops, en la cual planea introducirnos al
mundo de los miticos Boinas Verdes....

I Por Diego Bournot

urante el dltimo medio
siglo, los Boinas Verdes
han dedicado sus vidas
a la proteccion y preser-
vacion de América y sus
ideales. Sus enormes
habilidades y profesio-
nalismo son compara-
bles sélo con su coraje y
sentido del deber, los cuales derrochan
sumergiéndose en regi iominad
por la opresion y el terror, guiados sélo
por sus érdenes y heroicas intenciones.
En poco tiempo, podremos tomar con-
trol de esta excepcional fuerza de lucha
en Spec Ops 2: Green Berets.
Naturalmente, un juego que nos pre-
senta a los maestros de la lucha no con-
vencional, tenia que ser creado por una
compaiiia que ha dado probadas mues-
tras de su excelencia creando juegos no
convencionales.

La empresa Zombie, creadora de este
nuevo género de juegos denominado
Arcade 3D basado en Escuadrones, el cual
inaugurara con el primer titulo de esta
saga, Spec Ops: Rangers Lead the Way; se
prepara para introducirnos en las opera-
ciones de una nueva division de las Fuerzas
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Especiales de los Estados Unidos. ;Cémo
sera esta secuela del juego pionero en el
género? Eso es algo que iremos dilucidando
a lo largo de esta nota.

En lugar de crear cafiones de plasma e
invasiones espaciales, Zombie ha tomado un
camino distinto: esta empresa cree que su
juego, el cual muestra la tension y el desafio
de los combates de soldados de la vida real,
es tan excitante como sus contrapartes de
ciencia ficcion, y realmente tienen razon.
Spec Ops ha generado una legion de fans
. que se deleitan
tomando un rol
| arraigado en la reali-
| dad. El proximo hito
en la serie de Spec
| Ops, Spec Ops 2:
Green Berets, ofrecera
el mismo flujo de
juego, matizado con
una serie de mejoras y
=1l la oportunidad de
comandar las acciones
de un escuadron de
los miticos Boinas
Verdes.

Uno de los prin-
cipales "ganchos"
para alistarse en
el servicio lo cons-
tituye la posibili-
dad de conocer el
mundo: como
Boina Verde,
nuestro itinerario
internacional
incluira una gran
diversidad de
lugares, incluyen-
do Alemania,
Pakistan, la
Antartida, Corea
del Norte y
Thailandia. En cada lugar, tu escuadrén
deberéa completar un objetivo primario de
campafa: en la Antdrtida, deberés buscar
entre los hielos un satélite caido de su 6rbi-
ta, en Pakistan deberas prevenir que el con-
flicto entre Pakistan y la India tome mayor
virulencia, etc. Estos objetivos de campafia
se resolveran cuando nuestro escuadron
complete una serie de misiones en ese pais,
donde cada una tendra su propio objetivo
principal. Estos objetivos inmediatos y a
pequefia escala incluiran el rescate de pri-
sioneros, |a obtencion de evidencia fotogra-
fica, la destruccion de convoys y la escolta
de VIPs. Mientras que la mayor parte de la
accion de Spec Ops toma lugar en enormes
espacios abiertos, en Spec Ops 2 los usuarios
tendran la oportunidad de explorar grandes
cantidades de areas cubiertas, gracias al
nuevo engine del juego, denominado Viper
2. La accion cuerpo a cuerpo en espacios
cubiertos ha sido el corazén del gran éxito
de Red Storm, el excelente Rainbow Six; y
ahora Spec Ops 2 se prepara para sumer-
girnos en el mismo estilo de accién “in-your-
face". Al tiempo que nos introducimos en
un enorme bunker subterraneo, o
"limpiamos" las cubiertas de un buque por-
tacontenedores de doscientos metros de
largo, encontraremos que la experiencia
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provista por los Boinas Verdes es bastante
diferente de aquella vivida en bosques,
praderas y selvas, proporcionada por los
Rangers.

Las posibi
Ademas de permitir mejores graficos y
animaciones, el nuevo engine Viper 2 posee

capacidades de iluminacion dinamica, lo
cual produce efectos muy significativos
sobre el juego. La mayoria de las fuentes de
luz de Spec Ops 2 pueden ser destruidas,
dejando el entorno en tinieblas y permitien-
do el uso de técticas de combate nocturno.
Al estilo del juego Thief, de la empresa
Looking Glass, las posibilidades de un
jugador de ser visualizado se basan en la
postura de su caracter (parado o agachado),
qué tan iluminado esté el lugar donde se
encuentra el caracter, y la cantidad de
sonidos que produzca. Los jugadores

podran enganar a la inteligencia artificial
del juego atrayéndolo hacia una trampa con
diversos ruidos, o alejandolo de nuestro
objetivo de la misma forma. Los fandticos
del combate nocturno estaran de parabie-
nes con las posibilidades que brindara este
juego, ya que este tipo de jugadores podran
oscurecer un area, acechar a los
guardias e intentar la supresion
silenciosa de los mismos con el
cuchillo.

Flujo del Juego

Al igual que su predecesor,
Spec Ops 2 sobresaldra por su
realismo: todos los efectos de
sonido de las armas son de
hecho grabaciones reales de las
mismas siendo utilizadas, todas
las texturas han sido tomadas
de fotos de objetos reales, y

- Spec Ops II: Green Berets

mas aun, los datos de
la captura de
movimiento utilizados
para la animacion del
caracter ha sido toma-
da del consultor de
tacticas de Zombie, un
verdadero Boina
Verde que dirije una
escuela de entre-
namiento militar. Este
consultor provey6
para el juego ver-
daderas secuencias de
movimiento nadando,
trepando paredes,
moviéndose, saltando,
usando items del inventario y armas e inclu-
50 animaciones de proyectiles impactando
en diversas partes de su cuerpo. Junto con
los movimientos reales, Zombie estd inten-
tando incrementar el nivel de realismo del
combate incluyendo dis-
| tintos grados de pene-
tracion de los proyectiles
y un nuevo model de
dafos. Los terroristas no
encontraran ninguna
clase de proteccion
detras de arbustos a
prueba de balas en Spec
Ops 2, debido a que
nuestras balas atrave-
saran follaje, cercas, e
incluso algunas paredes.
Mas aun, un disparo de
un francotirador bien
colocado en la mano de
un enemigo no resultard en una muerte
inmediata del mismo. Un disparo en una
pierna puede hacerlo caer al piso, pero no
lo eliminara. El nuevo modelo de dafo
tomard en cuenta donde ha recibido el
impacto el enemigo, y asignara la ani-
macion y la cantidad de dafio apropiados.

Los heridos contrarios probablemente retro-
cederan a menos que hayan quedado
inmovilizados, y los regueros de sangre te
dardn su posicion en caso que decidas elimi-
nar los cabos sueltos. Adicionalmente, no
todos los enemigos se comportaran de la
misma manera. Como los miembros de
nuestro propio escuadrén, nuestros opo-
nentes poseeran puntos fuertes y débiles
inherentes a cada uno de ellos. Por ejemplo,
mientras que un francotirador enemigo
tiene la habilidad de deshacerse de nosotros
a gran distancia, su focalizacion en el objeti-
vo lo hace vulnerable a los ataques de sol-
dados camuflados, los cuales pueden tomar-
lo por detras y despacharlo facilmente. La
habilidad de evaluar nuestra oposicién y
tomar decisiones tacticas al vuelo, combina-
da con las mejoras del combate men-
cionadas con anterioridad, permiten que
una gran cantidad de trepidante accion
tenga lugar.

En adicion a la facultad de poder elegir
premisas y entornos realistas, el apecto pri-
mario de Spec Ops que lo distinguio de la
enorme cantidad de otros titulos de accién
fue la habilidad de poder tomar control de
un escuadron. Es cierto que este
"escuadron” consistia de un sélo hombre
adicional, pero esto hacia una enorme
diferencia. Por primera vez, los jugadores
no estaban solos: tenian un compafiero,
equivalente en habilidad, pero con una
diferente especializacion. Esta variacion,
inmediatamente puso a Spec Ops en un
género diferente que ofrecia més compleji-
dad, profundidad y estrategia que el
shooter en primera persona estandar.
Desafortunadamente, la inteligencia artifi-
cial de nuestro compaiero no era perfecta




ni mucho menos, y el
control que el jugador
ejercia sobre su com-
panero controlado
por la computadora
era bastante limitado.
Zombie se puso a tra-
bajar en este aspecto
del juego con miras a
realizar una gran
mejora en el mismo, y
ha renovado comple-
tamente la forma en
que tomamos el con-
trol de los caracteres,
pensando en los
Boinas Verdes que utilizaremos en Spec Ops
2. Otros arcades 3D basados en escuadrones,
como Hidden & Dangerous, utilizan un
mapa 2D con una perspectiva por encima de
la cabeza para coordinar las acciones de los
soldados. En Spec Ops 2, el control del
escuadron estard dado por una interface
con reminiscencias del juego Battlezone: los
jugadores estaran habilitados para marcar
un area de terreno especifico y enviar un
soldado a realizar una accion, todo desde
una perspectiva 3D. Esto posibilitara que los
jugadores envien a sus compaferos a
realizar complicadas tareas mientras ellos
proporcionan cobertura, en lugar de ser al
revés, La gente de Zombie ha expresado
una gran confianza en la nueva y mejorada
interface, y, en opinion de los mismos, el
control de escuadron que han creado para
Spec Ops 2 serd copiado por una gran va-
riedad de juegos el proximo afo. Esta inter-
face ha sido creada siguiendo la idea de que
cambiar a un mapa 2D en el medio de un
combate nunca ha sido una buena manera
de dar 6rdenes. La nueva interface de Spec
Ops 2 promete un excelente control sin
cortes en la accion, a la vez que ofrecerd
control para hasta cuatro Boinas Verdes, en
lugar de sélo dos.

Otro cambio con respecto al Spec Ops
original es |a inclusion de musica. Mientras
que algunos jugadores podran sentir que la
musica rompe el realismo de la auténtica
accion militar, otros apreciaran la habilidad
de la musica para profundizar la atmésfera
y elevar la tension. Spec Ops 2 utilizara
DirectMusic para dar potencia a su banda
de sonido, la cual crece y cambia con la
accion, Cada mision poseera un track musi-
cal tnico, resultando en un CD completo de
audio. Los amantes de la accién realista
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podrén apagar la mUsica, mientras que
aquellos que aman acompanar la accion con
una potente banda de sonido, al estilo cine-
matografico, podran disfrutar en sus
misiones un acompariamiento musical pen-
sado para afadir dramatismo y tension al
escenario.

multiplayer

Finalmente, Spec Ops 2
poseerd un modo multiplayer
muy robusto, el cual proveera la
posibilidad de realizar misiones
en el popular modo Deathmatch,
asf como otros modos entre los
que se cuentan Capture the Flag
y King of the Hill. Otra de las
grandes novedades del juego,
centrada en el modo multiplayer,
consistira en la habilidad de
realizar cualquiera de las
misiones single-player en modo cooperativo
con otros jugadores. No importa cuan mejo-
rada esté la nueva interface de control del
escuadron, nada puede ser mejor que jugar
con un grupo de amigos.

El afio pasado, Zombie cred
un nuevo estilo de juego y se
proclamé como lider indiscutido
del mismo. Durante meses, Spec
Ops reind sin esfuerzo como el
rey de los juegos de accion 3D
basados en escuadrones. No
obstante, este afio, las cosas no
seran tan fciles. A la vez que
deberan superar a sus camaradas
en armas, los Rangers, los Boinas
Verdes de Spec Ops 2 deberan
enfrentarse a una formidable
competencia, provista por un
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escuadron de Commandos en la Segunda
Guerra Mundial, una organizacion antite-
rrorista de élite, y un cuerpo de pacifi-
cadores domésticos altamente entrenados y
muy bien armados: nos referimos a los jue-
gos Hidden and Dangerous, Rainbow
Six/Rainbow Six Rogue Spear y SWAT 3, pro-
ducidos por TalonSoft, Red Storm y Sierra,
respectivamente. A pesar de la fuerte com-
petencia que le proveeran estos titulos, Spec
Ops 2 parece listo para el desafio. Con su
emocionante e intenso flujo de juego, y sus
enormes e innovadoras mejoras, entre las
que, resumiendo, se cuentan distintas loca-
ciones internacionales con accién masiva en
espacios internos y externos; un nuevo y
poderoso engine; nueva inteligencia artifi-
cial que permite al jugador utilizar tacticas
stealth; sonidos de armas reales digitaliza-
dos, banda de sonido digital potenciada por
un sistema de sonido surround; animaciones
de los movimientos de los soldados cap-
turadas de un Boina Verde real; un nuevoy

real modelo de dafios; interface de control
del escuadrén mejorada y ampliada a cuatro
caracteres; y un sélido y competitivo modo
multiplayer que incluye modos cooperativo
y competitivo; este juego tiene todo lo
necesario para reconfirmar a Zombie como
la empresa lider en este nuevo género de

juegos. X
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Galeria de imagen

Fosed Indiana Jones and the Infernal Machine

-DESCRIPCION

Creo que indiscutiblemente el
Indiana Jones and the Infernal
Machine es uno de los juegos mas
esperados por todos nuestros lec-
tores. La cantidad de e-mails y car-
tas preguntando cual es la fecha
de salida de este nuevo arcade de
LucasArts lo confirma. Nosotros
también estamos igual de impa-
cientes que ustedes, y por lo que
se pudo saber el juego estara
disponible para esta Navidad,
probablemente para mediados de
Diciembre (la fecha original se d
desplaz casi un afo). =<

CF:Jmo podemos ve)r en esta ; ,‘\\S;/( -t

e AN, = W
nueva galeria de imagenes que
ustedes pidieron, la cosa se pone ez
cada vez mas interesante. Los gra-
ficos demuestran que la accion
sera imparable, y la historia del
juego nos situara en el afo 1947,
cuando los soviéticos estan en la
busqueda de la legendaria Torre
de Babel. Entre las ruinas se
encuentran las partes de una
supuesta puerta interdimensional
hacia un reino llamado Aetherium,
donde los soviéticos esperan
encontrar el poder para dominar
el mundo.

Obviamente, para poner las
cosas en su lugar (especialmente a
los soviéticos) esta nuestro amigo
Indiana con su amiga Sophia
Hapgood. Ellos deberén recorrer el
globo, asegurandose de que los
rusos no consigan las piezas fal-
tantes de la “maquina infernal”
porque si asi fuera el control
de los soviéticos seria impara-
ble (la idea es traer de
Aetherium un ejército
demoniaco para someter a
los paises del Oeste).

La historia es realmente atra-
pante, y s6lo tendremos que
esperar un poco mas para ver si la
accion acompanara a esta sensa-
cional trama. Lamentablemente
Lucas nos debe la pelicula, jpero
con el juego es casi seguro que
nos vamos a desquitar!
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El popular simulador de Microsoft se prepara para el préximo milenio

Por Pablo Benveniste

a popular saga Flight Simulator ya es un
sinénimo indiscutible de simulacién de vuelo
civil. Primero de la mano de BAO y mas tarde
por medio de Microsoft, toda version confir-
mo que siempre se podra confiar tranquila-
mente y con los ojos cerrados en que cada
nuevo producto brindara nuevos y sorpren-
dentes adelantos. Hoy, cuando Flight
Simulator 98 sigue surcando los aires en muchas computado-
ras, ya se asoma un nuevo integrante de la familia. A sema-
nas de su lanzamiento oficial, Flight Simulator 2000 nos
cuenta por qué, luego de mas de veinte afos de trayectoria,
el espiritu que llevo al éxito a sus hermanos mayores esta
mas vivo que nunca.

Sweet Home Chicago

Una vez més nos encontramos en la cabecera 36 del aeropuerto
Meigs Field, en Chicago. El motor de nuestro Cessna 182 Skylane
espera ser acelerado y los flaps descienden lenta y ruidosamente
hasta la posicion de despegue. Pero ahora, a primera vista resulta
evidente que muchas cosas no son las mismas de siempre. Por
primera vez, una vista externa de nuestro avion posibilita vernos a
nosotros mismos comandando la aeronave asi como el resto de la
cabina en la que, segun el caso, también encontraremos al copiloto
que nos acompana. Adelante, una concentracion mucho mas densa

La nueva cabina virtual se compone de vistas fijas.

de edificios y con mejores texturas acaba con todas las dudas acerca
de si Chicago es efectivamente una gran ciudad. En el cielo, la varie-
dad de nubes es una motivacion para saber que hay mas arriba. El
ruido del fuselaje sacudido por el carreteo sobre las imperfecciones
de la pista acaba pronto y da lugar al claro sonido del motor a pis-
tones combinado con el viento que nos pega de frente. Poco tiempo
después ya estamos sobrevolando los altos edificios, testigos mudos
de nuestros primeros vuelos en los que més de una vez ter-
minaramos incrustados en sus ventanas.

Flight Simulator esta apunto de dar un nuevo paso y, como ya es
costumbre, veremos que estara repleto de

novedades. Para muchos, Flight Simulator
2000 (FS2000) podra ser la primera
relacion con la serie, y seguramente se
sentiran muy conformes. Otros, ya sean
seguidores de siempre o simplemente afi-
cionados que hayan utilizado y al menos
conocido de qué se trata cualquiera de las
versiones anteriores, no deberan preocu-
parse en absoluto por adaptarse a las
nuevas caracteristicas, porque de entrada
se sentiran familiarizados y en condiciones
de aprovechar todas las ventajas. Es que
aunque muy actualizada, la interface con-
tinuara manteniendo el inconfundible
sello de siempre y las nuevas opciones se
encontraran convenientemente dis-
tribuidas para un acceso practico y de fécil
utilizacion. Ya nos hemos introducido en
este mundo de ilimitados cielos amistosos.
Sélo resta aclarar que FS2000 estara a la
venta en dos versiones, una convencional

> =
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Las texturas se ambientaran de acuerdo a cada estacién del afio.

y otra pro esional. | )
detenidamente sus diferencia
un rotundo éxito. :

Expandiendo el hangar :

Sobre todo en las tltimas entregas, Fl|ght Simulator
por brindar una seleccién muy variada de aviones que cu en la
mayoria de caracteristicas y gustos. Se puede desde practicar en una
avioneta, hasta pilotear un avién de aerolinea o bien hacer
grosas maniobras en un modelo acrobatico. En FS98 Hegamos
s0 a conocer de cerca todas las alternativas de
Por si todo esto fuera poco, el
con nuevos y conocidos aviol
incluiran el Concorde, el moderno Boein:
bohélice ejecutivo Raytheon/Beech King Air 350 y ¢
Bravo que se hallaran slo en el paquete profesron l. Recordemos
que ya disponiamos de un Boeing 737-400, los Cessna 1825 y 182RG,
el biplano de la Primera Guerra Mundial Sopwith Camel, el agil
Extra 300 de acrobacia aérea, el planeador Schweizer SGS 2-32y el
helicoptero Bell 206B Jetranger lIl. Claro esta que todos estos
aviones que ya se encontraban en FS98 han sido completamente
actualizados con la misma calidad de los flamantes modelos adi-
cionados. La consigna sigue siendo "as real as it gets”, una frase que
F$2000 tendria que respetar méas que nunca dada la exigencia de los
tiempos que corren. Los resultados seran muy satisfactorios ya que,
desde que FS98 implemento la capacidad de soportar paneles foto-
realistas, |a calidad de los disefios representan a excelentes adapta-
ciones de las cabinas reales. Por supuesto que los modelos de vuelo
no se quedaran atras, brindandonos el realismo del comportamiento
verdadero de cada avion logrado en FS98 ademas de algunas mejo-
ras principalmente respecto del helicoptero. Pero no todo tiene que
ser realismo, si asf lo deseamos sera posible personalizar cada aspec-
to del vuelo haciendo més o menos estricta cada rutina. Por otra
parte, con el nuevo menu de fallas instrumentales, se podra elegir el
dispositivo a fallar asi como el momento en que sucedera. Més exi-
gente aun serd establecer elegir que de suceder algun desperfecto,
este sea aleatorio y nos tome por sorpresa, teniendo asf que estar
muy atentos y preparados.

En cuanto a gréficos, dentro de la cabina encontraremos paneles
realizados por medio de imagenes BMP las cuales funcionan como
una ventana cuyas dimensiones y posicion se pueden modificar tal

, p
ahora hasta el
carreteo tendra
su propio ruido
representativo.
Obviamente

cada uno de los diferentes tipos de motores seré tratado en particu-
lar logrando que todo lo que escuchemos sea parte integrante del
realismo general.

Cabe destacar que en la edicion profesional se implementaré un




mo Flight Simulator 2000

editor que lejos de permitir la creacion de aviones,
estara disefiado para variar la configuracion del panel
de instrumentos, modificar los modelos de vuelo y darle
un toque personal a las texturas

La calidad de los aviones de FS2000 est4 garantizada,
pero de seguro que estaran acompafiados por tantos
otros que vaya uno a saber cuan bien estén hechos. Me
refiero a que podremos incluir facilmente a todos los
aviones que hayan sido hechos para FS98 o bien para
versiones anteriores y posteriormente convertidos,
existiendo ya una innumerable cantidad disponible a
través de Internet o en productos comerciales y cuyas
calidades varian desde elaborados trabajos hasta impro-
visaciones graciosas.

Un mundo virtual

De haber volado con cualquier version de Flight
Simulator, podriamos decir a esta altura y con cierto
orgullo que tanto Nueva York como Los Angeles,
Chicago o San Francisco son ciudades que conocemos de memoria,
es0 si, desde el aire. Ir mas alla significaba recurrir a escenarios no
tan detallados, bajar de Internet o adquirir expansiones que muchas
veces resultan mucho menos de lo que pretendemos. FS2000 pro-
pone ahora una recorrida por el mundo como nos mereciamos hace
rato. En la version convencional el detallado se trasladara también al
viejo continente, més precisamente a las ciudades de Paris y Londres
La version profesional abarcara un panorama mucho mas amplio,
incluyendo ademés las ciudades norteamericanas de Boston,
Washington DC y Seattle, y en el resto del mundo a Berlin, Romay
Tokio.

Graficamente, hablar de un escenario detallado en FS2000 signifi-
ca referirnos a cantidades de edificios (y estructuras caracteristicas
de cada lugar) nunca antes vista, recubiertos por texturas realistas
(ahora también en terrazas) logrando un resultado espectacular. En
la superficie, la siempre presente textura de ciudad no serd un méto-
do para nada novedoso. Sin embargo, la calidad y definicion sor-
prenderan respetando los diferentes tipos de paisajes urbanos y sus
respectivos espacios verdes. Otros elementos 3D como vehiculos y
barcos también se haran presentes.

Los diferentes terrenos que rodean a cada una de las ciudades
jugaran un papel muy importante. Las montanas y demas tipos de
topografias asi como sus respectivas texturas contribuiran a gozar
visualmente de nuestro vuelo. La estacion del afio y el horario seran

e

otros factores tenidos en cuenta. Si volamos en invierno podremos
apreciar el terreno nevado y, si es de noche, las ciudades se ilumi-
naran totalmente.

El planeta de FS2000 no termina aqui. En muchos otros lugares,
algunos mas famosos que otros, la calidad de la superficie seré casi
tan buena como la de las ciudades recién nombradas, aunque en
general s6lo contaran con las estructuras minimas y mas representa-
tivas. Tal serd el caso de lugares como Sydney, Atenas, Hong Kong,
Rio de Janeiro, Jerusalem y las islas Hawaianas entre otros. En un
nivel inferior de calidad podremos encontrar por ejemplo a Buenos
Aires, lo que sucedera con tantos otros lugares. Practicamente en
todas partes del globo existira algun indice de elaboracion, aunque
sea en lo que a elevaciones se refiere. En general hay un detalle que
desde hace tiempo no se corrige, y son las texturas utilizadas para el
agua. El problema es que una misma tonalidad azul es utilizada
genéricamente tanto en rios, arroyos, océanos, lagunas, etc. por lo
que hasta el rio mas saturado de contaminacion sera cristalino
como el més puro de los manantiales.

Si por alguna razon nos perdemos, bien podriamos optar por el
fécil camino de transportarnos por medio del men( a otro lado mas
conocido. Pero si lo que se quiere es tratar de encontrar alguna pista
para descender, la cuestion no sera tan dificil tampoco. Esto sera
gracias a la cantidad de aeropuertos que supera las 21.000 termi-
nales oficialmente registradas a lo largo de todo el planeta. Cada
uno de ellos tendra dimensiones y direcciones precisas. Ninguno sera
privado de tener una sorprendente y a la vez Gtil iluminacion desde
la pisa hasta las calles de rodaje.

Los escenarios de FS98 funcionaran sin ningtin problema, pero
hay una noticia todavia mejor. Todas las viejas texturas genéricas se
convertirn en las nuevas y actualizadas texturas genéricas de
F$2000. Lo mismo sucedera con los efectos de luz y obviamente el
clima.

El cielo también es parte del paisaje y debera ser tenido bien en
cuenta dado que depende mucho del clima, un factor de suma
importancia. Al principio nos ofrecera un hermoso dia totalmente
despejado y con la visibilidad ideal. Dependera de nosotros que la
interface climética pase a castigarnos con alguna tormenta eléctrica
o solo adorne el entorno con unas cuantas nubes. El clima podra ser
configurado localmente en la region o globalmente. En cualquier
caso nos permitird alterar todo lo que hace al viento, la temperatu-




ra, la presion y las nubes, pudiendo también especificar a qué altura
se desea que se manifiesten las condiciones establecidas. Tal vez lo
que mas sorprenda sean los grados de libertad al configurar el tipo
de nubosidad, ya que dispondremos de los diferentes tipos de nubes
y distintas acumulaciones. Si esta eleccion lo permite, se podréan acti-
var lluvias o nevadas de intensidad variable. A pesar que de lejos las
nubes se ven muy realistas, volar en su interior es algo que podria
mejorarse pues si bien son graficos mucho mejores que en FS98, los
efectos 3D aun no se sienten como deberian.

Salvo que indiquemos lo contrario, FS2000 siempre comenzara en
la fecha y la hora en la cual esté nuestro sistema y automaticamente
se representaran las texturas de la estacion del afio en la cual se
esté. Poder disponer del clima real en el momento y el lugar precisos
serd posible gracias a la capacidad de incorporar archivos METAR en
los cuales se expresan los reportes climaticos de cientos de esta-
ciones en todo el mundo varias veces al dia. Simplemente sera
cuestion de elegir esta opcion en el mend y FS2000 se conectard a
Internet (si es posible) y bajara el archivo indicado. En ese momento
también se actualizara el ATIS que es el reporte climatico utilizando
voces computarizadas que solicitan los pilotos en la realidad. En
definitiva, aparte de disfrutar del clima real, escucharemos exacta-
mente lo que un piloto escucharia en tal situacion.

Qué seria de tantos escenarios y aviones si no se tienen las
opciones como para disfrutarlos a pleno. Empezaremos por lo mas
basico, es decir el entrenamiento. En FS2000 nos familiarizaremos
con los mismos pasos que daria un aspirante a piloto desde la licen-
cia de Piloto Privado, hasta la habilitacion para Piloto de Transporte
de Aerolinea, pasando previamente por el certificado de Piloto
Comercial. Paso a paso, con distintas lecciones y practicas iremos
incrementando nuestras habilidades para finalmente recibir los
merecidos certificados (imprimibles y listos para encuadrar) al
finalizar cada etapa y luego de rendir correctamente un determina-

_ do examen inte-
grador. Cada
leccion estard
acompanada
por un video
ilustrativo y por
un conocido
piloto el cual
sera nuestro
instructor y nos
guiara desde el
asiento del copi-
loto. Todo el
entrenamiento
sera de mucha
utilidad si en el
futuro quere-
mos volar lo
mas realista
posible, sobre
todo cuando
participemos en
alguna aventu-
ra. Otra circuns-

Flight Simulator 2000 - @EEUCIN =~

La cantidad y calidad de edificios en muy superior a las versiones anteriores.

tancia en la que implementaremos todos los conocimiento e al
momento de disefiar nuestro propio vuelo. Entonces deberemos de
elegir los puntos a unir, la interface permitira personalizar la ruta o
dejar que el programa establezca el recorrido ya sea de VOR en
VOR, ruta directa o preestablecida oficialmente. Entonces se creara
una hoja de ruta en la que figuraran todos los parametros que
podran volcarse al novedoso sistema GPS que cualquiera de los
aviones dispondra. El vuelo IFR (por instrumental) sera mas realista
aun utilizando los mapas reales de navegacion, de hecho FS2000
estara basado en ellos. Lamentablemente el manual contara con
solo unos cuantos, teniendo que adquirir el resto por nuestra cuen-
ta.

Siempre estan aquellos que solamente buscan elevarse y diver-
tirse. Mal para ellos que no encontraran la opcion “Challenges”
como en FS98, pero a no preocuparse porque todo sera integrado
en la otra opcion, "Flights". Esta nos permitira transportarnos
automaticamente a diferentes lugares de interés turistico o nos pro-
pondra desafios como maniobras en un portaaviones, aproxima-
ciones con baja visibilidad, vuelos acrobaticos, aterrizar un
helicoptero en la terraza de un edificio y muchas mas distribuidas
segun su dificultad. Si se tiene la certeza de a donde ir, el GPS tam-
bién se podra usar para vuelos sencillos simplemente ingresando ese
punto y siguiendo la ruta ilustrada.

La cuenta regresiva

En espera del lanzamiento del Kit de Desarrollo de Software
(SDK) que posibilitara a los aficionados a realizar aviones y escena-
rios con los nuevos avances de FS2000, cabe preguntarse cuanto ocu-
para cada creacion y si esto dificultara bajarlos facil y gratuitamente
de Internet, a la accesibilidad de los desarrollos para FS98. Pero es
muy importante que absolutamente todo con lo cual enriquecimos
FS98 sea perfectamente compatible con la tecnologia de FS2000.
Consideremos también que FS2000 ya de por si sera muy completo y
todavia mas la edicion profesional a la cual yo no me referiria como
tal. Después de todo, hasta al mas principiante con mas ganas de
divertirse que de volar seriamente seguramente le gustaria contar
con mas aviones y escenarios, la verdad que "edicion especial" seria
un nombre mas apropiado.

Flight Simulator esta mas que preparado para el nuevo milenio.
Ahora nos toca a nosotros prepararnos porque el FS2000 sera de
Ultima generacion pero el hardware necesario también. X
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Force 21

Nueva guerra para un nuevo milenio

Por Durgan A. Nallar

sta vez la culpa es de
los chinos, que cansa-
dos de crecer econémi-
camente durante afos
deciden invadir
Kazajstan, de puro
aburridos. La
Organizacion del
Tratado del Atlantico Norte se pone
como loca, y alla van nuevamente los
Unidos, ac nados por la
Rusia moderna, a calmar las cosas y
probar la punteria de los colimbas del
tercer milenio.

Red Storm Entertainment promociona
este juego como perteneciente al género de
la estrategia 3D, pero aqui en las oficinas de
XPC pensamos que en realidad estamos
frente a un exponente més de la estrategia
en tiempo real, mucho mas orientado a la
accion que a la planificacion. Imaginense un
Myth donde las unidades en vez de ser orcos
o zombis son tanques T-72 y helicopteros de
combate Apache.

Force 21 regala una visual exquisita, con
unidades recreadas con precision fotogréfica
y terreno realista, con deformaciones, eleva-
ciones y grupos de arboles, ademas de que
en cada mision por lo general veremos cons-
trucciones Unicas, como pueblos, complejos
militares, aeropuertos y bases aeroespaciales
con trasbordador y todo. Mucha de la

¢China invadi6 Kazajstan? jAh, nooo,

belleza que se consigue con el uso de una
placa de aceleracion cae estruendosamente
al ser jugado en modo software. Pero con
una placa 3D podremos ver algunas de las
mas exactas unidades militares del género
desplazandose por agradables paisajes de
guerra. Nada como un atardecer en
Kazajstan, cuando el sol desciende en el ho-
rizonte, las unidades del enemigo arden
silenciosamente, los civiles estan a salvo y la
guerra no parece una monstruosidad.

Las campafias, que podemos jugar como
norteamericanos o rusos, son lineales y
difieren muy poco entre bandos. La gran
mayoria de ellas consisten en eliminar todo
vestigio del enemigo. No hay misiones de
captura y s6lo unas pocas de escolta. Sin
embargo, resultan interesantes. S6lo se sen-
tira frustrado el jugador que pretenda el
uso de estrategia militar, ya
que como dijimos la cosa es
arrasar con todo, sin grandes
complicaciones. Algunas
misiones son creativas, pero
otras estan mal diagramadas,
y a eso hay que sumarle que
el plan estratégico resulta
incompleto y a veces también
confuso. No hay necesidad
de construir sino que, como
en Myth, una vez que tene-
mos nuestras instrucciones,
las unidades apareceran en el
mapa 3D listas para el com-

PROMEDIO

57%

REVIEWS

bate. Y esta bueno darse maza
con tremendas unidades meca-
nizadas.

Force 21 opera en base a pelo-
tones de maquinas que contro-
lamos en grupos de entre cinco y
ocho. Nos movemos por un mapa
que ofrece obstaculos perma-
nentes, gracias al horrible
"pathfinding" (busqueda de
trayectorias) de las unidades,
incapaces de mantener una for-
macién y tampoco de pasar ni
siquiera cerca de los grupos de
arboles. A menudo nos encon-
traremos apretando los dientes
mientras intentamos rehacer los pelotones
bajo una lluvia de balas. Les ordenamos
enfrentar al enemigo, y nuestros tanques,
que como todo el mundo sabe estan mejor
blindados en el frente, en vez de maniobrar,
giran las torretas mostrando hasta los cal-
zones y, por ende, exponiéndose a la
artilleria. Los lideres tienen habilidades
como velocidad, combate y deteccion, pero
pocCo parecen servir si tenemos que ocu-
parnos en persona de los que hace cada
pelotén. No importa que nos destruyan
hasta la Gltima unidad, porque en el si-
guiente mapa son repuestas sin penaliza-
ciones. Si perdemos una batalla, s6lo hemos
de reintentar hasta ganarla, y nuevamente
no existen consecuencias. En multiplayer, en
cambio, resulta divertido. Cuando no inter-
viene la IA el juego mejora significativa-
mente, aunque conservando los problemas
de pathfinding. Hay un parche listo para
arreglar esto y la inestabilidad del engine,
que tiende a colgarse. =
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Por Diego Bournot

isciples, de Strategy
First, no es exacta-
mente espectacular,
o incluso particular-
mente innovativo.
Sin embargo, el
mismo combina
satisfactoriamente
varios elementos de juegos de estrate-
gia basada en turnos y juegos de rol
para crear una experiencia divertida y
adictiva.

En primer lugar, Disciples se ve muy pare-
cido al mejor estratégico por turnos exis-
tente, el excelente Heroes of Might and
Magic lll, de New World Computing. Esta
semejanza no es puramente casual: de
hecho, Disciples esté claramente modelado
segUn la estructura de Heroes of Might &
Magic.

De la misma manera que en Heroes Ill,
contrataremos héroes y ejércitos, explo-
raremos un vasto mapa para conseguir
tesoros y recursos, y libraremos combates
contra ejércitos neutrales, o contra las hor-
das de nuestros enemigos. La similitud entre
estos dos juegos es tal, que, si mantenemos
la vista clavada en el mapa isométrico del
escenario, por un
momento podriamos
pensar que nos encon-
tramos frente a otro
juego de Heroes of
Might & Magic.

Los graficos
y el sonido

No obstante lo antes
expresado acerca del
mapa, es altamente
improbable que concen-
tremos nuestra atencion
en el mismo y en sus
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isciples

Una clara muestra de como tomar ideas del mejor juego del género,
y afadir elementos propios para formar un buen coctel...

habitantes. A pesar
de hacer uso de gra-
ficos renderizados en
muchas partes del
juego, Disciples esta
también lleno de
arte bellamente pin-
tado a mano: las
pantallas del menu
estan adornadas con
excelentes pinturas
de deidades y gue-
rreros legendarios,
mientras que las
unidades en el juego
estén representadas
con excelentes
retratos.

En perfecta armonia
con sus graficos, el sonido de Disciples, par-
ticularmente su musica y sus voces, tienen
amplias variaciones entre sus extremos, van
desde lo crudo a lo sublime. El track musical
principal, varia entre sonidos tipicos de
ambientes externos, y un interesante tema
de fantasia con reminiscencias de las adapta-
ciones de dibujos animados de Rankin/Bass
de The Hobbit y Return of the King. Las
voces de los héroes y unidades son inconsis-
tentes, y en algunos casos, malas. Esto con-
trasta notoriamente con la voz que narra las

El desarrollo del juego es muy similar al mitico Heroes of M&M.

cuatro campanas del juego, con ejemplos
notables como las voces de los lamentos de
las Undead Hordes.

El juego

Bajo la superficie, Disciples es también un
juego con un flujo muy consistente y sélido.
Si bien el mismo se parece mucho al sistema
de juego de los titulos de la saga de Heroes,
el mismo hace unos cuantos y significativos
cambios a la formula. EI mas importante es
los mismos es el manager de experiencia. Los
puntos de experiencia son ganados no sola-
mente por los generales de nuestro ejército,
sino también por nuestros soldados. Si bien
debemos realizar los diversos upgrades de
nuestro palacio para poder mejorar nuestras
tropas, éstas deben primero ganar niveles de
experiencia. Esto elimina la forma tradi-
cional de uso del arbol tecnoldgico de la
saga de Heroes: incluso aunque podamos
construir rapidamente cada upgrade
disponible de nuestras estructuras, nuestras
tropas de hecho no mejoraran hasta que
hayan sobrevivido suficientes batallas para
pasar al siguiente nivel.

El sistema de combate de Disciples a su
vez difiere en gran medida del de Heroes.




Hay un limite restrictivo respecto del
numero de unidades en cada ejército de un
general, por lo cual llenar los slots
disponibles de un héroes con una horda de
las mejores criaturas disponibles simple-
mente no es una opcion. De hecho, gracias
al sistema de experiencia, las mejores tropas
no estan disponibles al principio, debido a
que deben comenzar como tropas “verdes"
y ganar niveles de experiencia. Cuando un
combate tiene lugar, el mismo se desarrolla
de forma muy diferente a los de Heroes: no
combatiremos en un escenario alargado y
lleno de obstéculos, es una mezcla de
unidades que tiene lugar en una pequena
caja de dimensiones claustrofdbicas. Cada
unidad en el juego esta limitada a una sola
funcién, y debido a que tenemos tan pocos
slots en nuestro héroe al comenzar, elegir
una mezcla estratégica de criaturas es critico
para nuestro éxito.

Explorando el mapa

De todas las mecanicas de juego de
Disciples, la exploracion del territorio es la
que mas recuerda al modelo de Heroes.
Nuestros héroes exploran el mapa en busca
de tesoros y recursos en la forma de minas
de oro y cuatro tipos de mana magico. Sin
embargo, no reclamaremos recursos simple-
mente caminando sobre ellos, sino que
deberemos transformar el terreno debajo
del recurso, conquistando la tierra que lo
circunda, o contratando una unidad especial
para que plante una vara cerca del mismo.
Aligual que en los juegos de la franquicia
Heroes, monstruos errantes también
pueblan el mapa y custodian tesoros y
caminos. Pero en lugar de evitar los encuen-
tros con monstruos poderosos como
deberiamos hacer en Heroes, nos encon-
traremos buscando el combate con cada uno
de ellos para ganar esos puntos de experien-
Cia para nuestras
tropas, debido a que
las unidades experi-
mentadas son mucho
més poderosas que las
novatas.
Afortunadamente en
Disciples es posible dis-
frutar de un elemento
inexistente en los jue-
gos de la serie Heroes:
podremos contratar
una unidad ladrén, un
aliado Unico y valiosisi-
mo con habilidades
fantasticas, como las
de envenenar un
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escuadrones de unidades, y se sienten como
partidas de aventureros, y todos estos ele-
mentos se combinan para hacer que jugar a

ejército enemigo completo, asesinar su
unidad mas débil, o desafiar a su lider a un
duelo a muerte.

En sintesis

Si bien Disciples debe buena
parte de su desarrollo a los jue-
gos de la serie Heroes of Might
and Magic, hace muchas cosas de
modo diferente y en formas
interesantes, como, por ejemplo,
la forma de ganar experiencia de
las unidades, que lo aleja de la
frenética escalada de la tec-
nologia de Heroes, y que fuerza
al usuario a realizar significativas
decisiones tacticas a la hora de
realizar los upgrades de sus tropas. Sus
pequefios ejércitos se ven a su vez como

Disciples se sienta menos como jugar a una
copia de Heroes y mas como un estratégico
por turnos con elementos RPG. Disciples
toma elementos de excelentes fuentes, agre-
ga buenos elementos propios, y los mezcla
para producir una experiencia que se ve
bien, suena bien, y, por sobre todo, se juega

con placer.

XTREME EL PROMEDIO

QUE TIENE:
LO QUE si

LO QUE NO:

1%




ESTRATEGICOS

PROMEDIO

REVIEWS

93%

Por Rodrigo Pelaez

ierra lo hizo de nuevo
(y van...) despachan-
dose en esta oportu-
nidad con (leer lo si-
guiente con la frente
en alto) el primer juego
estratégico espacial en
tiempo real de la histo-
ria jcompletamente en 3D! Se los dije,
¢y ahora qué van a hacer?

Cuando corran a su tienda de soft amiga
(después de leer este excelente review) y
pidan el Homeworld, recuerden que da lo
mismo llamarlo por su nombre que decirle al
que los atienda: "dame un cuartito de Star
Wars, un cuartito de Galactica, uno de Star
Trek y otro cuartito de Robotech"; porque
en cuanto aparezca frente a sus ojos la exce-
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lente presentacion
del juego, y comien-
cen las primeras
misiones, van a sen-
tir como nunca
antes que estan
inmersos en
cualquiera (y en
todas) de estas
peliculas/series. Tan
simple como eso.
Pero no nos
pongamos senti-
mentales; asi que
para empezar de
una buena vez, ahi
les va mi grito de
guerra: amigos,
coléquense la
escafandra y salten a sus Scouts porque nos
vamos derechito a masacrar marcianos.

Episodio | "Miren lo que
desenterré el Bobhy"

La historia del Homeworld es,
quizés, su punto més fuerte, porque
es |a responsable de hacernos sentir
esa ansiedad y angustia que nos
acosaré durante todo el juego hasta
que logremos llevar a buen puerto
nuestra aventura. Para no aguarles la
fiesta y quitarles el gusto de des-
cubrir el argumento por si mismos,
les contaré lo basico: en Kharak,
nuestro planeta natal, un satélite
explorador encontré en el desierto
una gigantesca nave espacial que,
luego de ser completamente desen-
terrada, nos revelé evidencia sufi-
ciente como para llegar a una terri-
ble conclusion: somos extranjeros de
la que supusimos durante siglos nues-
tra tierra. Descendemos, en efecto,
de una raza "invasora".

Gracias a un mapa que contenia la
astronave (y a gran parte de la tec-
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0 de cémo emular al capitan Kirk sin tener que vestirse con
uno de esos ridiculos pijamas azules...

Oh-oh, estos chicos parecen enojados...

nologia que pudimos currarle) nuestro
pueblo estd listo (luego de muchos afios de
intensos preparativos y sacrificios) para
abandonar el planeta adoptivo a bordo de
nuestra monstruosa Mothership (con capaci-
dad para saltos hiperespaciales) y partir
rumbo a nuestro verdadero hogar. De mds
estd decirles que los problemas empezaran
en cuanto se nos ocurra poner el primer pié
en el espacio exterior y continuaran a lo
largo de las 16 misiones que nos esperan
con los brazos abiertos y los misiles apuntan-
do.

La introduccion a nuestra odisea esta con-
tada con exquisitas ilustraciones blanco y
negro tipo "rough", acompariadas por una
musica espectacular (en la Editorial espera-
mos ansiosos que salga algin CD con los
soundtracks) y relatada por una voz en off
que conoce el arte de las pausas y de las pa-
labras pronunciadas con el tono exacto (el
profesionalismo de las voces sera una bendi-
ta constante a lo largo del juego). Este
punto, que puede parecer una tonterfa para
muchos, no hace més que evidenciar la
seriedad con que el Homeworld fue desa-
rrollado. Encima, todas las escenas "cin-
ematicas" estan realizas con el propio
engine del juego, y créanme, mas de una



Los chicos malos se iran a la cama sin postre...

vez van a sospechar que alguien metio la
mano para retocarlas.

Episodio Il "Mami, ;se puede
quedar a comer el sucio
Taiidan?"

Los clanes protagdnicos que integran el
Homeworld son dos: los Kushan y los
Taiidan. Ambos poseen similares tecnologias
y unidades (aunque varian los disefios), salvo
por dos unidades Gnicas de cada clan; con lo
cual siempre encontraremos algun “her-
mano gemelo” en el otro bando. Esto puede
resultar criticable, pero tiene por fin ayudar
a que la jugabilidad sea mas fluida y a que
nadie se lleve siempre las de ganar.

No importa a quien elijamos, el objetivo
serd siempre el mismo: llegar a nuestro ver-
dadero planeta en un solo pedazo y comba-
tir al vecino de turno (no les pienso contar
nada sobre la mala jugada que nos tienen
preparada apenas arranquemos en el juego).
Y aqui es donde el Homeworld comienza a
despegarse del resto de los estratégicos en
tiempo real a los que estamos acostumbra-
dos: nuestras unidades nos seguiran a lo
largo de toda la aventura acompafiandonos
de nivel a nivel (con lo cual las mimaremos
mas de lo acostumbrado) y una vez que ha-
llamos liquidado al enemigo o cumplido los
objetivos de la mision en curso (inclusive
antes) se nos permitira permanecer en la
zona hasta que nos dignemos a pulsar el
boton de salto hiperespacial cual émulos de
Chewbacca; con lo cual podremos dedi-
carnos a recolectar tranquilos "Resource
Units" que luego seran procesados para
construir las unidades que necesitemos o
queramos (algo asi como el famoso Tiberium
del Command & Conquer); ademas de poder
reparar y agrupar nuestras fuerzas.

Como si con
nuestros rivales no
fuera poco, encon-
traremos mas razas
diseminadas a lo
largo de la aventu-
ra, algunas amigas y
otras no tanto; asi
que a mantener los
ojos bien abiertos y
la flota equipada a
full, porque nunca
se sabe...

En lo que respec-
ta a nuestras
unidades, no quiero
contarles demasiado
pero me basta con
decirles que, gracias
a nuestra "Research ship" (o nave de investi-
gacion) nuevas unidades y tecnologias
estaran disponibles a lo
largo de nuestro periplo
para que podamos ampliar
nuestras esperanzas de victo-
ria (y de vida). Contaremos
con cazas Scout e
Interceptors, con naves bom-
barderas como el Attack
Bomber, con los Resource
Collectors, con poderosas
fragatas como la lon Cannon
Frigate (que dispara her-
mosos rayos capaces de par-
tir al medio al descuidado de
turno), con Probes (los
famosos satélites espias de
Star Wars) o, como ya les conté antes, las
Research Ships (cuantas més naves de inves-
tigacion, mejor) y un largo y saludable etc.

Episodio Il "Lord Vader
también hizo palotes"

¢Los tutoriales del
Homeword? EX-CE-LEN-
TES. Ni més ni menos. Una
vez mas (y van...) Relic
demostro que en este
campo tiene mucho que
ensenarles a los pelones
que lanzan estratégicos al
mercado y nos niegan
cualquier indicio de 16gica
en las interfaces de los mis-
mos (¢ les suena la del
Braveheart?).

No tienen més que
recordar los tutoriales de
la serie Caesar (también de
Sierra) para saber de lo que

Homeworld * LIEANIFVH

estoy hablando. Consignas claras y
entretenidas como para ir tomandole el
gustillo al juego (eso si, HAGAN LOS TUTO-
RIALES SI O SI o después lo lamentaran) y,
encima, quedan grabados hasta el punto
donde llegamos para después continuarlos
(o repetir algin concepto que se nos halla
escapado).

Claro esta que un tutorial de nada sirve si
la interface del juego es un desastre; y en
este punto, el Homeworld arrasa con casi
cualquier estratégico que hayas jugado en
tu vida (con excepcion del Warcraft o el
C&C) porque posee un sistema de comandos
tan sencillo e intuitivo que resulta ver-
daderamente increible terminar el tutorial y
en apenas minutos estar comandando nues-
tra flota hacia la victoria. Que quede claro,
eso si, que el entrenamiento no refleja en lo
absoluto el alegror por venir; asi que no se
desilusionen cuando lo hayan terminado

porque aun falta lo mejor.

A continuacion, amigos, me despido y los
dejo con un invitado especial que nos dara
su valioso punto de vista sobre este revolu-
cionario programa. He dicho. Con ustedes, el
Dr. Picor...

iVaaamonooos!
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Episodio IV "Una nueva
esperanza del Dr. Picor"

Queridos estudiantes, antes que nada
quiero que quede en claro que esta no sera
una autopsia como tantas otras, porque la
llegada del Homeworld a mi fria mesa de
operaciones nos abre a todos un increible
horizonte en lo que respecta a la nueva
camada de juegos estratégicos que, segura-
mente, apareceran después de él.

Apenas hacemos la primera incision, des-
cubrimos algunos elementos fundamentales
que ya fueron tocados (torpemente) por el
Sr. Peldez (a proposito, agradezco su amable
invitacion), pero que quisiera recalcar una
vez mas: a) Los graficos: estos presentan un
nivel de detalle pocas veces visto en un
juego estratégico; todas las naves poseen
modelo de dafios (algunos més elaborados
que otros, entre los cuales contamos llama-
radas, explosiones esporadicas, humo, etc.),
partes moviles (torretas, compuertas, etc.),
luces (incluso algunas tienen la delicadeza
de titilar) y colores configurables. Encima, la
estela que despiden las unidades al movi-
lizarse le agrega al conjunto una increible
cuota de realismo y buen gusto, ademéas de
clarificarnos la velocidad y la direccion en la
cual se desplazan. Ademas, recordemos que
podemos ver nuestras unidades desde
cualquier angulo (las maravillas del 3D) e
inclusive seguir a una o a un grupo de ellas
de cerca.

b) El sonido y la msica: un espectaculo
aparte, mis queridos estudiantes.
Escucharemos a nuestras unidades pidiendo
refuerzos o combustible, dandonos su punto
de vista sobre las batallas en curso, aproban-
do nuestras ordenes e informandonos acerca
de distintos acontecimientos. Haciendo
zoom sobre las distintas unidades aumen-
tara el rugir de los motores o el sonido de

Volviendo a casa con un ojo morado.

Nuestra timida flota a punto de zarpar.

los laseres y de los impactos que reciban;
todo esto acompaiiado por una excelente
mdsica new age (el grupo Yes tuvo algo que
ver en todo esto) que nos pondra la piel de
gallina en més de una oportunidad.

¢) Los graficos: como estamos
hablando de un juego espacial en el
que podemos desplazarnos en
cualquier direccion (y en donde
nunca terminaremos de avanzar), los
fondos del mismo requieren un
tratamiento singular; y aqui Relic
Entertainment nos demuestra una
vez mas que sabe hacer su trabajo:
hermosas nebulosas, planetas, estre-
llas y constelaciones poblaran nues-
tras pantallas haciéndonos creer
parte de ese universo. La variedad de
naves, su nivel de detalle y sus distin-
tas morfologias contribuyen también
con la causa; y el engine del juego es de lo
mejor que he visto hasta el momento (si
LucasArts llega a igualarlo con su proximo
lanzamiento, el Force Commander, estamos
salvados).

d) El soporte multiplayer: es bueno saber
que contamos con la posibi-
lidad de aplastar hasta 8
amigotes via LAN (TCP/IP o
IPX), en Internet mediante
WON y que ademds conta-

tra la méquina. Todos los
modos cuentan con gran
variedad de factores para
setear (cantidad de
“Resource Units", objetivos,
condiciones de victoria,
misiones, etc.) lo cual le
otorga una merecida
longevidad al juego.

Por dltimo, les recomien-
do que no olviden mirar los

mos con modo Skirmish con-

créditos en el mend princi-
pal del Homeworld (mas
bocetos y més musica) y,
por sobre todas las cosas,
que instalen el patch del
XTREME CD de este mes
que lo lleva a la version
1.03 porque es bastante
probable que tengan
algun problemilla con las
APl en lo mejor de la
aventura (en mi caso, se
me colgaba siempre en la
cuarta mision).

Para redondear la
autopsia, me resta decirles
que si son amantes de los
estratégicos en tiempo
real, aqui encontraran un clasico que contar-
le a sus nietos. Si por el contrario les asusta
la estrategia y llegaron hasta aqui envalen-
tonados por el 93% que se le otorgo al
juego, créanme que probarlo no haré que se

les caiga el pelo (recuerden lo de los tuto-
riales) pero si les provocara ojeras (pero en
todo caso, ojeras gracias al alegror nocturno
por venir). Ahora si me despido de ustedes,
queridos estudiantes, hasta la proxima
autopsia. ﬁ

XTREME EL PROMEDIO
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ronicas de la
una Negra

Universo de magia y destruccion, se busca

Por Durgan A. Nallar

os franceses de Cryo
Interactive decidieron
meterse con la estrate-
gia en tiempo real y
lanzaron en pocos
meses dos juegos para
tener en cuenta. El
primero de ellos, Saga:
la Furia de los Vikingos, fue comenta-
do en el numero de septiembre de
XPC, obteniendo un mas que bien
ganado 79% de promedio, lo cual da
una idea de lo mucho que podria lle-
gar a gustar a los seguidores del
género. El segundo es el que nos
ocupa hoy, Crénicas de la Luna Negra,
basado en un popular cémic francés
escrito y dibujado por unos tipos lla-
mados Froideval y Ledroit. Aqui nadie
los conoce, o al menos casi nadie, pero
en el pais europeo el solo nombrarlos
provoca el éxtasis de la maza.

Sea como sea, y que Froideval y Ledroit
nos perdonen por nuestra ignorancia,
nosotros hemos de juzgar al producto por
sus propios méritos, libres de toda emocion

inspirada por una
obra que sin duda
ha de ser de gran
calidad pero que
en Argentina se
desconoce. Y el
resultado de
muchas horas de
juego es positivo.
Cryo esta rena-
ciendo lenta-
mente de las
cenizasy, poco a
poco, sus produc-
ciones comienzan
a dar visos de
maestria en esto
de crear juegos de
ETR.

El Imperio de Lhynn

Lo que primero llama la atencion en
Cronicas es el enorme tamafo de las
unidades, en algunos casos hasta diez
veces mas grandes que en cualquier otro
juego de estas caracteristicas. También su
cantidad, que se eleva a més de ochenta.
Hay cuatro bandos, cada
uno con sus unidades dis-
tintivas: el Ejercito del
Imperio, la Justicia, la Luz y
la Luna Negra. Luego de
algunas misiones que sir-
ven para comprender el
funcionamiento del juego,
en el que guiamos a
Wishmerill, un poderoso
guerrero armado con una
espada de fuego y algunos
hechizos mientras avanza
hacia un castillo, podremos
seleccionar entre las cuatro

La magia puede definir batallas imposibles.

fuerzas y empezar la campana. En total
son mas de sesenta misiones entre todas,
un numero harto suficiente para contentar
a cualquiera.

Ademés de las cuatro razas guerreras, el
Imperio de Lhynn, nombre con el que se
conoce al mundo fantastico de Cronicas,
esta poblado por un surtido grupo de cria-
turas: Elfos, Enanos, Gigantes, Orcos,
Muertos Vivientes y Demonios. Estas cria-
turas podran ser aliadas o enemigas,
dependiendo de los pactos que hagamos,
de la historia, que es lineal aunque repleta
de giros imprevistos, y de la forma en que
manejemos nuestro castillo, el lugar donde
organizaremos nuestros ejércitos y comer-
cializaremos tropas.

Gréficamente, el juego sorprende. Las
unidades no sélo son enormes (tienen que
ver a los Gigantes Orcos o a las Tortugas de
Guerra de los Enanos caminando entre los
ejércitos y ocupando buena parte de la
pantalla), sino que estan excelentemente
bien animadas. Da gusto observarlas, por
su tamano, sus movimientos y su colorido.




Cuando lidera el
fab

Crénicas tiene un excelente Bestiario.

Realmente en ese sentido es una dura lec-
cion para otras companias. En un juego
como éste, lo que mas importa suele ser la
jugabilidad, su originalidad y el balance de

las unidades; pero es bueno tener ademas el

apoyo de unos graficos de tanta calidad.
Cryo siempre se distinguio en el area gréfi-
ca. Sumen a esto una vasta libreria de
sonidos impecables y una musica de primer
nivel.

4000 guerreros

La vista isométrica del juego, como
pueden constatar en las capturas de pan-
talla, es la tipica en 2D. Crénicas no utiliza
ningun tipo de aceleracion grafica aunque
los efectos de luz y los hechizos se ven

estremecedores. Los escenarios de las cuatro

campanas son variados y con un altisimo
nivel de detalle también. Hay unos quince

diferentes, si contamos bien, desde llanuras

regadas por rios en movimiento (ya saben,
en algunos juegos los rios parecen siempre
congelados, alin en pleno verano) hasta
estepas nevadas y valles de arena. Ciertas
construcciones apare-
cen cada tanto, algu-
nas de ellas tan
grandes que no caben
en una pantalla. A lo
largo de las cuatro
campanas encon-
traremos impresio-
nantes fortificaciones,
cementerios repletos
de estatuas demonia-
cas o colosales nidos
de dragon.

Y en estos paisajes
de fantasfa veremos
en accion a las
enormes unidades del

Cronicas de la Luna Negra « R33N

juego, que pueden
estar en combate en
un nimero abru-
mador. Segun el ma-
nual, es posible con-
trolar hasta cuatro mil
alavez, peroen la
practica nunca pudi-
mos asistir a tremen-
do evento, en parte
porque a veces los
combates se suceden
muy rapido, a pesar
de que con presionar
la barra de espacio el
juego se detiene para
que podamos dar
ordenes a las tropas,
como ocurre en Baldur's Gate, y en parte
porque inevitablemente el juego sufre las
consecuencias de tener a la vista a tantas
unidades animandose y emitiendo sonidos.
De todas maneras, hay que reconocer que
con el equipo recomendado el engine logra
sostener un suave desplazamiento de pan-
talla atin con algunos cientos de luchadores.
Claro, las batallas son demenciales, algo
nunca visto, pero todo tiene un limite. Una
consecuencia directa de este sistema de
combate entre multitudes es la ausencia de
soporte multiplayer, algo que parece imposi-
ble en un estratégico de estas caracteristicas.
Imperdonable, dirdn muchos. Si Crénicas se
pudiera jugar en red, sin duda su puntaje
serfa mucho mayor.

re-q‘n:umlu
llanura:

Sangre épica

El juego se desarrolla en dos etapas: en
una, movemos por turno nuestras tropas -
podemos tener cuantas podamos comprar u
obtener de otra forma- a través de un mapa
téctico, tratando de alcanzar el siguiente
destino. En este momento podemos acceder

a nuestro castillo, donde organizaremos
regimientos, compraremos y venderemos
unidades e investigaremos nuevas tec-
nologias (lo usual; por ejemplo, nuevos me-
tales para armaduras o caballerizas para
tener jinetes). Cuando se produce la inter-
cepcion con los regimientos del enemigo,
llegamos a la otra etapa, la del combate
isométrico. Aqui veremos a Wishmerill y asis-
tiremos a una breve historia que nos iniciara
a la lucha. En general, descubriremos que la
historia de las campanas es algo similar, pero
siempre entretenida. Lo que puede aburrir,
lamentablemente, es la reiteracién del com-
bate. ;Y el monétono acento espanol
(Crénicas esté en castellano)!

El uso de la fuerza bruta por parte de
nuestros ejércitos, de los personajes espe-
ciales, que resultan demasiado poderosos
(ellos solos pueden ganar una batalla gigan-
tesca mientras nos quede al menos vivo
Wishmerill) y el papel de la magia, variada y
sorprendente, ponen variantes al combate
pero no alcanza para llevar a Cronicas al
nivel de un clasico. {Pero que cerca estuvo
Cryo esta vez! El juego necesita de un mejor
balance entre unidades. Un ejemplo: jugan-
do la campana con los Orcos, tener dos bru-
jos nos convierte en casi invencibles, porque
con el hechizo de levantar muertos en unos
pocos segundos todos los orcos caidos en
batalla regresan convertidos en zombis,
vampiros o esqueletos. Muy rapido. A esto
hay que adicionarle el eterno problema de
la falta de IA en las unidades, que se
quedan paradas mientras las golpean desde
lejos o necesitan que las guiemos personal-
mente.

Hay otros problemitas, méas bien moles-
tias: las rejas de los castillos estan horrible-
mente desencajadas siempre y, a menos que
juguemos en una resolucion alta, digamos
1024x768, al principio el juego es tan veloz
que debemos detenerlo a cada rato pulsan-
do la pausa. Pero se trata de simples inco-
modidades que no desmerecen en absoluto
a uno de los juegos més vistosos e intere-
santes del género. [X]
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Por Diego Bournot

999 parece ser el afo de la
estrategia en tiempo real.
Durante los dos afos ante-
riores, los usuarios de jue-
gos de PC vimos un firme
dominio del mercado por
parte de los arcades 3D,
gracias a excelentes titulos
como Half Life, Rainbow Six, Thief y
Kingpin; pero, tras este descanso, la
estrategia en tiempo real ha explotado
nu en nuestras computadoras.
Cuando miramos la cantidad, y sobre
todo, la alta calidad de los titulos lanza-
dos durante el curso de este afio, no
podemos menos que reconocer que la
estrategia en tiempo real goza de una
excelente salud. El esperado Command
& Conquer: Tiberian Sun; el juego de
Sierra candidato a juego del ano,
Homeworld; el sorprendente Shadow
Company de Ubisoft; Dungeon Keeper
I, secuela del aclamado juego que nos
mostro lo divertido de ser un villano; la
secuela de fantasia de Total
Annihilation, de Cavedog; y, final-
mente, el tema central de nuestra nota:
Age of Empires II: Age of Kings, segun-
da parte de uno de los estratégicos mas
vendidos de la década.

Un poco de historia...

Los comentarios de los revie-
wers que analizaron Age of
Empires no tuvieron un efecto
apreciable en los usuarios, los
cuales adquirieron el juego en
masa: Age of Empires vendio mas
de un millén de ejemplares, con-
virtiéndose en un éxito de
enormes proporciones en el mer-
cado de los juegos de PC. La cam-
pafia publicitaria que lo describia

FICHA TECNICA
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Age of Empires II:

The Age of Kings

Ensemble Studios y Microsoft nos muestran como se evoluciona de
un buen juego a un clasico....

como una mezcla de los
mejores elementos de
Warcraft Il y Civilization no
era precisamente exacta:
los elementos de
Civilization de hecho no
existian en el juego, y a
esto se sumaban algunos
defectos de importancia,
como problemas de
pathfinding, y pobre
inteligencia artificial, todo
lo cual convertia a Age of
Empires en un producto
que, si bien era bueno, dis-
taba mucho de ser excelente. No obstante el
hecho de que pese a estos defectos Age of
Empires fue un enorme éxito, Ensemble
Studios y Microsoft no cometieron el error
de echar en saco roto las observaciones de
los criticos. Tras un proceso de desarrollo de
casi dos afos, y, tal y como pronosticamos en
nuestra preview del mes pasado, Age of
Empires II: Age of Kings; la sequnda parte
de esta serie, ha corregido casi todos los
problemas que aquejaban a Age of Empires
y que nos impedian considerarlo un exce-
lente producto. En esta ocasion, los progra-
madores de Ensemble nos han proporciona-
do un juego que posee una profundidad y
complejidad enormemente superior a aque-
llas de Age of Empires.

El juego

En primer lugar, debo aclarar que el juego
y sus mecanicas son muy similares a las de
Age of Empires. A simple vista, se trata de
Age of Empires con mejores graficos y una
gran cantidad de refinamientos. Para los
principiantes, ahora existen trece nacionali-
dades a elegir, contra las doce de Age of
Empires. Cada una de estas civilizaciones es
capaz de construir su propia unidad unica, y
posee diferentes pros y contras. Bajo una
mirada superficial, una civilizacion adicional
constituye una adicion menor. Sin embargo,
las mejoras de Age of Kings con respecto a
Age of Empires distan mucho de ser pura
cosmética: la profundidad y complejidad que
se ha afadido al engine, hacen de Age of
Kings un producto infinitamente superior a
su predecesor. En este aspecto, Age of Kings
provee al usuario una experiencia parecida a
la de Starcraft: la disparidad entre civiliza-
ciones, hace que los jugadores sean capaces
de jugar con cada una de las naciones y en
cada caso vivan una experiencia entera-
mente diferente; como lo fue en Starcraft el
jugar con nuestros queridos Terrans y cam-
biar luego a Zergs o Protoss. En cada caso,
experimentabamos la sensacion de jugar a
un juego completamente nuevo, y esto es lo
que Ensemble Studios ha afadido en Age of
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ESTRATEGICOS

Kings, un elemento muy adictivo del que
carecia por completo Age of Empires. No me
extenderé en detalles respecto del arbol tec-
noldgico, las civilizaciones, las construc-
ciones, o las campafias de Age of Kings,
debido a que hay muy poco que agregar a
lo dicho en mi preview de este juego, la cual
pueden leer en el nimero de Xtreme PC de
octubre pasado. Lo que si puedo decir es
que, si bien Age of Kings esta atin muy lejos
de tener la complejidad de Civilization II, el
mismo estd mucho mas cerca de ello que su
predecesor, Age of Empires.

Los graficos y la interface

En cuanto a graficos, Age of Kings es muy
superior a Age of Empires, con estructuras
mas grandes y elaboradas. En rigor de ver-
dad, Age of Kings, graficamente hablando
es maravilloso. El tamafo incrementado de
las construcciones da al usuario la ilusion de
encontrarse mas cerca del campo de batalla,
algo que, si bien es una atractiva mejora
visual, puede llegar a entorpecer nuestro
accionar al limitar nuestro campo visual. En
ese caso, la solucion se encuentra al alcance
de la mano: solo hay que cambiar |a resolu-
cion grafica de 800x600 pixels a 1024x768
(en caso de disponer de una PC potente).

Pensando en la interface, al igual que en
los arcades 3D, creo que hemos llegado a un
punto en el cual el género de los estratégi-
cos en tiempo real poseen un sistema
establecido dentro del cual quedan engloba-
dos todos los expoenetes del género.
Tomando las sugerencias de los usuarios y
observando los otros juegos del mercado,
Ensemble afadid una gran cantidad de
mejoras que convierten a la interface de
Age of Kings en una de las mas solidas e
intuitivas del mercado. Las hotkeys estan
muy bien configuradas, y hacen que el cons-
truir sea una tarea facil. No obstante, seria
interesante que el juego dispusiera de la
posibilidad de configurar teclas de funcion

AU o Age of Empires II: The Age of Kings

para realizar determinadas tareas, automati-
zando el proceso.

El flujo del Juego

Jugar a Age of Kings es una profunda y
satisfactoria experiencia. La combinacion de
Historia y Estrategia, presentadas de forma
cohesiva y divertida, hacen de este juego
una de las mejores experiencias en la mate-
ria que he tenido. Existe en Age of Kings
una gran jugabilidad, nos encotramos ante
un producto que ofrecera meses de satisfac-
ciones aun al mas inteligente estratega. El
modo single player, como anticiparamos en
nuestra preview, es expansivo, muy bien
redondeado y diversificado, con campafias
imaginativas, divertidas y excitantes. El
modo multiplayer es atin mejor, e incluso
permite salvar las partidas en progreso.

La misica y el sonido

Los efectos de sonido son buenos. Las ca-
tapultas sacuden el suelo al marchar dentro
de territorio enemigo, el galope de los
caballos es ritmico y realista, y todos los
sonidos propios de un ambiente Ileno de
vida, dan a Age of Kings una sensacion de
realismo muy logrado en este aspecto.

Al igual que en Age of
Empires, la banda musical
estd compuesta de
melodias con reminiscen-
cias clasicas.
Particularmenter en este
juego, la misica no juega
un rol importante en el
juego, no estando asociada
a los resultados de la pan-
talla como por ejemplo en
los juegos de la serie de
Heroes of Might and
Magic.

La inteligencia
artificial

Dadas todas las mejoras
que Age of Kings posee con
respecto a su predecesor, una
de las que mas deseabamos
ver era una mejor inteligencia
artificial. De hecho, el engine
ha mejorado en este aspecto,
pero no tanto como hubiera-
mos deseado ver. Existen alin
algunos problemas de
pathfinding, y, si bien las for-
maciones de combate son una
excelente adicion, las unidades no poseen
aun el suficiente sentido comdn como para
sacar provecho de las mismas utilizandolas
acertadamente en combate. No obstante, lo
que estoy pidiendo es de una exquisitez
nunca vista en este género de juegos, y no
es esperable un juego que piense estratégi-
camente de la misma forma que podria
hacerlo un experimentado rival humano en
una partida multiplayer; por lo menos
durante unos cuantos anos mas.

En cuanto a la dificultad del juego, es
muy interesante la posibilidad de configurar
la misma segun nuestras preferencias, lo
cual torna a Age of Kings mucho mas ami-
gable al usuario que su predecesor, sobre
todo, teniendo en cuenta lo injustos que son
algunos de los escenarios de las campanas
en su dificultad maxima. Age of Kings no es
imposible de terminar en su modo single
player, pero exigira en gran medida nuestras
capacidades de estratega.

Conclusion

Age of Kings es un juego excelente, que
representa una enorme mejora en todos los
aspectos respecto de Age of Empires.
Evidentemente, Ensemble Studios y
Microsoft han aprendido la leccion, y han
producido un juego de una profundidad y
diversidad sin precedentes, que promete
incontables horas de diversion; y el cual
recomiendo fervientemente.
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Por Sebastian Di Nardo

udntas veces habremos
visto Bullit, y envidia-
mos a Steve Mc Quinn
mientras correteaba alo-
cadamente en su auto
escapando de la ley?
¢Cuantas veces qui
sentirnos como los
Dukes de Hazzard escapando de los tor-
pes patrulleros que intentaban cortarles
el paso? Bueno sefioras y sefiores, les
comunico que el fin de la era de la
envidia ha llegado. Driver esta aqui. La
mafia necesita un chofer... ;quién creen
que sera?

0S

En marzo de este afio les contamos en un
preview nuestra primer sensacion con
respecto a Driver; un arcade de autos cuyo
destino inicial seria la Playstation. Es casi una
regla que las conversiones de un juego de
consola, no llenen del todo nuestras espec-
tativas en la poderosa PC. ¢Se repetird la his-
toria con Driver? Veamos...

Atrapame si puedes
Nuestro personaje es un policia llamado

Tanner, trabaja encubierto aparentando ser
un conductor experimentado que ofrece sus

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Reflections Interactive / Gt Interactive / Edusoft
INTERNET: http://driver.gtgames.com/home.htm

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 200 MH:

MB RAM, CD-ROM 4x,

leradora 3D,

placa de sonido, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee

Driver

Efecto Hidden & Dangerous a la Starsky & Hutch

¥ Los policias son peligrosisimos, y las colisiones frontales, letales.

servicios a la mafia, realizando "trabajitos"
al mejor postor. ;Cudl es el fin de semejante
riesgo? Atrapar al "pez gordo" de una
importante organizacion criminal.

Comenzamos en un estacionamiento,
demostrando nuestra habilidad al volante
ejecutando maniobras casi imposibles mien-
tras un crondmetro
toma nuestro tiempo.
De més esta decir que si
tardamos demasiado o
abollamos mucho el
auto no conseguiremos
el trabajo.

Una vez que nuestro
intrépido al volante
logra semejante
proeza, empieza el ver-
dadero tongo. Dentro
de una habitacion de
hotel barato, en el con-
testador telefénico,
encontraremos las dis-
tintas propuestas de

trabajo que nos han dejado los malhechores.
Algunas veces elegiremos entre 3 mensajes y
otras entre 2, lo cual nos da una amplia va-
riedad de misiones. Pero no se ilusionen, no
importa el camino que tomen hay trabajos
que son clave a los cuales no podremos
escapar.

A medida que salimos airosos de las cada
vez mas complicadas situaciones, ganamos
una mayor confianza en el ambiente crimi-
nal e iremos mudandonos a través de 4 ciu-
dades en busca de nuevas emociones.
Miami, San Francisco, New York y Los
Angeles seran los escenarios de nuestras
fechorias al volante, lidiando con sus habi-
tantes y su tréfico. Si sefior, leyeron bien,
cada ciudad tiene edificios y calles distintas,
con seméforos, autos circulando y peatones
caminando por las calles. Por supuesto, cada
una de estas ciudades tiene elementos
reconocibles: en Miami por ejemplo tenemos
largas autopistas sobre el agua, y en San
Francisco las afamadas calles en subida y
bajada y el mismisimo Golden Gate.

b



Para aquellos que no tengan muchas
ganas de cometer fechorias, la opcion Take
a Ride permite manejar libremente y apre-
ciar los detalles de la ciudad, y para quienes
sélo quieran efectuar una misién; Driving
Games los deja participar en un solo evento
a eleccion.

No todo lo que brilla es oro

Para ser honestos, los graficos estan bien.
Pero solo eso, bien. Cumplen con lo nece-
sario sin ser un desparramo visual.

Los modelos de los autos estan bien
logrados y todos tienen un look 70" que nos
recuerda viejas series televisivas como "Las
Calles de San Francisco” o “Starsky &

ciadamente cometen los
mismos errores. Las cabi-
nas podrian haber sido
modeladas en 3D, pero
era de suponer que al
ser una conversion de
consola, el resultado no
iba a ser muy distinto a
esa version. También
podemos encontrar al-
gunas fallas en la termi-
nacion, como por ejem-
plo el extrafio modelo
de los neumaticos. Si los
miran con atencion van
a notar que tienen 2
puntitas en cada lado,
gracias a que nuestros apura-
dos amigos programadores
equivocaron el tamafio de las
texturas de los laterales.

Por supuesto, como en la
mayoria de juegos de autos,
contamos con 3 vistas para
conducir nuestro bélido seten-
toso. Una desde afuera del
auto (la cdmara utilizada por
el juego por defecto), desde
adentro y en el paragolpes. La
camara ubicada en el interior
resulta, en mi caso, la mas
atractiva para poder sentir la

Hutch*. Por supuesto cada uno de ellos
tiene unos brillos muy bonitos, pero nada
que no hayamos visto antes (Midtown
Madness utiliza la misma técnica) y desgra-

adrenalina de la velocidad
fluir por las venas. Desgraciadamente en la
mayoria de los casos me encontré con lo que
yo llamo "efecto Matchbox". Algunos de
ustedes, los més grandecitos quizas, recuer-

Driver ° BiIRZRVE
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den unos autitos de coleccién con este nom-
bre, en los que generalmente por los aguje-
ritos podiamos ver que eran huecos en su
interior. Eso es lo que sucede con algunos
autos de Driver cuando son piloteados desde
su interior. Podemos ver un extrafio agujero
entre el capot y la parte inferior de la pan-
talla, a través del cual se ven claramente...
iLAS RUEDAS!

Afortunadamente todos estos deslices son
contrastados con buenas ideas. En nuestra
alocada carrera por cumplir con la misién
que se nos asigno, es muy probable que
golpeemos nuestro auto contra otros
vehiculos o algunas paredes o botes de
basura en los callejones, abollando el auto
poco a poco. Gracias al excelente modelo de
dafios implementado, podemos ver cémo las
golpizas propinadas por las colisiones
durante las fugas y persecuciones se mate-
rializan en la chapa de nuestro auto.
Cualquier rincon del bolido puede abollarse,
y la vida 0til del mismo depende por
supuesto, de que la mayor parte de los mal-
tratos sean inflingidos lejos del motor. Este
excelente trabajo no es casual si tenemos en
cuenta que los creadores de Driver son el
mismo grupo de talentosos detras del
Destruction Derby.

Por supuesto los factores climaticos no
podian faltar. Nuestras misiones pueden
efectuarse a plena luz del dia, a altas horas
de la noche o lo que es peor durante una
terrible tormenta. Lo mas interesante es que
si tratamos con poco carifio a nuestro auto
mientras llueve, es muy probable que acabe-
mos estrellandonos en la primer esquina y
seamos rodeados por 7 patrulleros antes de
poder estornudar. El auto patina y la policia
no perdona, recuerden que se supone que
somos conductores experimentados y no tor-
pes aprendices practicando para sacar el
registro.
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Miusic 'n saund efekts

La musica de Driver es sencillamente deli-
ciosa. 9 excelentes temas musicales insipira-
dos en la generacion de los ‘70 ponen al
jugador mucho més que en clima, les podria
decir que hasta podemos sentirnos participes
de la serie “Las calles de San Francisco”. Esta
banda de sonido no tiene nada que
envidiarle a la tan aclamada musica de
Interstate 76, y es mas, me animaria a decir
que por momentos es capaz de aplastarla. Y
como si eso fuera poco_los temas son tracks
de audio, lo que nos permitira escuchar cada
tema hasta el hartazgo en nuestro equipo
de musica.

Los efectos de sonido son perfectos, y
estan aplicados adecuadamente en cada
situacion. Los choques con paredes, colum-
nas, otros autos y cajas o botes de basura
estan perfectamente recreados para deleitar
nuestros oidos al maximo. Es notable el tra-
bajo que hicieron con el rugir
de los motores, si bien solo un
experto en autos puede decir
si es el sonido adecuado para
cada vehiculo, cada motor se
oye distinto y nos hace sentir
el poder de aquellos mons-
truos metalicos. Punto para
Reflections.

iPuedo atraparte
desde mi casa?

Una verdadera lastima que
estos muchachitos no hayan
pensado en la opcion multi-

b

player. Es comprensible, porque fue creado
originalmente para Playstation, pero ami-
gos... si hacemos una conversion para PC,
pongamosle un poco mas de alegror. Existe
una pequena cajita que nos da mucha felici-
dad llamada modem y a veces los progra-
madores parecen olvidarlo. jQue hermoso
hubiera sido armar bandos de policias y de
ladrones y corretearse por la autopista infor-
matica! Algo que Midtown Madness ya
habia incluido exitosamente.

El Dr. Picor opina...

Finalemente amigos nos hallamos
reunidos para leer el veredicto final. Mas de
uno se preguntara por qué la frase: “Efecto
Hidden & Dangerous a la Starsky & Hutch."
La explicacion es simple.

Driver nos produce el mismo efecto que
H&D, tiene una cuota de defectos intere-
santes pero perdonables con facilidad por

Lastima que desde esta vista podamos apreciar las ruedas. Doh!

una historia interesante y la emocionante
sensacion de escapar de la ley a toda veloci-
dad. Podemos encontrar atractivos factores
climéticos como empezar una mision de dia
y mientras la cumplimos anochece por com-
pleto. Al mismo tiempo errores fisicos como
salir despedido por un choque de la
autopista y al caer al agua el auto no sola-
mente no se hunde, sino que ademas
seguimos andando sobre la superficie como
un catamaran del Tigre. Lo mismo sucede
con la inteligencia artificial. Los patrulleros
tienen el caracter mas nervioso e irritable
que conozco, sin haber cometido una sola
infraccion basta clavar el freno de mano a su
lado para generar una persecucion sélo
equivalente a haber robado un banco.
Pueden perseguirnos durante varios minutos
a través de callejones y autopistas, lo que los
hace parecer astutos si olvidamos que
chocan todo lo que se les cruza en el
camino, a excepcion de los peatones,
quienes parecen tener algin parentezco
directo con el correcaminos. Pero ahhhhhh-
hh, el placer de correr desaforado por las
calles tratando de cumplir con una mision, el
ruido de la chapa y el rechinar de las cubier-
tas, el sabor a la velocidad y el ruido de los
viejos motores nos hace olvidar absoluta-
mente todo, hasta la imposibilidad de salvar
nuestra mision en algunos casos hasta
después de cumplir con 3 tareas casi imposi-
bles. Y obviamente lo de Starsky & Hutch es
un indicativo de época y género, un policial
de los '70.

Sefioras y sefiores, chicos y chicas, si les
fascina la velocidad es imposible evitar los
atractivos influjos del Driver, y vuelvo a repe-
tir, es tan divertido que se le puede per-
donar absolutamente todo. Si no te gustan
los juegos de autos, te recomiento que lo
pruebes, podés cambiar de opinion. Si no lo
encuentran en su negocio amigo, no llamen
a la editorial, las llaves de mi auto no se las
presto ni loco. [X]

TREME
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C ax
SOPORTE MULTIPLAYER:

Por Martin Varsanoc |2 acciém.
Por el otro lado, la cantidad de
sta pregunta, que acciones que el principe puede
parece plicada en dl llar son bien variadas, y nos
un principio, no lo es. sorprenderemos escalando,
Nuevamente debemos  hamacindonos en sogas, agachén-
lamentar el fracasode  donos para esquivar mortales
uno de los proyectos cuchillas, etc. Y todo esto seria alu-
mids esperados de este cinante sino fuera por uno de los
aiio, que para muestro  graves errores del juego: El manejo
pesar no cumplié con todo lo promefi- e nuestro personaje. El movimien-
do. Pero lo peor de todo es que el juego 1o del principe es catastrofico (sien-
no apesta, sino que fiene varios proble-  do bondadosos), y la respuesta a
mias graves, que fi la exp: i acciones es tan lenta que le va a
de lo que podia haber sido uno de fos  poner los pelos de punta a més de uno. Esto,
arcades de 1999. en un arcade de estas caracteristicas -en
donde el com(n es saltar coordinadamente,
Pero para que no me tilden de pesimista, o tener rapidez al momento de encontrarse

Varmos & pasar @ comentar las cosas buenas
de esta nueva aventura del principe.

Para comenzar, ¢l juego mantiene la
escencia de sus antecesores (dldsicos indiscu-
tidos del mundo de los videojuegos). Tarea
nada facil, ya que este nuevo capitulo ha
mutado a las tres dimensiones. Al igual que
en sus dos primeras partes, el principe debe
sortear innumerables obstaculos para poder
rescatar a la princesa, que en esta ocasion es
su mujer, pero al hermano del sultan este
detalle le importa muy poco, y esta decidido
a que la muchacha se case con su hijo. ;Y el
principe? Ah, si. Tirenlo a una celda apestosa
y que se pudra por el resto de sus dias. Pero
como nosotros no vamos a rendirnos tan
facilmente (después de todo, este tipo de
experiencias para nuestro pollo ya son coti-
dianas), recorreremos los dominios
del hermano del suftan para poner
las cosas en su lugar. Y en nuestro
periplo descubriremos una de las
cosas que han sido desarrolladas ma-
ravillosamente en este arcade: El di-
sefio de los niveles. Al poco tiempo
de jugar, podran vislumbrar sensa-
cionales locaciones, todas realizadas
con maestria por los programadores
de Red Orb. Tanto las texturas como
la ambientacion es inmejorable, y la
msica acompafia en todo momento

con uno de nuestros enemigos- es practica-
mente imperdonable.

Y la camara?

Para no ser menos que la mayoria de los
juegos que poseen una perspectiva en ter-
cera persona, el manejo de camara del
Prince of Persia 3D es terrible. La idea era
que la misma se mantuviera detras de nues-
tro personaje todo el tiempo, pero esto no
hace més que complicarnos la existencia, ya
que la camareja se empefia en mostrarnos
cosas que no queremos ver, en el momento
menos propicio. Estos dos problemas (el
manejo del personaje y la camara) han
hecho que la puntuacion caiga estrepitosa-
mente, ya que no estan a la altura de lo que

Prince of Persia 3D

El principe debe salvar a la princesa, pero, ;Quién salvara
al principe?

se espera de un juego en este momento. Tal
vez lo que los programadores debian haber
hecho era sentarse un poco y probar los
arcades de la competencia, para no cometer
los mismos errores, y ademas copiar los
aciertos, porque ya es sabido que en esta
industria esta permitido "pedir prestado”
alguna idea ajena, siempre y cuando ayude
a mejorar un producto.

Como si esto fuera poco, las peleas (una
de las partes principales de sus predecesores)
han sido reducidas a una mera lucha sin
demasiado sentido, en donde la coordi-
nacion no es tan importante, ya que en
muchas ocasiones vamos a atacar sin que
nuestros adversarios reciban los impactos, y
vaya a saber uno la razon todo se resume a
tener suerte en el momento de apretar la
tecla necesaria para mover nuestra espada.
Lo de las flechas es distinto, y es una adicion
més que interesante, ya que se pueden uti-
lizar para distintos fines.

En sintesis, s6lo recomendable para los
fanaticos del principe, o para estudiantes de
yoga avanzados, capaces de no alterarse con
los constantes deslices de nuestro héroe. X

REME EL PROMEDIO
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REVIEWS

Por Durgan A. Nallar

ramos chicos y cuando
el asunto se ponia feo
en el colegio, nos
rajabamos al pool con
el guardapolvo atado a
la cintura o enrollado
bajo la campera. jQue
dias aquellos! Nos
quedabamos hipnotizados por ese paino
verde y lleno de posibilidades, por el
cono de luz que bajaba del techo
envolviendo la mesa y oscureciendo
nuestros rostros. El sonido de las bolas
multicolores entrechocandose era el
placer del espiritu, del que se sabe en
trampa pero es feliz. El gordo fumaba a
escondidas y examinaba la perfeccion
del taco con ojo profesional. Los demas
nos moviamos alrededor de la mesa
como buitres ansiosos. Las partidas
duraban toda la tarde, toda la vida, y
cuando la dltima bola blanca dejaba de
rodar nos ibamos sin ganas de vuelta a
casa. Y hubiéramos creido que era un
suefio de no ser por los dedos pintados
de azul y la sonrisa complice.

La querida compafia Team17, que tantas
alegrias nos trajo siempre, decidio lanzar la
segunda parte de uno de los juegos de pool
mas cancheros. Arcade
Pool Il no utiliza ninguna
tecnologia 3D, como es
usual en estos tiempos,
pero ni falta que le hace.
La vista aérea y perpen-
dicular es perfecta para
un juego de estas carac-
teristicas, ya desde la
época de los 8 bits.

La fisica de las bolas
ha sido mejorada,
aunque alin no es com-
pletamente realista,
como lo indica el nom-
bre del producto. Pero
casi. Nadie podria que-
jarse. El juego es diver-

b

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Team17 Software Ltd.
INTERNET: www.team17.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium90 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 4x, 50 M8 libres en el
disco rigido, placa de sonido, placa aceleradora 3D, Windows 95/98

SOPORTE MULTIPLAYER: Via Internet o LAN.

tido y, aunque no produce una
adiccion severa, merece dejarlo
instalado en nuestro disco rigido
para hacerle una visita cada
tanto.

El sonido es espectacular.
Podemos oir el ruido caracteris-
tico del triangulo cuando el
juego va a abrir, los choques y el
deslizar de las bolas al caer en
las troneras. jHasta la tiza
chirriando en la punta del taco
suena bien! Escucharemos la
ovacion de la gente, aplausos y
algunos ohhh y ahhh cuando la
pifiamos. Ambiente de tugurio no le falta, y
menos si elegimos jugar con la mesa de bar,
medio rota y quemada por viejas colillas de
LeMans.

Hay varias modalidades de juego: Single,
Series o Tournament. Es posible la eleccion
de reglas inglesas y americanas estandares
de ocho y nueve bolas, y algunos modos de
competencia especiales, como el denomina-
do Killer, en el que gana el que meta la dlti-
ma bola; Speedball, donde lo importante es
batir un récord de velocidad para figurar en
el hall de la fama; y Arcade Challenge, un
juego monousuario que premia o castiga al
jugador que emboque las bolas con
numeracion consecutiva de menor a mayor.
Para los que no se conforman con esto,

0011 @9

Che, si se ratean para jugar al pool, jinviten!

¢ /

Arcade Pool Ii

Tiemblan los billares del barrio, tiemblan

existe también la posibilidad de configurar
las reglas a gusto y paladar. Cada juego
tiene su propia mesa de color y disefio dis-
tinto.

Los golpes del taco pueden darse de tres
maneras diferentes: pero siempre eligiendo
el punto de impacto, la fuerza del
movimiento y el dngulo de efecto si quere-
mos que la bola blanca no sélo emboque
sino que de paso se posicione bien para el
siguiente intento. Este Gltimo paso es funda-
mental para vencer en los niveles mas altos
del torneo.

Arcade Pool Il ofrece la posibilidad de
competir por turno con jugadores humanos,
en la misma méaquina o por medio de una
LAN, y con hasta 64 jugadores mas guiados
por la IA en el modo de torneo. Los
jugadores artificiales pueden seleccionarse a
gusto y de acuerdo a su habilidad: los hay
novatos y también profesionales de esos que
meten una bola tras otra sin parar y con
unas carambolas que dan envidia. [X]

~ Unarcade de pool désico pero muy
bien concebido.
: La fisica de la mesa y losmodos
ammmmmmu
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Aqui esta lo que le
faltaba a su PC

Actualice su PC con lo ultimo en plataformas de entretenimiento con lo mas reciente del principal fabricante de
multimedia: audio, graficos, tecnologia PC-DVD y parlantes con sonido circundante. Con sus sistemas de escritorio,
los premiados productos de Creative le ofrecen una nueva via interactiva para llevarlo a lugares nunca antes vistos y
dejarlo con el deseo de mas. Usados por 50 millones de consumidores en todo el mundo, nuestros productos
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ACCION/ARCADES

I” Por Sebastian Di Nardo

ace un ano Red
Storm sacé de la
galera Rainbow Six,
un juego de accién
basado en una no-
vela del reconocido
Tom Clancy. Un juego
aclamado por la
critica y que le brindé a los jugadores
un nuevo abanico de opciones. Por
primera vez alguien habia mezclado la
accién en primera persona con la
estrategia y lo habia hecho bien. Las
hojas del calendario fueron cayendo y
Red Storm decidié que era hora de que
los soldados salieran al ruedo otra vez.

Buenos Muchachos

Por fin habia llegado el momento de ver
hasta que punto habia evolucionado R6.
Luego del proceso de instalacion, una ani-
macion de pobre calidad, realizada con el
engine del juego nos interna nuevamente
en el universo creado por Tom Clancy.
Nuestros muchachitos tendran que vérselas
CON una organizacion rusa que amenaza al

FICHA TECNICA

(COMPARIA / DISTRIBUCION: Red Storm Entertainment
INTERNET: www.redstorm.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 233 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x, aceleradora 3D,

200 MB libres en el disco rigido, placa

de sonido, Windows 95/98

SOPORTE MULTIPLAYER: LAN e Internet via Microsoft Gaming Zone:

Rainbow Six:

El clasico de Tom Clancy pasé por chapa y pintura

mundo (argumento
bastante trillado). Y
descubrimos que las
similitudes con la ver-
sién anterior son tan-
tas que RS parece una
version 1.5 del R6
original. A lo largo de
16 complicadisimas y
temerarias misiones
debemos demostrar-
les a los porfiados
terroristas que nadie
amenaza al mundo
mientras la organi-
zacion Rainbow los
protege. Pero
vayamos por partes dijo Jack el
Destripador...

Esa cara la vi en algun lado

RS conserva exactamente la misma inter-
face que su antecesor, los mismos mentes y
las mismas teclas para controlar las manio-
bras de nuestros soldados. Podemos armar
nuestro propio equipo de valientes y pla-
near la accion paso a paso para obtener el
mejor resultado a la hora de combatir, o car-
gar el armado por default. Si quieren evitar
dolores de cabeza y el ardor en los ojos

tratando durante horas de planear una mi-
sion, les recomiendo esta segunda opcion,
los hombres estan bien elegidos, las armas
bien balanceadas y la estrategia bien confec-
cionada.

Las misiones siguen la misma linea que
antes, eliminar terroristas, capturar direc-
tivos, rescatar rehenes y evitar atentados.
Pero, ;qué mas se puede pedir si esto se
rodea de balas, accion y mucho suspenso?

El engine es practicamente el mismo pero
afortunadamente hicieron algunos retoques
para endulzarnos un poquito la vida.

Si bien las caras de los soldados nos resul-
tan familiares Red Storm se preocupd mucho
mas por su aspecto esta vez. Los skins tienen
un nivel de detalle muy superior al anterior,
y podemos reconocerlos con facilidad con
solo mirarlos a la cara. Sus rostros son casi
fotograficos y si nos quedamos observando-
los con detenimiento podemos verlos pes-
tanear. Si, leyeron bien, nuestros muchachos
PES-TA-NE-AN.

También se hicieron algunos cambiecitos
en el modelo de dafos. La idea original de
que una herida cuesta la vida fue respetada
a la perfeccion y como beneficio adicional
nuestros enemigos caen segln donde
reciban el impacto y con qué calibre. Por
ejemplo, si le disparamos a un terrorista en
la pierna éste cae sobre ella sujetandosela y
al acercarnos descubrimos
una mancha de sangre con
un orificio donde recibid el
impacto. Por desgracia las
buenas ideas solo se realizan
a medias y el modelo de
dafios inicamente registra
uno o dos de nuestros dis-
paros y todos lucen igual no
importa el calibre que
hayamos utilizado. Para el
engine del juego es igual
haber disparado con una 9
mm que con un calibre 50,
una pena. Lo que es impre-
sionante es el resultado que




han logrado en algunos escenarios con los
factores climaticos. En una de las misiones
tenemos que rescatar a unos militares que
estrellaron su helicoptero en las destruidas
calles de Kosovo, la lluvia cae sobre nuestras
cabezas y el frio nos perfora los huesos
mientras el aliento se convierte en una
pequefa nube de vapor. En otra, deberemos
infiltrarnos en una mansion para instalar un
micréfono y una cdmara, nuestro traje blan-
o nos mimetizara con la nieve y mientras
los copos caen avanzamos lentamente y con
cuidado porque nuestras huellas quedaran
impresas.

¢No les alcanza? No se preocupen hay
mas. En otra de las misiones deberemos
detener a unos dirigentes del partido que
intentaran fugarse a cualquier costo.
Ametralladora en mano,y con la ayuda de
un francotirador, tenemos que evitar que
suban a los autos, y si lo logran no deben
salir del edificio. ;Como evitarlo? Podemos
disparar a las cubiertas y el auto quedara en
llantas o bien disparar a los vidrios para
encargarnos del conductor. Estén seguros de
algo, accion es lo que sobra.

El robot del agente 86 era
mas piola (2 x4 =?)

El elemento mas importante en este tipo
de juegos es la inteligencia artificial. Mas
aun, si parte de nuestro equipo de asalto es
controlado por la computadora. Por desgra-
cia es un punto que aparentemente Red
Storm olvido pulir, y vemos actitudes real-
mente extrafias tanto en el enemigo como
en los compafieros a nuestro lado. ;C6mo es
esto? Les doy un ejemplo.

En la mision en que tenemos que rescatar
a los oficiales en Kosovo, el equipo que nos
cubre y es controlado por la computadora
cobra sus primeras victimas y despeja la
zona con una total tranquilidad.
Subitamente es como si el enemigo reco-
brara con la conciencia la
inteligencia, con certeros dis-
paros cuyo origen nunca lle-
garon a descubrir, fueron
eliminados en un abrir y
cerrar de ojos. T-0-D-O E-L E-
Q-U-I-P-O!t!

Sin importar esto, conti-
nuamos avanzando y descu-
brimos un guardia en la puer-
ta de una iglesia, con ayuda
del sniper lo eliminamos a
una distancia segura.
Increiblemente es como si el
enemigo hubiera perdido

Rainbow Six: Rogue Spear ©ia%I310

toda su astucia, porque
al oir el disparo los
guardias del interior
salen a ver qué sucede
sélo para convertirse en
un blanco facil para
nuestra afinada pun-
teria. Como resultado 3
enemigos caen abatidos
y al entrar, descubrimos
que el guardia que per-
manecia en el interior
en lugar de estar alerta
y apuntando su arma a
la entrada, estaba de
espaldas a ella y miran-
do hacia la pared como
si quisiera pasar a través de ella para
escapar. Més que un guerrillero parecia una
rata asustada intentando escapar de un
incendio. ;A eso llaman inteligencia mucha-
chos? Resulta realmente frustrante hacer las
misiones una y otra vez, intentando salvar la
vida de nuestros compafieros que caen
abatidos una y otra vez cuando dejamos que
actien por su cuenta. Un consejo, no dejen
que la computadora controle a su equipo a
menos que sea absolutamente necesario.

¢Qué mas hay en el cofre del
abuelo?

Afortunadamente una de las cosas que no
sufrio variantes es el modo multiplayer, que
al igual que antes goza de excelente salud
permitiéndonos jugar a través de una lan o
de internet sin demasiadas complicaciones.
Les recomiendo que si no se sienten atraidos
por el single player después de 50 6
misiones intenten esta modalidad. Es asom-
brosa la tension que se crea cuando corre-
teamos por los pasillos sin saber que nos
espera detrds de la proxima puerta y sabien-
do que un solo disparo nos puede costar la
vida.

ACCION/ARCADES

En cuanto al sonido, Red Storm cumplié
con los deberes como se debe. El sonido de

cada arma es perfecto y todo el poder que
no demuestran los impactos en los cuerpos
es equilibrado por el sonido. El estruendo de
una pistola calibre 50 o del rifle sniper de
alto poder puede congelarnos la sangre a
pesar de ser nosotros quienes disparamos.

¢Qué pasa con la musica? Es la misma que
la version anterior, y parece copiada de la
pelicula La Roca. Es buena, pero no es muy
original.

Comprar o no comprar, he
aqui la cuestion

La verdad es que RS no aporta demasia-
das cosas con respecto a la version original,
y tuvieron 1 afo para mejorarlo. Si bien se
preocuparon por hacer algunos retoques
interesantes, no son mas que detalles que
no sorprenden demasiado al jugador. Si sos
un fanatico del género te va a encantar,
pero si buscas la novedad este no es el
mejor lugar. Si queres accién como la ma-
yoria, vas a quedar encantado. Las balas
sobran pero la astucia falta. Si tuviera que
opinar como un critico de cine, RS es como
una pelicula para ver un miércoles... a mitad
de precio. No esta mal pero podria estar

mejor. X
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Por Pablo Benvel e

light Unlimited nunca se
conformé con propues-
tas formales de aerona-
vegacion civil. Prefirié
mas romper con la
seriedad de otros simu-
ladores, ofreciendo asi
un producto mas
jugable y accesible. No es de sorprender
la llegada de la tercera version de esta
saga de Looking Glass Studios, en un

to de fuertes ap enel
género. De haber salido antes, tal vez
no hubieran sido tan evidentes varias
cosas que aun faltarian actualizar.

Flight Unlimited Il no es el primer caso
que demuestra lo variadas que pueden ser
las alternativas de la aviacion civil sin llegar

FICHA TECNICA

CCOMPARNIA / DISTRIBUCION: Looking Glass Studic

INTERNE

REQUERIMIENTOS MINIMO:
laca aceleradora 3,

SOPORTE MULTIPLAYER:

y por Ultimo los clésicos cazas
militares P-51D Mustang y el
triplano Fokker Dr.1 de la
Segunda y Primera Guerra
Mundial respectivamente.
Algunos aviones pueden llegar
a tener caracteristicas simi-
lares, pero indiscutiblemente
hay de donde elegir. Era de
esperar que el juego no esté
provisto de opciones de vuelo
como para aprovechar cada
uno en circunstancias espe-
cialemente disefiadas, pero la
realidad es mucho més limita-
da aun (por eso es que mas bien deberia Ila-
marse Flight Limited). Basicamente, hay tres
modos diferentes de vuelo comenzando por
la clésica opcion de vuelo libre. Como su
nombre lo indica, estaremos en condiciones
de configurar el clima (con una interface
muy completa), horario, lugar de partida,
avion a utilizar, etc. Similar pero un poco
mas elaborada es la opcion de disefiar una
ruta determinada. Esta debera estar nece-
sariamente limitada al territorio del Estado
de Washington, mientras que el vuelo libre
puede ser efectuado desde cualquier punto
de toda la costa oeste norteamericana. Esto
se debe a que, como veremos luego,
Washington es el tnico escenario elaborado
y por lo tanto solamente alli tendremos
disponibles las frecuencias de radio y de
VOR para cualquier recorrido que se desee.
Hasta aqui teniamos la libertad de elegir los
parametros por nuestra cuenta, pero la Ulti-

ni al més basico avion comercial de
aerolinea de pasajeros. Por variedad y [ee=s
cantidad, la oferta de aviones que
podremos pilotear es bastante gene-
rosa. Se trata de un total de diez
modelos que incluyen a los monomo-
tores Trainer 172 (una avioneta
Cessna) y Mooney Bravo, los bimo-
tores Windhawk y Piper Arrow, el jet
ejecutivo Beechjet 400A, los
hidroaviones Lake Renegade 270 y
Muskrat Seaplane (un DHC-2 Beaver
con flotadores), el planeador Stemme

Flight Unlimited Il

Un toque de creatividad a la aviacion civil

ma de las opciones de vuelo no es tan flexi-
ble como las anteriores. La idea de la opcion
"Challenge" es algo parecido a las acroba-
cias y maniobras peligrosas del viejo Stunt
Island de Disney. Ahora, en los escasos once
desafios disponibles tendremos que sortear
dificiles tareas como volar entre montafias o
forzar la detencion de criminales nada
menos que acuatizando delante de su veloz
lancha.

El entrenamiento es una parte que en
Flight Unlimited Ill se ha tomado muy en
serio. Un buen nimero de rutinas para prac-
ticar distintos aspectos del vuelo estén
acompanadas por una dosis de teoria y la
posibilidad de efectuar el entrenamiento
como aprendiz, dejando que un instructor se
encargue de pilotear y de explicarnos a la
vez lo que va haciendo.

Tomando como referencia cualquier otro
simulador del mismo estilo, faltaria hablar
de una opcion mas. Pero en Flight Unlimited
Il el juego multiplayer es un gran ausente
que en estos dias puede llegar a costar un
precio bastante elevado.

La moda "satelital"

Flight Unlimited Ill nos traslada al
noroeste norteamericano, mas precisamente
al Estado de Washington. Seguramente no
es una region tan popular como otras aereas
que ya conocemos al milimetro gracias a
otros simuladores, pero la eleccion no ha
sido mala. Las extensiones cubiertas abarcan
variados y atractivos paisajes. Si volamos con
rumbo al sur, podriamos bordear toda la
costa del Pacifico hasta el sur de California
pero fuera de las fronteras de Washington
no hay ningun rastro de civilizacién.
Unicamente aquellos que tengan Flight
Unlimited Il podran expandir los horizontes,
complementando al nuevo juego con el
escenario californiano de la version anterior.

Ya se esta haciendo costumbre en este
tipo de simuladores, recurrir a fotografias
satelitales y a sistemas de elevaciones para
reproducir a los diferentes paisajes. No se
puede negar que se trata de un método que



logra mucho realismo respecto de las carac-
teristicas del terreno, pero el detallado al
volar bajo sigue siendo una materia pen-
diente. No obstante, Flight Unlimited Ill es
uno de los mejores engines graficos que saca
resultados aceptables entre tantas desventa-
jas. Las técnicas no tienen nada de miste-
rioso, es simplemente la suma de muchos
detalles pequerios. Por ejemplo, la ciudad
mas importante (Seattle) cuenta con grandes
concentraciones de edificios que a su vez
estan mejorados con minuciosas texturas,
estructuras varias dispersas por el resto del
escenario, elementos dinamicos de alta com-
plejidad en tierra y agua ademas de los efec-
tos climaticos que son todo un tema aparte.
En Flight Unlimited Il la amenaza climatica
se presenta desde la forma de simples gotas
(tanto de lluvia como en acuatizajes) que
impactan en el parabrisas, hasta neblinas
con las que aprenderemos a confiar en el
instrumental. Ademés de poderosas rafagas
de viento. Lamentablemente, tantas virtudes
se ven muy perjudicadas por la calidad de
las nubes. Vistas desde lejos, son simples
imégenes en 2D que se repiten en pocas
variedades. Al atravesarlas, en vez de un
solo cuerpo en 3D iremos traspasando distin-
tas capas sin espesor. Por otra parte, cuando
el cielo se encuentra nublado completa-
mente, por alglin motivo solo se puede ver
la nubosidad desde abajo pero volando por
sobre ella es como si fuera un dia despejado,
para luego nublarse de nuevo cuando se
desciende.

Los productores han confirmado que
préximamente se encontrara disponible un
editor de escenarios que permitird modificar
las regiones ya existentes por medio de
agregados y modificaciones en las estruc-
turas, aeropuertos y elementos dinamicos.
Esto podria ser muy (til para darle vida a
todo California, este de Arizona y sur de

Flight Unlimited 11l « §33%[31'5

necesidad de algun curso previo. Looking
Glass Studios ha tenido una vision mucho
mas simple del tema, representado cada
modelo con una sencillez que hace mucho
no se vefa. Siempre hay simpatizantes del
salir a volar enseguida y sin mayores precau-
ciones, pero el exceso de facilidades se ve
incluso en donde no deberia. Cada cabina
tiene el minimo de instrumental necesario y
en la mayoria de los casos ni siquiera tiene
cierto parecido a la del avion real. Los pocos
comandos que hay pueden activarse con el
mouse, o que no es tan ventajoso dada la
poca cantidad de teclas que hay para acor-
darse. Obviamente los sistemas de radio y
navegacion no podian quedar ajenos a tanta
simplificacion, por lo que podran ser opera-
dos sin ningun tipo de complicacion.
Gréficamente, en el caso de los aviones
existen varios altibajos. Por afuera, todos
presentan texturas detalladas y nitidas ain
en 16bits, salvo por las superficies transpa-
rentes que lejos de mostrar los interiores,
han sido opacadas en color azul. Todas las
superficies estan articuladas y su movimiento
es mucho menos exagerado que en otros
simuladores. Adentro de la cabina, aparte
del tablero, podremos seleccionar una vision

Nevada, logrando asi
enriquecer mas de lo
que aportaria el esce-
nario de Flight
Unlimited II.

Hay simuladores en
los cuales, luego de
haber logrado encen-
der con éxito el
motor de una avione-
ta Cessna, uno podria
tranquilamente dar
los primeros pasos en
una de verdad sin

Algunas cabinas virtuales como la del Muskrat dejan mucho que desear.

de cabina virtual.
Increiblemente cada una de
estas tiene una calidad com-
pletamente diferente, algunas
aceptables como la del Lake
Renegade y otras verdadera-
mente desastrosas como la del
Muskrat y la del Trainer 172.
Lo que ninguna de las cabinas
virtuales permite es apreciar
el modelo de dafios, desde
adentro nuestro avion siem-
pre estara completo.
Externamente, luego de una
colision cada avion puede
dividirse nada mas que hasta en cuatro
partes segun el lado que impacte.

Los sonidos de los aviones son
monétonos, artificiales y no aportan ningtin
tipo de ambientacion realista. Los efectos
ambientales, sin embargo, son todo lo con-
trario y abarcan al ruido del agua al estar
flotando o luego de haber colisionado, la
lluvia y a los componentes dindmicos del
escenario. Las voces son muy claras, pero
s6lo las de comunicacion con los contro-
ladores tienen subtitulos. Los didlogos de los
desafios y del instructor de vuelo no se
pueden leer en pantalla.

Flight Unlimited Il no es un simulador
para aquel ansioso de realismo. Con mode-
los simples, es un juego muy accesible que
apuesta a la diversion mas que a la seriedad.
Sin embargo, se ha encargado de elaborar
muy buenos escenarios y efectos climaticos
con varios adelantos. Las propuestas para
volar son bastante limitadas y pueden acor-
tar seriamente la vida Util. Muchas cues-
tiones gréficas como las nubes y los interio-
res estan en un nivel sorprendentemente
mas bajo que lo que hoy en dia se podria
pretender. Si lo Gnico que se busca es sim-
plemente volar sin tener que preocuparse
tampoco por destruir objetivos o el acecho
de aviones enemigos y ademas se cuenta
con una computadora actualizada, entonces
Flight Unlimited Il podria considerarse como
una alternativa Gtil. 24
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La ambientacion de esta segunda parte es realmente alucinante.

Por Santiago Videla

iempo atras, la gente
de Volition sor-
prendi6 a todos los
fanaticos de este
género con un juego
que con un especta-
cular despliegue de
graficos y efectos
especiales, logré hacerle el aguante a
los titulos mas respetados de esta cate-
goria y se convirtié rapidamente en
todo un clasico, que nos dejoé a todos
pidiendo mas.

Finalmente y después de una larga espera
Freespace 2 ha hecho su aparicion, para
volver a dejar babeando a todo el
mundo con una calidad que hasta el
momento no se habia visto en un
juego de este tipo asi que desde ya
les voy avisando que se vayan
preparando para pasarse unas largas
horas sentados frente a la nueva
"joyita" de Volition.

La accion de Freespace 2 trans-
curre unos 30 afios después de la

FICHA TECNICA

destruccion del gigan-
tesco destructor Shivan
(el Lucifer), que estuvo a
punto de destruir la Tie-
rra en el juego anterior.

Con la explosion del
Lucifer, los puntos para
viajar por el hiperespacio
entre los distintos sis-
temas de la galaxiay la
Tierra se volvieron inesta-
bles y eso dejé a nuestro
planeta completamente

aislado, lo que obligd a
} los sobrevivientes del

conflicto a reconstruir su
civilizacion en otros pla-
netas.

En este caso |a alianza formada
entre los Humanos y los Vasudans,
para combatir a los Shivans todavia
existe, solo que ahora se enfrentan a
una faccion rebelde, que esta formada
en su mayoria por militares Humanos
disidentes, que quieren terminar con
esa alianza a toda costa.

Esto es Unicamente una parte del
argumento. Al igual que su antecesor,
Freespace 2 oculta més de una sorpre-
sa y a medida que vayan avanzando
en el desarrollo del juego se van a ir
dando cuenta que no todo es lo que
parece.

No les quiero contar mucho lo que suce-
dera mas adelante, porque es algo que
ninguno de ustedes se imagina y precisa-

Freespace 2

El regreso de uno de los clasicos mas impresionantes del género

mente ése es uno de los puntos mas fuertes
del juego, pero les garantizo que se van a
encontrar con mas de una sorpresa.

Lo hueno se pone todavia
mejor

Una de las caracteristicas mas notorias de
la versién anterior era el enorme tamafio de
las naves insignia y de las estaciones espa-
ciales que se veian en la mayoria de las
misiones, cosa que todavia es mas notoria en
Freespace 2, porque ahora estas naves son
alin més grandes que las del juego anterior
y mucho més peligrosas.

En Freespace 2, los enfrentamientos entre
grandes naves insignia son bastante fre-

cuentes y eso le da a cada combate una
atmosfera verdaderamente (inica para un
juego de este tipo. Por otro lado las nuevas
y poderosas armas que los cruceros y los
destructores utilizan, nos obligaran a apren-
der a usar mas seguido las distintas fun-
ciones que nos permiten apuntarle a deter-

inadas secciones y subsi de cada
nave ya que en algunos casos sus torretas
son capaces de reducir a cenizas a todo un
escuadron en cuestion de segundos.

En lo que se refiere a los controles, la

ia de los dos son exac

los mismos que usamos en el juego anterior,
¢ incluso la forma en la que se ven llos dife-
rentes indicadores en pantalla es la misma,
pero ahora tendremos a nuestra disposicion
una serie de nuevas funciones que nos van a




facilitar la tarea a la hora de enfrentar la
misiones mas complicadas.

Gracias a estos nuevos comandos
podremos hacer cosas como por ejemplo:
Disparar varias armas secundarias del mismo
tipo a la vez (misiles, bombas, etc.), identi-
ficar a las naves que estan atacando a nues-
tros aliados (de la misma forma que en los
X-Wing), ubicar automaticamente a
cualquier bombardero que se encuentre en
la zona o localizar cualquier bomba que
haya sido lanzada hacia alguna de nuestras
naves insigina, para poder interceptarla

antes de que explote.

Al igual que su
primera parte, este juego
nos da la posibilidad de
seleccionar en forma
manual el tipo de nave
que vamos a usar en cada
mision, al igual que su
armamento y el de nues-
tros compafieros, en caso
de que lo que nos asigné
la maquina no nos parez-
ca lo ideal. Por otro lado

la variedad de
naves de donde
elegir es mucho
mayor (alrededor
de 20) y eso nos da
la posibilidad de usar diferentes tacti-
cas para encarar cada combate.
Ademés de la gran cantidad y varie-
dad de naves nuevas que hay, tam-
bién veremos algunas de las unidades
que usamos en la primera parte
incluyendo las que introdujo su
primera y Unica expansion oficial

Freespace 2 * l{3UIAH

En este juego, las dimensiones de las naves més grandes son impresionantes.

(Silent Threat), que aqui son usadas como
reliquias de guerra.

Otra caracteristica importante de este
juego es la brillante estructura de cada mi-
sion (aproximadamente son 30 en total),
que en todo momento nos mantiene com-

pletamente enganchados y en muchas oca-

siones nos sorprende con algunos eventos

Las nuevas unidades que tarde o temprano podremos elegir

Los Terran

GTF Myrmidon
(Caza multipropdsito)

GTF Perseus
(Interceptor)

GTF Hercules Mk Il
(Caza de asalto)

GTB Artemis
(Bombardero
mediano)

GTB Boanerges
(Bombardero pesado)

GTF Pegasus
(Reconocimiento
avanzado)

GTF Erinyes (Caza
pesado de asalto)

GTF Ares (Caza
pesado de asalto)

Los Vasudan

GVF Serapis
(Interceptor avanzado)

GVF Ptah
(Reconocimiento
avanzado)

GVF Tauret (Caza
pesado)

GVB Bakha
(Bombardero
avanzado)

Las viejas unidades que vuelven a
aparecer

Terran
GTF Ulysses (Caza mul-

tipropdsito)

GTF Hercules (Caza de
asalto)

GTF Loki
(Reconocimiento)

GTB Medusa
(Bombardero pesado)

GTB Ursa
(Bombardero pesado)

GTB Zeus

(Bombardero mediano)
Vasudan

GVF Seth (Caza

pesado)

GVF Horus
(Interceptor)

GVF Thoth (Caza
multipropésito)

SIMULADORES
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inesperados que son de lo mejor.

A pesar de que en si el juego es bastante
lineal, en determinados momentos nos ofre-
cerdn asignarnos a distintos escuadrones
especiales y de acuerdo con lo que deci-
damos, el juego variara un poco, como para
hacerlo més interesante.

Como detalle adicional, también habra
ocasiones en las que seremos transferidos a
una nave Vasudan y eso nos va a dar la posi-
bilidad de comandar sus escuadrones y
pilotear sus naves entre otras cosas.

Aligual que su antecesor, ademas de la
clasica campana, este juego nos da la opor-
tunidad de jugar en distintas modalidades
"Multiplayer", por modem, red o a través de
Internet, entre las que encontraremos un
nuevo modo llamado "Squad War". En esta
nueva modalidad se arman varios equipos
y el objetivo de los distintos escuadrones
es el de conquistar el territorio de sus
adversarios eliminandolos del mapa por
supuesto.

A preparar los baberos

Si de graficos se trata, Freespace 2 esté un
paso mas alla de todo lo que se conoce en
este género mejorando por mucho lo que se
vi6 en su primera parte.

Tanto los modelos de nuestras naves,
como las de nuestros enemigos (especial-
mente las mas grandes), usan una elevada
cantidad de poligonos y tienen un nivel de

AR (e SR SR TR L
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En esta imagen podemos ver un crucero atacando con sus nuevos “juguetes”.

detalle realmente sorprendente.

La novedad més espectacular que tiene
Freespace 2 en cuanto a graficos, es el efec-
to que utiliza para crear
escenarios ambientados en
el interior de una nebulosa
en la que abundan las tor-
mentas eléctricas y que
seguramente dejara
boquiabierto hasta los mas
exigentes.

Como era de imaginarse,
los efectos especiales son
otra de las cosas que hacen
de este juego algo Unico,
sobre todo a la hora de
mostrar explosiones
verdaderamente
grandes y gracias a
que el juego tiene
soporte para las placas aceleradoras
3D mas recientes, tenemos la opcion
de jugarlo usando una paleta de co-
lores hasta de 32 bits, o sea de
pelicula.

Del sonido, lo tnico que puedo
decir es que es tan bueno como el
resto del juego y junto con la exce-
lente musica que acompana cada
situacion, ayuda a crear la impresio-
nante y atrapante ambientacion de
cada escenario.

Almna 4 | saer
A3

Para los que todavia
quieren mas... jhay mas!

Como broche de oro, la version
final de Freespace 2 incluye un
poderoso y sencillo editor llamado

misiones usando cualquiera de las
naves, fondos y efectos que estan en

Fred 2, que podremos usar para crear

el juego, y como si
eso fuera poco, tam-
bién vamos a poder
armar nuestras
misiones usando
muchas de las naves
mas grandes del titu-
lo anterior, que
durante la campana
de este juego no
estan presentes.
Este editor no sélo
nos permite crear
una mision sencilla,
sino que ademas nos
da la posibilidad de
generar eventos mas
complejos, definir
objetivos especificos
para cada caso, poner el texto que formara
parte de la introduccion de la mision
(Briefing) y hasta es posible agrupar varias

e O Mow LoNaE

oamAsE

misiones para formar una nueva campafia.

Bueno, qué més se puede decir, este titulo
es lo mejor que me ha tocado ver en esta
categoria y ya no puedo esperar a que salga
una expansion o algo por el estilo. Si uste-
des conocen la primera parte de este juego
y les gusto, entonces Freespace 2 mas que
una opcion es una obligacién y en caso de
que todavia no estén muy convencidos, vean
el demo que esta en nuestro CD del nimero
23 y después me cuentan. ]

XTREME EL PROMEDIO
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10:19  Argentina 2 - 0 India

Por Mario Marincovich

age Birmingham y
Microsoft unen sus
fuerzas para intentar
tomar control de un
género que tiene un
solo duefio: EA
Sports, que acaba de
lanzar su esperado
FIFA 2000. Amigo Bill, ;fue un buen
momento para dar a conocer el MIF
2000?

La Interface

Me gusta cuando los juegos me dan va-
riedad, creo que a todos nos gusta eso.
Bueno a este juego no le falta casi nada, ya
que existen gran cantidad de opciones, ma-
yormente graficas (pensado para diferentes
usuarios y diferentes configuraciones de
hardware), amplia cantidad de torneos para

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION:
INTERNE

elegir, entrenamiento con diferentes alter-
nativas, y todo esto en castellano y a gran
velocidad. Hay que recalcar eso: No es una
interface lenta, cosa que aunque parezca
mentira se convierte en fastidio cuando uno
se transforma en asiduo fanatico de cierto
juego.

Asi que llego al men de dificultad, tam-
bién llamado aqui Inteligencia Artificial
(dividido en Presion y Velocidad de Juego) y
pienso: ";Qué pongo? Tampoco quiero
perder el primer partido que juegue.
Personalmente me considero un buen
jugador de futbol (tanto con la compu como
en la vida real), pero si mal no recuerdo la
primera vez que jugué en el modo mas difi-
cil de FIFA 99, Japén me pegd semejante
baile que mis jugadores terminaron comien-
do arroz tres dias seguidos. Bueno, elijo una
baja velocidad del juego y bastante pre-
sion." ¢Influird esto més adelante? Ya lo
veremos.

Un dato: Todos los equipos estan con
nombres falsos. Esta hecho a propésito,

International
Foothall 2000

La piedra en el camino para el FIFA 2000

como una manera de sacarse un peso de
encima de varias licencias por parte de
Microsoft, y para que también nos divirta-
mos nosotros mismos editando a nuestra
seleccion predilecta con sus Gltimas incorpo-
raciones. Una cosa para reprochar es que
s6lo tenga a las selecciones nacionales; solo
80 equipos y 6 estadios es muy poco para un
juego de futbol a esta altura del partido.

Graficos y detalles

Los graficos vistos desde el lado compara-
tivo son mas similares a los de Actua Soccer
que a los de FIFA. Para ser sincero nunca me
gustaron los de Actua, pero éstos tienen un
sistema de anti-aliasing que no permite bor-
des escalonados visibles. Ademas, antes de
correr el juego podemos realizar una confi-
guracion del hardware y seleccionar una
definicion con nuestra placa de video. Si
tienen una buena no se pierdan la posibili-
dad de verlo a 1024x768 o 1600 x 1200
porque la diferencia de calidad es abismal.
Por demés esta decir que soporta Direct3D,
un "must-be" de los tiempos que corren.

Lamentablemente (como mencionamos
anteriormente) sélo hay 6 estadios, pero
cada uno de ellos esta desarrollado con el
mas minimo detalle. En la secuencia cine-
matica anterior al partido los arcos, redes y
campo de juego estan renderizados perfec-
tamente. Hasta los espectadores tienen una
leve animacion, e inclusive agitan banderas
de los dos equipos que disputan el partido.

Destacable también es el tamafo del
césped, ya que otros juegos.no tienen calcu-
lado el espacio utilizado por los jugadores
con relacion al campo de juego y termina
pareciendo una cancha de fatbol 5. Con
respecto al clima, estd muy bien representa-
do y no afecta la visualizacion del juego,
incluso hace que la pelota actte y pique de
manera diferente.

Visualmente lo flojo del juego son los fes-




0:00 Argentina 0 - 0 France

Los estadios estan desarrollados con el mas minimo detalle.

tejos de los goles. Los jugadores parecen
robots, tienen menos sentimiento y amor
por la camiseta que Frankenstein.

Estilo de juego

Y acé llegamos a lo mas flojito de este
MIF 2000. S, si, usted sefior Bill, atienda por
favor.

Sabiendo que el juego sali6 a la venta tan
s6lo un me antes que el FIFA 2000 hubiese
sido interesante que estudiaran el estilo de
control de movimientos que tiene el FIFA 99.
Ni se le acercan a las capacidades del anteri-
or. Tenemos siete teclas de control, de las
cuales 2 son inutiles y s6lo una sobresale
como buena: Las teclas de pase corto y pase
alto son menos usadas que la tecla Scroll
Lock en la vida de nuestro teclado; por el
contrario la tecla de habilidades es bastante
interesante, ya que con ella presionada
volveremos locos a nuestros marcadores,
podremos evitar que nos saquen la pelota y
hasta tirarles cafios si nos salen al cruce.

Por otro lado los movimientos no son tan
fluidos como esperaba. Y esto tiene una
explicacion clara: El juego en un principio
era facil, hacia goles
hasta con las orejas. Por
lo que me decidi a cam-
biarle la dificultad.
¢Recuerdan esas barras
de Presion y Velocidad
que les comenté? Bueno,
puse la Presion al mango.
¢En qué cambi¢ el juego?
Ah, si, en vez de ganarle
8algané4al. "Me
lleva el diablo", digo.
Vuelvo al mend de con-
figuracion y modifico la
velocidad. La pongo casi
al maximo. ;Qué
ganamos y qué

International Foothall 2000 » B37I3TH

perdemos? Ganamos en
dificultad y perdemos en
control, maniobrabilidad,
gréficos y deleite del juego.
Porque no es nada lindo
ver a veintidds tipos
corriendo como desafora-
dos (al mejor estilo corre-
caminos) detras de una
pelota. El juego se vuelve
incontrolable y todo para
lograr hacer que la
maquina nos haga un poco
de fuerza. Ningun juego de
fatbol ha sido tan facil
como éste, al principio es
divertido pero cuando que-
remos mas, nos quedamos con las ganas.

No creo que puedan compensar todo esto
con el control que nos ofrecen en los tiros
libres. Si, ya se que es lindo hacer goles de
tiro libre, pero siempre que tengamos uno
cerca del area rival es gol seguro. Y para
colmo en los tiros libres contrarios la com-
putadora nos dice donde va a patear con el
mismo estilo de flechas que usamos
nosotros, lo que nos permite acomodar la
barrera y hasta sacarles jugadores de la
misma (por intermedio de la tecla de control
del balén presionada y las teclas de
movimiento) para que vayan a marcar en
caso de un rebote.

Por otro lado, todas las faltas desde atras
son tarjeta amarilla, no importa quién las
haga, cosa que no me gusta mucho, porque
tenemos tres métodos para sacarles la
pelota al contrario: El primero es cruzarnos
por delante de ellos y robarles el balon (sin
utilizar otra tecla mas que las de movimien-
10, y ésto solo funciona si jugamos contra
equipos realmente malos), la segunda con la
tecla de pase haciendo un pequefio cruce o
empujon para desequilibrar al contrario (si
jugamos contra un equipo bueno también

4:42  Argentina 1- 0 Bosnia - Herzegovina

Uno de los aspectos mas flojos son los festejos de los jugadores.

es bastante indtil), y la tercera opcion es
darles con todo lo que tenemos, ir enajena-
dos con los tapones de punta, mostrandoles
de esta forma quién es el duefio de la pelota
(o de la compu mejor dicho). Esa tltima
opcion es la més adecuada en la mayoria de
los casos, ya que si te tirds de frente el juez
no dice nada, pero de atras cobra hasta si le
soplés la nuca.

Para que no sea todo negativo en esta
area del juego, podemos destacar algunos
movimientos de los jugadores de nuestro
equipo controlados por la computadora.
Esos piques al claro de la defensa contraria
nos hacen pensar que la inteligencia artifi-
cial desarrollada por la gente de Rage
Birmingham da para mas. Inclusive el equipo
contrario suele tomarnos la mano si repeti-
mos siempre la misma jugada. Los pases y la
forma de impactar al balén son también
bastantes més reales que en otros juegos.
Hasta los arbitros son inteligentes dejando
sequir ciertas jugadas de offside un par de
segundos y ver quién toma el control del
balon, entonces ahi si cobra el offside, algo
que nos volvié locos en un principio (creyen-
do que el arbitro se equivocaba) pero a lo
que tuvimos que acostumbrarnos final-
mente. Creo que seria lindo ver que los arbi-
tros suelan equivocarse, le daria un toque
mas real a los juegos y desataria toda nues-
tra calentura que nos vuelve locos, como
cuando vemos un partido por la tele.

En conclusion

Sin dudas este juego nos ha sorprendido
en un principio, sobre todo por sus buenos
graficos y por su facilidad de aprendizaje.
Pero cuando le pedimos mas no fue capaz
de proveer, y para colmo ya sali6 el FIFA
2000.

Si sos un fanatico del futbol y te gusta
probar todos y cada unos de los juegos que
salgan de este apasionado deporte sin
importarte la opinion ajena, no te vas a
arrepentir (por lo menos al principio). Si te
gustan pero tu paladar tiene el logo de EA
Sports tatuado en él, no vas a ver en el MIF
2000 nada novedoso.

EL PROMEDIO
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¢Qué es lo que hace de la saga FIFA
algo tan especial? ;Qué lo hace
merecedor de otro puntaje tan eleva-
do? Las respuestas en esta nota...

(¥ Por Mario Marincovich ) sugiriendo) mejoras a su
producto. Y los resultados
a espera terming. estan a la vista. La gente
Luego de casi un de EA Sports Canada
afio de espera (responsables de la
. (mientras creacion de esta maravilla

gastabamos los deportiva) ha trabajado
botones del pad con  intensamente durante

el FIFA 99) y espe- este afio, incorporando
culaciones sobre si decenas y decenas de

cabria la posibilidad de que una vez pequerios detalles que de
mas Electronic Arts se pudiera superar  poco comenzaremos a
a si misma, recibimos en la Editorial, enumerar para ustedes.

casi al cierre de esta edicion,
la version final europea del

Seguramente muchos se preguntaran qué
FIFA 2000.

es lo que EA Sports pudo mejorar de un
juego al que muchos consideraban
inmejorable. Bueno, las diferencias mas
destacables son: La nueva inteligencia artifi-
cial ahora toma conciencia del estado del
marcador y reacciona de acuerdo a ello.
Esperen ver a un equipo contrario mucho
mas agresivo si la cosa se les puso oscura.
Debemos agradecer a los programadores
por dejar de lado en la optimizacion de la
IA a los arqueros, que ya en el FIFA 99 nos
frustraban constantemente nuestros inten-

Realmente estamos sorprendi-
dos. ;Como es posible que afio
tras ano Electronic Arts saque de
la galera nuevas ideas, en un
género que parece no estancarse
nunca? Sin duda esto se debe en
parte al fanatismo de sus
seguidores, que mantienen un
intenso contacto con los desarro-
lladores requiriendo (mas que

Problemas climaticos y secuestros alienigenas

—
T T

|
Como si el review en exclusiva fuera poco, :
nuestros expertos se adentraron en lo mas }
profundo del cédigo del juego, y des-
cubrieron estos espectaculares trucos:

MOMONEY - Presupuesto llimitado
HOOLIGAN - Equipos extras

BURNABY - La cancha de EA Sports
SIZZLE - Rayos y centellas!

DIZZY - Modo alienigena |
LIGHTSOUT - Modo brillo

We came in peace... iYa tengo el poder!
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El tiempo pasa...

FIFA ‘96

FIFA '97

Pero para la saga de FIFA el tiempo pasa para bien. Sino miren estas fotos que testimonian los impresionantes cambios graficos que
sufrié el juego, desde los jugadores realizados con meros sprites hasta la actual gloria tridimensional.

FIFA '98

FIFA "99

tos con atajadas dignas del un superhéroe.

Por el otro lado. podemos contrarrestar
esta inteligencia superior con un mayor
dominio del balon. En las pelotas paradas
vamos a tener mucho mas control sobre los
destinatarios de nuestro pase; en el caso de
que defendamos, podremos enviar a marcar
con s6lo tocar una tecla (puede ser la A, D o
W) a quien a nuestro parecer, pueda ser el
receptor del pase contrario.

Los movimientos de los jugadores,
aunque parezca increible, siguen mejorando
y aumentando. No s6lo estos estan realiza-
dos con una fluidez asombrosa, sino que se
ahora se implemento definitivamente el
contacto fisico. Es interesante poder emular
aquellos movimientos ofensivos del Beto
Acosta, sacandose a sus marcadores a mano-
tazo limpio, en un intento desesperado por
seqguir controlando el esférico.

La fluidez de movimientos se debe a la
gran tarea de “motion-capture” que EA
Sports Canada realizo sobre algunas de las
mas importantes figuras de la liga de futbol
de los Estados Unidos (MLS). Algunos de los

que participaron en el proceso fueron Roy
Lassiter, Preki Radosavljevic y el arquero
Mark Dodd, todos ellos integrantes de la
seleccion del pais del norte.

Por primera vez en la saga, la pelota esta
realizada en 3D, con su consiguiente mejora
en la representacion de su fisica. Ahora el
balon rebota en los carteles y en los
jugadores desviando su trayectoria de una
manera realista. Inclusive cuando impacta
contra la red del arco, ya sea por dentro o
por fuera, hace que ésta se ondule simulan-
do la realidad.

Para finiquitar, cabe destacar las nuevas
expresiones faciales de los jugadores, que
representan flelmente su estado de animo
en el partido.

La calidad del producto sigue inalterable
en todos sus aspectos. Tanto el sonido como
la respuesta a los controles es casi perfecta.
Pero como esto no les parecio suficiente, EA
Sports incluy6 las temporadas continuadas:

Si elegimos partici-
par en ellas, solo
podremos hacerlo
€on equipos

europeos. Esto nos
trae dos ventajas,
podremos descen-
der y ascender
dependiendo de
nuestro desempeno
(lo que le da una
mayor emocién), y
tendremos la posi-
bilidad de partici-
par paralelamente
en las copas euro-

peas.

¢Durante cuanto tiempo mas deberemos
esperar la liga argentina en esta serie? Nos
tendremos que conformar con los equipos
clasicos (Boca del '76, Independiente del ‘72
al '75, Argentina del ‘78) hasta que el
responsable del meollo se ponga las pilas y
solucione este tema espinoso. ¢

XTREME EL PROMEDIO

El nuevo juego de fatbol de
Electronic Arts para el nuevo milenio.
Las temporadas. Las expresiones

faciales de los jugadores y la pelota en 3D. Las
mejoras en la inteligencia artificial.

Para
variar, |Falta la
liga argentinal,

y no soporta
internet.
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Space
Invaders

Por Maxi ano Penalver

uién no conoce el Space Invaders? Ya
sea en el Atari, los fichines o en algiin
emulador de esos tan famosos hoy en
dia, casi todos tuvimos la oportunidad
alguna vez de jugar a este (hoy por
hoy) olvidable juego.

La adaptacion sigue la formula original (olvi-
dense de genialidades como el Battlezone) en la
que tenemos que eliminar horda tras horda de
marcianitos, con la salvedad de que ahora el
platillo volador que sobrevuela la pantalla nos da
algunos power-ups, jefes especiales cada diez
niveles (todos salvo el primero, facilisimos de
eliminar) y de que al pulverizar cuatro marcianos
iguales consecutivamente (hay una variedad de
ellos) se nos otorga un tiro especial. Por ejemplo
un puiado de misiles que salen al azar o un rayo
que destruye una hilera completa de los bichejos.
Esta nueva version de Space Invaders podria
haber sido mucho mejor de los que es si su difi-
cultad hubiera estado un poco mas balanceada.
En el nivel de dificultad mas facil nos llevo 1 hora
y 10 minutos terminarlo sin ver la pantalla de
Game Over ni una vez. En el mas dificil 1 horay
30 minutos con los mismos resultados. Otro de los
problemas que tiene este Space Invaders es que
una vez que llegamos al final, SE TERMINO. No
hay posibilidades de seguir jugando, una ani-
macion y nuevamente al men principal. Por lo
que los que todavia lo estaban teniendo en cuen-
ta pensando en dedicarse a conseguir récords
grossos (si cabe lo mejor que tenian estos arcades
en su momento) ya se pueden ir olvidando. Ni
siquiera la version clasica (que se habilita una vez
que lo terminamos) es fiel a la original, cuando si
lo son las de cualquier emulador que ande dando
vueltas por ahi...
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Sinistar:
Unleashed

n nuevo “remake” de otro juego
del afio del tuje acaba de hacer su
aparicion y en esta oportunidad el
nombre del titulo que viene a
atormentarnos en su version remodelada es
Sinistar, un conocido arcade de 1982.

Esta nueva version se conoce con el nom-
bre de Sinistar: Unleashed y a pesar de que
la calidad de sus graficos pueda llegar a
hacer que un pobre aficionado desprevenido
lo confunda con algo bueno, una vez que lo
jueguen se van a dar cuenta que es una ver-
dadera pesadilla.

El estilo del juego es tan simple e
increiblemente repetitivo como el de la ver-
sion original, pero con la diferencia de que
en 1982 este tipo de juegos atraian multi-
tudes y hoy en dia no le mueven un pelo ni
al mas desesperado y nostalgico de los
fanaticos.

Todo lo que tendremos que hacer a lo
largo de los 23 tediosos e imposibles niveles
de este juego es liquidar interminables hor-
das de garrapatas espaciales, agarrar pre-
mios y eliminar al enemigo del final, para
volver a hacer lo mismo una y otra y otra
vez, con algunas leves variantes cada vez que
lleguemos a un "Bonus Stage".

Para hacerla corta, si estan buscando un
juego en serio y que ademés sea
entretenido, les aseguro que Sinistar:
Unleashed estd justo en el extremo opuesto,
asi que lo mejor que pueden hacer es revisar
por otro lado.
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Gulf War

Por Santiago

on este titulo, parece ser que la gente de

3DO ha decidido probar suerte en el te-

rreno de los arcades 3D, con un juego de

accion ambientado en la guerra del
golfo. En lineas generales, Gulf War es muy pare-
cido a otro conocido arcade de este tipo llamado
Recoil, pero con la diferencia de que aqui nuestro
tanque no se transforma.

En la modalidad para un solo jugador, Gulf
War tiene una campania con una serie de obje-
tivos definidos en cada mision, que en la mayoria
de los casos simplemente son una excusa para
intentar meternos un poco més en la historia,
(que por cierto no es la gran cosa) ya que por lo
general tenemos que aniquilar todo lo que se
mueva. Ademas de las armas de nuestro tanque
(caiion y ametralladora) tenemos a nuestra dis-
posicion una serie de distintos ataques especiales,
como por ejemplo: Artilleria, bombardeos, etc.,
que nos seran realmente Utiles en caso de que
jugemos en los niveles de dificultad mas compli-
cados.

Lo més sobresaliente de Gulf War son sus gré-
ficos, ya que en general los modelos tienen una
buena calidad y los escenarios tienen un muy
buen nivel de detalle (sobre todo si usan una
paleta de colores de 32 bits), el tnico problema
es que las explosiones son realmente patéticas y
el juego en s es muy repetitivo y bastante facil,
cosa que puede llegar a cansar al poco tiempo de
estarlo jugando. Sinceramente creo que si Gulf
War hubiese tenido misiones un poco mas elabo-
radas, podria haber estado mucho mejor, igual-
mente es posible que si ustedes estan buscando
un juego de accion que no tenga muchas compli-
caciones es posible que les llegue a resultar
interesante.
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The Next
Tetris

Por Maximiliano Pefalver

tris invade nuevamente nuestras

pantallas. Este juego (que por lo adic-

tivo de su desarrollo se llegd a comen-

tar que era un arma de los Rusos para
estupidizar al resto del mundo) es sin dudas el
mejor ejemplo de cémo crear un juego extraor-
dinariamente atrapante, sin la necesidad de
grandes presupuestos, ni brillantes progra-
madores. Tan solo una buena idea, bien llevada
a cabo. En esta ocasion este *proximo” Tetris
brinda una variante bastante radical en la juga-
bilidad, ya que ahora tenemos algunas piezas
que poseen mas de un color. Una vez que cada
una llegue al fondo de la pantalla, estos colores
se dividen, uniéndose con los de las piezas colo-
cadas con anterioridad. Esta “separacion” nos
genera la urgencia de cambiar completamente
la forma en que jugabamos al Tetris, ya que si
un color se separa y queda un hueco debajo,
caen los pedazos sueltos. Estas “reacciones en
cadena" nos permiten salir de transes que en la
version clasica eran bastante complicados. Como
para que matarse por los récords tenga un poco
mas de gracia, podemos conectarnos a Internet
y enviar los datos de nuestro jugador y bajar los
del resto de los tetrismaniacos del mundo para
ver qué tan buenos somos en esto de acomodar
fichitas a lo loco. El juego cuenta, ademas, con
varios modos diferentes en los que perfec-
cionarnos: por tiempo, maraton, varias secuen-
cias de practica y (por suerte) también esta el
modo clasico para los que se resisten o no les
agrada el cambio. La msica es bastante pesada
(casi todas canciones tecno que nos desconcen-
tran mas de lo necesario) y los gréficos, aunque
no son una maravilla, cumplen con su funcion.

noxt level i 2

xtromepe i 2
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Pandora's
Box

Por Durgan A. Nallar

a Caja de Pandora se ha vuelto a

abrir, esta vez para dar vida al mas

reciente juego de ingenio de Alexei

Pajitnov, el creador del inmortal y
superclasico Tetris. Aunque no tan adictivo ni
revolucionario, este nuevo intento es sufi-
cientemente divertido como para pensar muy
seriamente en no dejarlo pasar.

En lugar de ser un solo juego, se trata de
una coleccion de diez, en general variaciones
en torno al tema de Jigsaw, unidos por una
historia que pretende dotar de sentido al
producto completo. Y lo consigue. De alguna
misteriosa manera, los puzzles se orientan a
reconstituir un orden al caos, asi como la his-
toria se refiere a la busqueda de siete caoti-
cos dioses que debemos devolver a la Caja de
las maravillas de Pandora. Cada dios nos
induce a viajar por diferentes lugares del
mundo, de los que los puzzles toman elemen-
tos tipicos como imégenes, sonidos y musica,
todos excelentes, por cierto. Cada ciudad
cuenta con diez puzzles, debajo de los cuales
se ocultan diversos tesoros, como bonus y
piezas del acertijo principal. Hemos de
resolverlos para complacer a los dioses y
avanzar en grados crecientes de dificultad.

Los puzzles son variados, unos muy buenos
y algunos no tanto, pero sin duda agradables
y con una presentacion magnifica. Todos ellos
trabajan sobre una imagen que debemos
recomponer, ya sea rotando piezas moviles,
superponiéndolas, cambiandolas de lugar y
de tamario, pintando contornos o reubican-
dolas sobre esculturas tridimensionales. Muy
bueno, y muy recomendable.
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Star Wars:
Pit Droids

Por Santiago

ela

sa la fuerza del marketing Luke!...

Y como nada escapa a la mano del

omnipresente universo de Star

Wars, aqui les presentamos su
incorporacion mas reciente.

Pit Droids es un juego destinado a los mas
chicos, con un cierto aire de homenaje a
uno de los més grandes clésicos de este
género, como es el Lemmings hecho por
Psygnosis aos atras, pero visto desde una
perspectiva diferente.

En este juego tenemos que hacer que los
pequefios robots lleguen al punto de salida
de cada nivel por medio de una serie de
comandos con distintos simbolos, que ten-
dremos que poner en su camino.

Estos comandos sirven para indicarle a
nuestros bichos la direccion en la que quere-
mos que avancen y si bien al principio
parece facil, a medida que vamos avanzan-
do la cosa se complica bastante, porque los
robots comenzarén a venir de distintos colo-
res o cargaran diferentes objetos.

Para eso iran apareciendo nuevos coman-
dos, porque dependiendo del color de los
robots o de lo que estén llevando, habra
que guiarlos hacia diferentes salidas y les
aseguro que incluso para alguien con expe-
riencia, algunos niveles pueden llegar a
resultar bastante complicados.

En conclusion, pese a que no es un titulo
de lo més original, es lo suficientemente
bueno y entretenido como para hacerlos
pensar un buen rato.
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X - Beyond
the Frontier

Por Santiago Videla

n un primer momento, este juego da

la sensacion de ser una especie de

copia un tanto venida a menos de

otros conocidos simuladores de com-
bate, como por ejemplo Wing Commander
Prophecy o Descent Freespace, aunque tan
pronto como se termina la etapa de entre-
namiento la cosa cambia bastante.

La cuestion es que después del entrenamien-
to ocurre un inesperado accidente y somos
transportados a una galaxia desconocida, a
partir de ese punto el juego se convierte en un
clon un tanto venido a menos de grandes clasi-
cos de antafo, como el viejo y querido Elite,
Frontier (su continuacion) y hasta de titulos un
poco mas recientes como Hardwar o Sub
Culture.

Una de las caracteristicas méas notorias de
este juego es la lentitud y la monotonia con la
que se desarrolla la accion y a pesar de que el
juego no es malo, Gnicamente puede llegar a
interesarle a los més fanaticos de los juegos de
comercio espacial, que ademas tengan mucha
pero mucha paciencia y que estén dispuestos a
pasarse laaaaargas horas viajando entre las dis-
tintas estaciones espaciales, transportando mer-
caderfa. La calidad de sus graficos en general és
aceptable (siempre y cuando tengan una buena
placa aceleradora 3D), pero la mayoria de los
modelos tanto de las naves, como los de las
estructuras tienen pocos poligonos y son bas-
tante comunes, asf que ya lo saben, a menos
que sean mega-ultra-fanaticos de estos juegos
lo mas probable es que con X - Beyond the
Frontier se caigan dormidos encima del tecla-
do.
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AMA
Superbike

_ Por Martin Varsano

eguramente muchos de ustedes

conocen a los Crash Test Dummies,

esos mufiecos que se utilizan para

medir el impacto de las colisiones
en los automoviles. Bueno, gracias al AMA
Superbikes, podremos vivir esa experiencia
en carne propia, pero en esta ocasion a
bordo de una veloz moto de alta cilindrada.
La comparacion con estos mufecos tiene
mucho que ver con la fisica de las colisiones
del juego, que supuestamente deberian com-
portarse de manera real, pero a las pocas cai-
das descubriremos un nuevo e interesante
pasatiempo en el juego: "Fijate como me
caigo igual que un comufie de trapo”. Es
sencillamente asombroso ver el bizarro com-
portamiento del nuestro motoquero y su
bélido de acero al impactar contra algo, ya
que cada caida es méas comica que la sigu-
iente. Y 0jo, esto es una verdadera lastima
porque el juego tiene unos graficos que no
son tan terribles, y la posibilidad de jugar
por internet hace de la cosa un desafio
interesante. El Ginico problema es que hay
que ser técnico de la NASA para descifrar los
mentes hasta llegar a la carrera (o las practi-
cas), y el control de la moto es imposible, ya
que por mas que querramos girar, aunque
estemos en primera, terminaremos como
abono de las plantas. ;No se les habra ido un
paco la mano con el tema de la dificultad?
Yo, personalmente, prefiero ver esta carrera
desde la tele de mi casa, porque a estas
motos no me subo ni loco.
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Billares

_ Por Maximiliano Peialver

o se dejen enganar por el nombre.

Billares no es un juego que simula Uni-

camente una mesa de billar, sino que

el nombre esta haciendo alusion a los
tugurios donde cominmente se puede jugar en
Espafia al pool, billar, fichines y dardos. El nom-
bre original del juego es Jimmy White's Cueball
2,y es la continuacion de un gran éxito en
Europa. En esta ocasion podremos recorrer en
forma virtual un gran lugar, lujosamente decora-
do para ingresar a cualquiera de los dos salones
principales que contiene. En uno encontraremos
una mesa de billar y en el otro una de pool.
Tanto una como la otra esta exquisitamente ren-
dereadas y poseen una gran cantidad de modali-
dades de juego, ademas de poseer un modelo de
fisica de los mejores que podremos encontrar en
un juego de este tipo. Pero esto no acaba aqui.
Entre partido y partido, podremos amenizar un
poco jugando unos tiros a los dardos o jugando
a la version original del Drop Zone un clasico de
la Commodore 64. También se incluye una
magquina de Jackpot y un tablero de damas
(aunque el tablero rota entre movimiento y
movimiento mareandonos a mas no poder) todo
esto como para que las opciones sean de lo mas
variadas posible. Igualmente no debemos
engafiarnos y entender que el fuerte del juego y
sobre todo en nuestro pais, sera la mesa de pool.
El juego intenta obtener un grado de realismo
tan grande que hasta llega a omitir detalles tan
basicos como indicarnos quien tiene que tirar en
el proximo turno, o que tipo bolas tenemos que
meter en las buchacas. Aun con estos detalles en
contra, Billares es un imprescindible para aquel-
los bohemios tecnificados que amaban pasar las
tardes (0 las noches) en los bares.
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HARDWARE

(, Como armar una
12: PC a medida*

ntes que nada, queremos disculparnos por el retraso del informe de “Como armar una PC a medi-
da”. Lo que pas6 es que estabamos esperando la salida de nuevos productos para pager incluirlos
en la nota. A diferencia de los informes anteriores, en esta ocasién no recomendamos una opcién

“cara” y otra “econémica”, sino dos configuraciones con diferentes componentes pero de un
rendimiento similar para poder correr sin problemas los ultimos juegos disponibles.

M Por Maximo Frias

Microprocesador

0 primero que hay que definir para  5cteristicas nuevas que pueda decir en la
& armar una PC es el procesador con caja del Pentium IIl, su diferencia préctica
< | cual ésta va a funcionar. Se al dia de hoy con el Pll es su velocidad.
4 pueden encontrar dos grandes marcas:  pentjym |l llega hasta 450MHz, mientras
i Advanced Micro Devices (AMD) e I‘ntgl. Si que Pentium [1l empieza en los 450MHz y
'Y lo que buscan es una opcién econémica,

AMD tiene su linea K6-2 a un buen precio
($73 para 400 MHz), y sus velocidades
varian entre 350MHz y 450MHz. Lo Unico
que se les puede criticar a estos proce-
sadores es su unidad de punto flotante, la
que provoca algunos retrasos en el proce-
samiento de imagenes en 3D.

Dentro de la opcion Intel se encuen-
tran los archi-conocidos Celeron, Pentium
Il'y Pentium III. Mas alla de todas las ca-

llega hasta los 600MHz (por ahora). El
precio de los Plll varia de $300 a $1000.

Maés alla de las estrepitosas velocidades
que se pueden alcanzar con los proce-
sadores de mas de 500MHz, para los jue-
gos que existen al dia de hoy, un K6-2 o
un Pentium IIl de 450MHz son mas que
suficientes.

Motherboard

Ina vez definido el procesador, la
uegunda opcion que hay que
tomar es el motherboard en el que
va a funcionar. Si se va a utilizar un proce-
sador K6-2 (de cualquier velocidad), se
necesita un mother con
Socket 7. Una caracteristi-
ca muy importante que
deben chequear es si éste
posee 1Mb de memoria
Cache, ya que los proce-
sadores K6-2 no tienen Cache
interno y necesitan que esté en
el mother. Uno de los mejores
modelos que se puede encontrar
es el SY-5EHM de SOYO, que tiene:
1 slot AGP, 2 slots PCl, 1 PCI/ISA com-
partido, 2 slots ISA, soporte para
SIMM y DIMM de 100MHz, USB y
soporte para fuente AT y ATX.

Una recomendacion que les doy a aque-

llos que se armen solos su PC, es que una
vez instalado el sistema opera-

tivo Windows, instalen

inmediatamente los

drivers del

mother
para que detecte
correctamente los dispositivos
conectados. El precio del SY-5EHM es de
$100.

Si van a armar una PC con un proce-
sador Pentium, necesitan un mother con
Slot 1. EIl 440BX2 de Intel, el P2B-F de

Asus o el 6BA+ de SOYO son las
opciones mas comunes que se pueden
encontrar. Los tres mothers son
buenos pero cada uno tiene su
"cosita especial". El Intel 440BX2
es un muy buen mother que
estd actualizado para sopor-
tar Pentium lll, y viene con
una placa de sonido
incorporada ($230). El
Asus P2B-F es un exce-
lente motherboard
siempre, y cuando no se le
conecten placas de video en el
puerto AGP que necesiten demasiada ten-
sion (tipo Savage4), su precio es de ($220).
La opcion SOYO sigue siendo la més opor-
tuna ya que su modelo 6BA+ posee carac-

teristicas muy similares al de Intel y su pre-

cio ronda los $140.

o




ebido a que no hay gran cantidad
Dde marcas, las opciones en lo que

respecta a memoria se limita a la
cantidad. Lo minimo que hay que ponerle
a una PC para juegos son 64MB. Con
128MB la PCva a
trabajar mucho mejor y
no necesitara hacer
tanto swap con el disco
rigido. Sin embargo
para aquellos

\jugadores impacientes, 196MB son mas

que suficientes para las exigencias de los
juegos de hoy en dia. La memoria debe

ser del tipo DIMM (168 pines) y capaz de
funcionar en un bus de 100MHz (PC100).
Lamentablemente por el terremoto que

hubo en Taiwan (fue destruida una fabri-
ca de memorias), el precio de éstas subio
al doble, ahora los 64 MB cuestan alrede-
dor de $160.

cé se abre toda una gama de
opciones con una gran variedad
de precios y marcas. Si lo que

se quiere armar es una buena
PC para jugar, no hay que
dejarse confundir ya
que
sélo
quedan
dos
opciones: Riva
TNT2 o0 Voodoo3.
Si eligen una placa
con el Riva TNT2, casi
todas las marcas son iguales
y dan el mismo rendimiento, lo
Unico que se tienen que fijar es si

dice "Ultra" o no. La diferencia entre

una "Ultra" y otra "comun” es la veloci-
dad con la que funciona la placa, y esta
diferencia puede llegar a ser bastante sig-
nificativa en el rendimiento general de la
PC. Las marcas clasicas mas recomendables
son Diamond (Viper 770 Ultra), Creative
(3D Blaster Ultra
TNT2) y Teppro
(Impact TNT2 Ultra)
y sus precios son
$360, $340 y $320
respectivamente.

Si son simpati-
zantes de 3dfx y
quieren que su PC
funcione con una
Voodoo3, tienen
dos opciones: la
3000y la 3500.

La Voodoo3
3500 sali6 a la

7

venta hace poco en la
Argentina y es
una de las
placas
mas

com-
pletas que
se pueden encon-
trar en el mercado, ya
que viene con entrada y salida
para TV y radio FM. Por supuesto que
el precio no es el mas econémico y no
baja de los $390. La serie 3000 en cambio
ya se convierte en algo mas accesible al
publico en general, continuando con la
excelente linea de placas de video de
3dfx. Viene con salida de TV y su precio
ronda los $320.

Las caracteristicas completas del
Voodoo3 3000y el Riva TNT2 se pueden
encontrar en el nimero 21 de XPC.

yLTRA

uando van a comprar una placa de
CSonido les pueden ofrecer dos cosas:

una Sound Garch o una placa de
marca. Las de la primera categoria rondan
los $20 y son de lo peor, tienen problemas
de compatibilidad con Windows y muchas
no funcionan en DOS.

De las placas de marca destacables, las
dos mejores son la Diamond Monster
MX300 y la Creative Sound Blaster Live!.
La MX300 funciona con el chip Vortex2 de
Aureal, tiene dos salidas estéreo indepen-
dientes y soporta sonido en 3D.

La Sound Blaster Live! se puede encontrar
en dos modelos: Full o Value. La diferen-
cia entre las dos es que la Value no viene
con una placa extra de salidas digitales y
no tiene los conectores de oro. Debido a
la gran diferencia de precio entre las dos
($250 contra $95) se recomienda que
opten por la Value, les aseguro que no se
decepcionaran.

Otra cosa importante es donde van a
conectar las salidas de la placa de sonido.
Hay 3 opciones de satisfaccion garantiza-
da: Los PCWorks (dos parlantes y un sub-
woofer), los FourPoint Surround (cuatro
parlantes y un subwoofer) y los Desktop
Theather 5.1 (cinco parlantes, un sub-
woofer y un decodificador de AC3 para
Dobly Digital). Todos son de Cambridge y
puede ser que su precio no sea el mas
econdmico, pero si realmente quieren una
excelente calidad de sonido y les gustan
las peliculas en DVD, gastar unos pesos de
mas en el Desktop Theater esta bien justi-
ficado. Los precios de los parlantes son *
$75, $135 y $380 respectivamente.




discos les parezcan exageradas, pero la
mayoria de los juegos de hoy en dia

nos exigen una instalacion

minima de 500MB.

Ividense de los discos rigidos
OSCSI, son caros y la diferencia

de velocidad no justifica
el gasto extra. Puede
lograrse la misma perfor-
mance con un buen
disco IDE, como ser:
Western Digital
Caviar 13.5GB
(UDMA 66) $230, WDC
de 20.4GB (UDMA 66) $390,
WD Expert 27 GB (UDMA 66 7200
RPM) $545, Quamtum Fireball CR 13GB
(UDMA 66) $255, IBM DeskStar 22 GB

S 7

m st o it
(funciona s6lo en Windows) y el otro

i ; funciona también en DOS. Los
n los dias que corren, internet precios de estos médems
paso a ser mas que una
necesidad, y como el g

(en caja,

no OEM
Cable médem sigue son de )
siendo un tanto caro, la $160 y
solucion yace en un buen $125
mddem telefonico. De lo mejor respectiva-
que se puede conseguir acd, se encuen- mente.

tran los de US Robotics PCl e ISA. La
diferencia entre estos dos

)

=
cos Rigidos (UDMA 66 7200 RPM) $435. OM / CD-ROM
Puede ser que las capacidades de los

as lectoras de CD-ROM ya casi no
Lson necesarias debido a la existencia

de buenas lectoras de DVD. Sin
embargo, aunque no vayan a usar DVDs
ya no se consiguen buenas lectoras de
CDs, por lo menos acé en Argentina. Por
esta razon es que las opciones se reducen
nuevamante a dos: un lector solo, como
podria ser el Pioneer 103-S o un kit Encore
6X de Creative. Si van a armar una PC a
base del Pentium I o I, un lector Pioneer
103-S alcanzara para poder descomprimir
los videos via Software. Si en cambio van
a armarla con el K6-2 les recomendamos
que pongan el kit de Creative, ya que el
procesador no es lo suficientemente veloz
como para obtener una imagen perfecta.
Los precios son de $140 el Pioneer 103-Sy
$340 el PC-DVD Encore 6X.

Discos Extraibles

lomo bien dijimos en el nimero 11:
C”..A dado el tamafio de los archivos

icon los que un usuario se maneja
hoy en dia, se necesita otro tipo de alma-
cenador de informacion, que no sea la
vieja y obsoleta disketera de 3y 1/2”. La
situacion no cambié mucho desde aquel
entonces, salvo por la aparicién de un
nuevo modelo IOmega, el ZipDrive de
250MB, que también lee los zips de
100MB. Este viene en una nueva version
USB, o en las ya conocidas IDE, SCSI y
paralelo. Su precio ronda los $200.

or suerte los precios de los mo-
Pnitores siguen bajando, y esto
tor de 17" sea més firme.

Los modelos no cambiaron mucho, y
el ViewSonic E771 ($400) sigue siendo
una buena opcién si quieren gastar
poco y tener un monitor de 17”. De la
misma marca se pueden encontrar los
modelos: E651 (15" $230), G790 (19"
$825) y G810 (21" $1389). Estos dos
Ultimos modelos corresponden a la
serie grafica “G”, la cual es superior a

=
la serie econdmica “E”, por eso la
diferencia de precios entre una y otra.

hace que la compra de un moni-

También podemos encontrar en el
mercado otras marcas como ser
Samsung, con los modelos SyncMaster
550s (15" $240), 750s (17" $385) y el
900p (19" $739).

Para aquellos que quieren gastar un
poco mas y tener un excelente monitor,
el Sony GPD-G200 (17" $600) es la
mejor opcion entre los monitores de
175
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entre los distintos modelos radica en el
tamanio, la refrigeracion, la cantidad de
bahias de 5 1/4" y 3 12" y la facilidad
para acceder a su interior. Otra cosa a
tener ®n cuenta es la potencia de la

dispositivos (discos rigidos, zip drive,
CD/DVD-ROM, etc.), necesitaremos una

de los gabinetes varian desde los $60

hasta los $150.
&

qui encontramos una gran varie-
dad de modelos para todos los
ustos. Basicamente todos

cumplen la misma funcion. Las diferencias

fuente, ya que si pensamos conectar varios

fuente de no menos de 250W. Los precios

xisten muchos modelos y marcas
Ede Joysticks, pads y volantes. Las

Imds recomendables son: Logitech,
con el WingMan Force, WingMan
Extreme Digital, WingMan Gamepad
Extreme y el WingMan Formula Force.
Microsoft,
que cuenta
con el ya
conocido
SideWinder
Force
Feedback
Pro, el
SideWinder
GamePad, el

Gamepads, Joysticks y volantes

n lo que respecta a teclados,
Epodemos encontar al

conocidisimo BTC, ahora
con su nuevo modelo ergonémi-
co. Pero si lo que buscan es algo
superior, tienen dos buenas marcas:
Logitech, con sus modelos Cordless
Desktop Pro, Internet Keyboard,
Deluxe 104
Keyboard y
NewTouch
keyboard; y
Microsoft, con
sus nuevos Internet

b

Teclado y mousej

Keyboard Pro, Internet Keyboard, y
Natural Keyboard Elite.

Los precios van de $25 (BTC) a $120.
En cuanto al mouse, los mejores
modelos los tienen Microsoft y
Logitech, con precios de $30 a $100.
Una novedad interesante de
Microsoft, es el IntelliMouse Explorer,
que no posee bolita, sino un sensor
optico que registra el movimiento.

SideWinder
Force
Feedback
Wheel y el
nuevo
SideWinder
Dual Strike.
ThrustMaster, con
volantes como el
Nascar Sprint,
Nascar Force GT,
Nascar Pro y Nascar Super Sport. Otra
excelente marca es Saitek, con el joystick
Cyborg 3D Digital.

El precio de estos accesorios varia de
$80 a $250, seguin la marca y el modelo.

XPC Recomienda
Opcion 1

intel Pentium il 500MHz
Intel 440BX-2 6 Inte! 820 Camino
128 M DIMM PC100

Diamond Vi

V770 Ultra

Diamond Monster Sound MX300
mbridge Desktop Theater 5.1
GPD-G200 17"
Microsoft Natural Keyboard

Logitech MouseMan Wheel

US Roboti

Microsoft Sid
Saitec Cyborg 3D
NE2000 comp:

Placas de red

i querés dejar tu PC lista para jugar
Sen multiplayer podés agregarle una

placa de red sin ningun tipo de
inconveniente.

Hay dos tipos: Caras y baratas. Las caras
realmente no valen la pena, por lo menos
no para jugar al Quake Ill. De la linea
econdmica son todas muy parecidas, lo
Unico que te podemos recomendar es que
sean compatibles con Novell (NE2000
Compatible).

Otra recomendacion es que armen la
red con placas de la misma marca y mode-
lo para asi evitar inconvenientes de
incompatibilidad. El precio de estas placas
ronda los $25.

)

Opcién 2
AMD K6-2 450MHz
SOYO SY-S5EHM
128MB DIMM PC100
3dfx Voodoo3 3000 6 3500
Creative Sound Blaster Live! Value
Cambridge Desktop Theater 5.1
ViewSonic 771 17
Logitech
Logitech r/ouvMan Wheel
Encol
ZIP Drive 250 MB IDE
tar 18 GBE UDMA
US Robotics 56K PCI
Microsoft SideWinder GamePad Pro
Logitech WingMan Extreme Digital
NE2000 compatible
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NADIE OFRECE UNA VARIEDAD MAS AMPLIA SE SOLUCIONES DE GRAN VELOCIDAD PARA GRAFICOS, SONIDO,

MULTIMEDIA, Y APLICACIONES DE INTERNET.

Acelera el desempefio de tu PC una Red en tu casa, para jugar
«#) con nuestra galardonada linea juegos entre tus amigos, elegi a Diamond y su
de productos. Siquerés experi- linea HomeFree. Si lo que deseas es tener la
mentar nuevas sensaciones en juegos 3D, mejor conexion en Internet, elegi a Diamond y
elegi a Diamond y su linea de aceleracién su linea de modems Supra Express o Supra ]
Viper, Stealth o Monster. Si lo que buscas Max. Aumenta tu diversion, tu productividad MULTIMED A
es lamejor experiencia en sonido, capaz de y tu creatividad. Para obtener mas informa- Sienta el Poder de Internet
llegar directamente a tu corazon, elegi a cion visitanos hoy mismo en www.diamond-
Diamond y su linea de sonido Monster mm.com o comunicate con tu proveedor de
Sound. Si lo que necesitas es conectar hardware mas cercano.

Multimedia Systems, Incorporated Al rights reserved. Diamond and the Diamond 10go are registered trademarks of Diamond Multimedia Systems, nc. Modem products incorporate technology provided by Rockwell Semiconductor, nc. Al other trademarks are the
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La mano mutante

Mini mods para Unreal Tournament Engine

Por Durgan Nallar

orprendidos en la Editorial

con el impresionante cambio

sufrido por Unreal

Tournament, en comparacion
a lo visto en una version de prueba
cedida meses atras por la gente de
Epic, decidimos dedicarnos todos los
dias un rato a probar las nuevas armas
y los niveles. Y la verdad, queridos
chichipios, como dijo Tato, es que el
juego se siente poderoso, la sangre
fluye en nuestras cabezas y el aire se
llena de rock & roll. Yeah! Esto es adic-
tivo. Las armas eran el lado débil de
Unreal, pero eso se terminé. Hay
quienes no estaran de acuerdo, por
supuesto, pero en la demo podemos
apreciar el esfuerzo que hicieron los
disefadores y programadores para
equiparar el vértigo y el poder ya pre-
sente en Quake Il Test. UT no lograra
destronar al rey, con toda seguridad y
de acuerdo a nuestra experiencia con
ambos productos, pero sin duda sera
un contrincante mucho mas peligroso
de lo que todos esperabamos, incluyen-
do el propio John Carmack.

Los otros beneficiados, ademas de Epic
MegaGames, somos nosotros, los que nos
volvemos locos por estos juegos de accién
en primera persona, los que constante-
mente estamos moviendo el mouse o por lo
menos la mano, cuando estamos dormidos.
jCon dos juegos como éstos tenemos asegu-
rado el proximo siglo!

Desde el mes pasado Epic distribuye
Unreal Tournament Demo publicamente. La
primer version, 322, y la que XPC les obse-
qui6 en octubre, era sélo para poseedores
de placas aceleradoras de gréficos que usan
el chip Voodoo. Ahora se encuentra

disponible la version 348 de
la demo, que encontraran en
el XCD que acompana a este
ndmero, con soporte para
Direct3D y OpenGL, aunque
aln en periodo de prueba y
con algunas leves falencias
de rendimiento. Para las
dudas de funcionamiento vi-
siten unreal.epicgames.com/

Mutators

Més alla de una excelente
jugabilidad'y de los modos
de juego incorporados a UT,
una de las posibilidades mas excitantes de la
demo y, por ende, del producto final, es la
posibilidad de definir mini mods, llamados
"mutadores”. Como ya saben, los mods son
modificaciones escritas por el publico, uti-
lizando las herramientas provistas por la
misma Epic: en este caso, UnrealEd, el editor
que viene incluido como parte de Unreal. El
editor es la Gnica utilidad necesaria para
crear mapas, paquetes de texturas, de
sonido y de msica y grupos de codigo. La
Unica excepcion es 3ds2unr, un programa

M Soul Harvest: no s6lo un frag, también devorar el alma.

"
. - A

B ChaisawMelée: para gente de poca cabeza.

para la importacion de models que se utiliza
en conjunto con el compilador de linea de
comandos que viene con el demo, UCC
(UnrealScript Compiler). Con UnrealEd se
han escrito decenas de modificaciones para
el engine, creando diversas variantes que
son populares entre los sequidores de
Unreal. Ahora se introducen nuevos agentes
capaces de incorporar cambios en las reglas
de juego.

Los mutadores de UT son mini-mods, sim-
ples cédigos de clase que pueden ser usados
para adicionar o remover items
de un mapa, cambiar objetos o
alterar las propiedades del nivel.
Trabajan con cualquier tipo de
reglas, asi que pueden aplicarse al
DeathMatch, Capture The Flag,
Domination, Assault y Last Man
Standing, las nuevas categorias
presentes en la demo. Se pueden
usar en solitario contra los bots o
instalarse en un server. Estos mini
mods ofrecen al usuario la posi-
bilidad de desarrollar rapida-
mente variantes de combate sin
necesidad de crear nuevas formas




de juego, para lo cual lo
mejor sequira siendo el
lenguaje de desarrollo del
engine, UnrealScript, un
lenguaje orientado a obje-
tos con fuertes reminiscen-
cias a Java y que solo los
mas curiosos e inteligentes
estaran dispuestos a
aprender. UnrealScript, sin
embargo, es un lenguaje
sencillo y que bien puede
servir como introduccion a
una manera de pensar
més refinada y orientada
a objetos. Los lectores que
tengan inclinacion a la
programacion no deberian
perderse la oportunidad de investigar sobre
un tema que redne lo mejor de ambos
mundos.

Metiendo mano

En el XCD de este mes hemos puesto una
seleccion de 21 mutadores de libre distribu-
cion que funcionan probadamente con
Unreal Tournament Demo, extraidos de The
Mutator Archive, www.planetunreal.com/
modcentral/mutators/. Para los poseedores
de Unreal 1, el producto completo, hemos
colocado también un mutador de prueba,
basado en el cada vez més popular FatBoy
Mutator. Cada uno de estos mutadores
provoca una variacion en las reglas de
UTDemo. FatBoy, por ejemplo, hace que
engordemos con cada frag obtenido; por el
contrario, cada vez que nos maten perdere-
mos peso hasta quedar como una adoles-
cente anoréxica. Es la Dieta del Plomo para
nuestros amigos.

Un mutador parecido es Giants!, que nos
agranda o empequefiece segun nuestro
desempenio, resultando una especie de

FatBoy: jA vos te veo bien, gordito!

pelea de gigantes contra piojos. Otros
mutadores cambian las propiedades de las
armas, agregandoles la funcién de zoomy
nuevas formas de disparar, o modifican la
gravedad y el nivel de iluminacién. Hay
muchos, como veran. Las
posibilidades parecen inter-
minables. En el XCD hemos
colocado un detalle de los 21
mutadores, para que puedan
elegir y pasarla en grande.
iLo ideal es instalarlos a
todos y combinarlos para pro-
ducir distintos resultados!

La instalacion es muy facil:
teniendo la demo ya instala-
da, basta con ejecutar los
archivos con extension
.umod, que por lo general no
sobrepasan los 150 kilobytes.
En realidad, contiene dos
archivos de texto, con exten-
sion .int y .u, preparados para instalarse en
el directorio \system del juego. Habra que
proporcionar al instalador la ubicacion de la
demo y sequir instrucciones. A continua-
cion, cargaremos el juego y seleccionaremos
“Iniciar sesion de practi-
cas". Alli veremos un
boton rotulado
“Mutadores". Ingresando,
podremos activar los mini
mods, y combinarlos para
producir diferentes efec-
tos. Es recomendable
experimentar con el
orden de carga y con va-
rios a la vez. Se pueden
cargar tantos como se
desee sin problemas,
aunque desde luego su
buen funcionamiento
dependera del sentido
comun al momento de

ZONA3D

combinarlos; serfa inGtil colocar un mutador
que nos haga mas pequefios combinado
con otro que nos agigante. En este caso

tendrd prioridad el mutador que se cargue

antes.
Final Mutation
UTDemo ya trae algunos mutadores listos

para cargar. InstaGib CTF es uno de los
preferidos, y hay mas que vendran con la

version final: ChainsawMelee y JumpMatch
son un ejemplo. Si pensaban que UTDemo

es divertido de la forma standard, y todavia
no habian descubierto las maravillas de los

mutadores, cuando lo hagan se van a dar el
mandibulazo.

Mutant Constructor

Una vez que experimenten lo inmensa-
mente divertido que resulta jugar utilizan-

Man With A Golden Gun!

do mutadores, tal vez sientan ganas de
crear los propios. Por si acaso, en el XCD
encontrardn la actualizacion de UnrealEd a
la version 4.0, que soporta plenamente a
UTDemo. Todo lo relativo a la progra-
macién de Unreal y UnrealScript lo encon-
traran en www.unrealed.net,
www.unrealed.org y www.unrealized.com
Es fundamental contar con las referencias
de UnrealScript disponibles en
unreal.epicgames.com/UnrealScript.htm. La
herramienta 3ds2unr tiene su sitio en
unreal.epicgames.com junto a toda otra
documentacion y soporte. En The Mutation
Device, www.planetunreal.com/mutation,
hallaran todo lo concerniente a la progra-
macion de mutadores. Por Ultimo, existe
una excelente utilidad freeware para gene-
rar los instaladores .umod, llamada Umod
Wizard, que podran descargar de
www.planetunreal.com/umodwizard [X]




JUEGO EXTENDIDO

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

oz &
Heroes of Might and Magic Il
Armageddon's Blade

Por Diego Bournot

n el reino de los demonios de Eofol, Lucifer Kreegan ha

tenido una diabolica vision: ha visto el mundo devora-

do por las llamas. Para poder convertir este maléfico

suefio en realidad, debe construir un artefacto de

poder inconmensurable: la espada "Armageddon's

Blade". Las fuerzas del bien, con la reina Catherine y el
rey Roland Ironfist a la cabeza, deberan luchar valerosamente una
vez mas para impedir la destruccion del reino de Erathia y sus veci-
nos. Mientras, la reina Catherine invade los dominios de Lucifer,
feroces aves Fénix y misteriosas comunidades de fuerzas elemen-
tales, no vistas por muchisimo tiempo en Erathia. Pensando en su
siguiente jugada, Catherine se pregunta... ;anunciaran estas
extrafias criaturas el triunfo del bien sobre el mal, o estaran pronos-
ticando la destruccion del mundo?

Bienvenidos a Armageddon's Blade, la expansion oficial del exce-
lente estratégico Heroes of Might & Magic Ill. A continuacion,
pasaremos a detallar las caracteristicas sobresalientes de este disco
de datos.

Armageddon's Blade expande el universo de Heroes Ill, incorpo-
rando no una, sino seis nuevas campanias y mas de 35 misiones
stand-alone, las cuales proveeran nuevos desafios para nuestras
dotes de estratega.

En esta expansion se presentan formalmente los Elementales, que
ya hicieran su aparicion en Heroes Il y IIl. Ahora podremos crear un
ejército enteramente en torno a ellos, generandolos en los nuevos
pueblos incorporados, denominados elemental Confluxes. Esta
nueva raza afiade un nuevo entorno mistico al universo de Heroes
ll, permitiéndonos trabajar con las cuatro fuerzas primigenias que
dan vida a los
Elementales:
Agua, Aire,
Tierra y Fuego, e
incorporando
nuevas fuerzas a
estas cuatro: los
Elementales
Psiquicos, los
Elementales de
Magia, las
poderosas aves

Fénix, que reaparecen como una de las criaturas mas poderosas del
juego; y, para deleite de los amantes de estas poderosas y miticas
criaturas, tres nuevas variedades de Dragones: el Rust Dragon, salva-
je criatura cazadora de Gorgonas, el Crystal Dragon, hecho entera-
mente de cristal rojo, que en lugar de fuego utiliza sus afiladas ga-
rras para convertir en tiras al desdichado que ose cruzarse en su
camino, y, por Ultimo, los poderosisimos Azure Dragons, el objetivo
més importante (y casi inalcanzable) de todo Dragon Slayer que se
precie de tal.

Se incorporan a la comunidad siete nuevos héroes veteranos, cada
uno de ellos poseedor de caracteristicas y habilidades unicas, y dos
tipos nuevos de clases de héroes basados en los pueblos Conflux,
con un total de 16 héroes, entre los que se cuenta la aparicion este-
lar: Gelu, el héroe ranger, mitad humano, mitad elfo.

La rejugabilidad de Heroes I, de por si excelente, se ve ampliada
por la inclusion de un generador de mapas random, lo cual nos per-
mitird crear ilimitados escenarios de batalla.

El editor de escenarios ha sido actualizado, permitiendo ahora
utilizar las nuevas criaturas, pueblos y héroes incluidos en esta
expansion, asegurando una rejugabilidad que se extiende practica-
mente al infinito.

Finalmente, Armageddon's Blade ofrece a los amantes del modo
multijugador 10 nuevos mapas especiales para guerras multiplayer
de hasta 8 jugadores via LAN, médem o Internet.

En suma, Armageddon's Blade es mucho més que una expansion,
podemos decir que es casi como comenzar un nuevo juego de la
serie Heroes. Realmente, un producto que continta la tradicion de
excelencia de esta festejada franquicia.

%

La raza de Elementales y los nuevos dragones.
No tiene defectos.
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CCOMPANIA /DISTRIBUCION:
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Australia

ydney es una ciudad famosa, muchos recordaran el famoso
"Teatro de la Opera" por ejemplo. Bueno, es hora de visi-
tarlo desde el aire junto a muchos otros sitios interesantes.
Pero como su nombre lo indica, el escenario de Australia se
refiere a todo el pais, por lo que podremos internarnos en lo més
profundo del territorio y recorrer el paisaje. Si, solo paisaje, porque

é
i
1
|

aparte de Sydney ninguna otra ciudad esté representada mas que
por una textura genérica y alguno que otro edificio. En cambio, los
diferentes tipos de terreno y elevaciones han sido tomados mucho
més en cuenta. Si fuera solamente por estas caracteristicas, esta
expansion no tendria por qué tener un mayor alcance que otras del
mismo estilo. Pero en realidad, estamos ante una expansion para
Flight Simulator de esas que se destacan pero no precisamente por
lo que su titulo indica a primera vista. Aparentemente eso de que es
una "Special Edition" hay que tomarlo més seriamente de lo que
parece, porque definitivamente este escenario de Australia aspira a
mucho mas que simples paisajes. Sin mas preambulos, es momento
de hacer referencia a las cuarenta y dos aventuras con control de
trafico aéreo que nos permitiran interconectar de manera muy rea-
lista la mayoria de los més de cincuenta aeropuertos disponibles. No
se trata de aventuras comunes, ahora nosotros mismos elegiremos el
avion deseado que mejor creamos que se adapta, para luego activar
la aventura. Una ventaja de ésto es que si la aventura trata de una
ruta comercial de alguna aerolinea en particular, sera posible utilizar
(si es que se consigue) el avién que en la realidad cubre esa distancia
y no el conocido 737 original del juego. El control de trafico aéreo
también incluye dialogos que las torres mantienen con otros aviones
y esto es algo que se puede activar incluso con fines de vuelo libre.
Nada mejor que un escenario relativamente decente, una buena va-
riedad de aventuras para disfrutarlo y un completo manual. Por eso
es que Australia resulta una excelente propuesta.

ilidad de aventuras. Los aeropuertos.
Bajo detalle de ciudades important¢

Por Pablo Benveniste

omo muchas famosas ciudades europeas, Viena (Austria)
puede resultar mucho més interesante por sus maravillas
arquitectonicas que por alguna caracteristica natural. Viena
concentra en una misma ciudad museos, catedrales y casti-
llos y esto es algo que se puede apreciar muy bien en esta expan-
sion. De hecho, cada estructura tiene una calidad tal que sera toda
una tentacién hacer algtin vuelo rasante a baja velocidad. Escenario
Viena también posibilita sobrevolar el Rio Danubio que, atravesado
por varios puentes, se extiende cruzando toda la ciudad. Este tipo
de expansiones que se ofrecen bajo el nombre de una ciudad deter-
minada, suelen extenderse a regiones mucho mas grandes y por lo
tanto incluyen una considerable cantidad de aeropuertos. Este no es
el caso de Escenario Viena, un agregado que se encuentra muy limi-
tado en cuanto al area abarcada. No muchos aeropuertos se han
representado (solamente once) y el mas lejano a Viena no estéa a
més de unos cuantos kilémetros. Escenario Viena no incluye aven-
turas, aunque sf vuelos que nos transportan automaticamente a
algun sector de la ciudad donde se encuentre algo interesante de
visitar. Debido a que Viena en si no es muy grande y por lo tanto las
atracciones no estan tan dispersas, practicamente no hay diferencia
entre cada uno de estos vuelos. Los aeropuertos son bastante com-
pletos, sobre todo el principal que esta enriquecido por aviones

estaticos de aerolineas locales y varias texturas. Escenario Viena
puede llegar a tener problemas al acelerarse en 3D con algunas pla-
cas. Sera muy probable que se requiera un pequefio patch que se
encuentra disponible en Internet y que soluciona este inconve-
niente. Por més de que Austria no tiene un territorio tan extenso,
hubiera sido interesante que Escenario Viena supere las afueras de
dicha ciudad dejando al menos internarse més en la region alpina.
Pero hay que destacar que, aunque reducidos, los paisajes poseen
una buena calidad.
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OLUCIONES

TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PARA AYUDARTE A JUGAR

e

La segunda parte de la guia de uno de los juegos de estrategia y accion mas
espectaculares que hayan pasado por nuestras manos

Mision 1 (“Fire Portal")

Destruir los archivos que estan en el
segundo piso de la mansion, rescatar a los prisioneros
aliados que estan en el subsuelo, llevar a todo el
grupo al punto de reunion.

Jodida

Para esta mision lo ideal es llevar un grupo de 4 hombres, todos
ellos equipados con un rifle, una ametralladora, al menos 2 bombas
de tiempo-cada uno y si les queda lugar, lleven algunas granadas.

Lo primero en esta mision es limpiar los alrededores de la man-
sién, para que nadie |os estorbe a la hora de escapar, asi que vean la
foto (A) y sigan por el camino hasta el punto marcado con el 1, estén
atentos porgue camino hacia ese lugar se encontraran con dos
guardias como minimo, que estaran patrullando.

A o
Al llegar al punto 1, coloquen a dos de sus hombres haciendo
guardia hacia el Este y ustedes usen el rifle para bajar a un oficial
que estd en el balcon del primer piso de la mansion.

Al eliminar al oficial es posible que aparezcan uno o dos guardias
por el camino del Este y cuando los hayan liquidado, coloquen a sus
hombres apuntando hacia el Sur, como se ve en el punto marcado
con el 2.

Por el camino que esté a la derecha de la casa, tarde o temprano
se van a asomar unos 3 6 4 guardias, que estan patrullando, mientras
sus otros 3 hombres montan guardia hacia ese lugar, avancen cuerpo
a tierra con el soldado que queda y sigan por el camino que va hacia
el Sur, hasta llegar a la parte de atras de la casa.

Mucho cuidado, porque a la vuelta pueden encontrarse con 3 6 4
guardias mas, eliminenlos y luego deshaganse de un soldado que
esta muy cerca del auto que se encuentra frente a la salida Sur de la
casa.

Después de terminar con este soldado, van a tener que encargarse
de un guardia mas, que esta patrullando frente al camion estaciona-




do frente a la reja de la salida, que casualmente es el punto de
reunion en donde la mision se terminard.

Una vez que lo hayan bajado, den la vuelta a la mansion con
mucho cuidado, para asegurarse de que no haya quedado ningtn
guardia colgado por ahi y si no hay nadie entren a la casa por el
lugar marcado con el 3 en la foto (A) (abran las puertas con la U).

Por esa puerta entraran al salon comedor, ahora vean la foto (B),
salgan al pasillo por la puerta que esta indicada en la imagen y colo-
quen a 3 de sus hombres apuntando hacia el pasillo que va hacia la
izquierda de la forma en la que se ve en la foto (punto 1).

El pasillo de la izquierda los llevara directo a la escalera principal
de la casa y justo por ahi hay entre 3y 4 guardias esperandolos, asi
que cuando sus hombres estén en posicion, lo que tienen que hacer
ahora es pasar corriendo de largo con el soldado que queda (sin
doblar ni mirar hacia la escalera de la izquierda) y colocarse contra la
pared del otro lado, apuntando hacia el pasillo que va hacia la
escalera.

Al hacer esto, todos los alemanes que estan en la escalera (menos
uno) saldran a buscarlos y sus hombres podran despacharlos ni bien
asomen la cabeza, ni se molesten en abrir las puertas de las habita-
ciones en este piso, porque se estaran arriesgando al divino botén.

Luego de que maten a los guardias que se les vengan encima, aso-
mense con cuidado y bajen al que quedo en la escalera, después
pongan a dos hombres cubriendo el pasillo que va hacia el Este y
vayan corriendo por ese pasillo con uno de sus hombres (sin detener-
se), hasta llegar al fondo y luego doblen a la izquierda hasta llegar
al punto marcado con el 2, al hacer eso es muy posible que alguno
de los guardias que estd en el primer piso los vea y baje a buscarlos,
pero si dejaron a alguien cubriendo el pasillo no tendra problemas
para elimi-
narlo.

En este
piso hay
dos habita-
ciones con
sus puertas
abiertas y
hay dos
guardias
en cada
una, la
forma mas
segura de

@

eliminarlos es tirando una granada en cada habitacion y listo.

Como siguiente paso, avancen por el pasillo que va hacia el Este y
al doblar la esquina veran que sobre la pared izquierda hay una
puerta secreta, dbranla y con un solo hombre empiecen a subir la
escalera hasta el sequndo piso, pero vayan con la ametralladora en
la mano, porque hay un guardia vigilando esa escalera cerca del
primer piso, igualmente lo podran bajar facilmente.

Cuando estén en el segundo piso, abran la puerta y asémense con
mucho cuidado, porque a la derecha hay un guardia esperandolos,
matenlo con una réfaga de ametralladora.

A la derecha de la salida de la escalera hay otra puerta oculta,
pero al abrirla estén listos para disparar, porque del lado derecho de
la habitacion hay dos guardias mas, si no logran matarlos al abrir la
puerta, ponganse al costado de la entrada esperando a que salgan y
se termind el problema.

En ese piso estd el primer objetivo de la mision, que son los
archivos, ahora vean la foto (C) y ahi veran los lugares en donde
tienen que colocar las bombas de tiempo para que esos archivos se
conviertan en cenizas, coloquen cada carga con su maximo limite de
tiempo, luego vayan a la escalera y bajen hasta el primer piso a
esperar a que exploten.

GECICICIONC)

Si pusieron las bombas en el lugar correcto, después de que
explote todo aparecerd un cartel indicandoles que el objetivo estd
cumplido y si no llega a aparecer, vuelvan a subir y pongan las bom-
bas nuevamente luego de que el fuego se apague. En caso de que el
fuego no se apague y no hayan logrado destruir todos los archivos,
intenténtenlo arrojando granadas.

Cuando lo de los archivos haya salido bien, bajen por la escalera
que usaron para subir hasta llegar al subsuelo, y al salir de la
escalera quédense mirando hacia el fondo del corredor esperando
que los dos guardias que estan en ese sector pasen.

Luego de que se deshagan de los guardias, revisen sus cuerpos y
quitenles las llaves de las celdas, luego abran las puertas y antes de
hacer nada, ordénenle al resto de su grupo que vayan hacia el
camion que esta frente a la reja.

Luego de esto hagan que los prisioneros los sigan usando el
comando "Follow Me" y llévenlos hacia el camion, pero al subir la
escalera vayan caminando, porque estos tipos no son de lo mas astu-
to y a veces pueden llegar a perderse o a quedarse trabados.

Una vez que lleguen al camion, stibanse en la parte de atras,
esperen que los prisioneros lleguen y mision cumplida.

—m-
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Mision 2 ("Trap Key")

Eliminar a todos los guardias y capturar a
un cientifico aleman llamado Steiner

Complicada

En esta mision, les conviene usar un grupo de 4 hombres equipa-
dos con ametralladoras, rifles y algunas granadas (por lo menos 5).

La operacién comienza en las afueras de la residencia del cientifi-
coy lo primero que tendran que hacer es localizar al hombre que
esta operando el reflector que estd en la terraza del primer piso de
la mansion y eliminarlo, luego bajen al francotirador que esta en la
misma terraza del lado de la izquierda y si llegan a ver algun aleman
dentro de la casa a través de una ventana no le disparen, porque los
vidrios no se van a romper y van a llamar mucho la atencion.

Una vez que hayan hecho esto, lo que sigue sera liquidar a los
guardias que estan patrullando afuera de la casa (por lo menos hay
4), en la imagen (A) estan marcadas sus posiciones aproximadas,
pero tengan cuidado, porque el que esté del lado de afuera de la
reja suele recorrer los alrededores del lugar (para pasar del otro lado

de la reja simplemente usen la puerta que esta marca-
da en la foto).

Cuando estén seguros de que afuera de la casa no
quedo ningun guardia, dejen al resto del grupo afuera
de la casa y entren por el ventanal que da al comedor.

Ni bien estén adentro, asémense por la puerta abier-
ta que esta al Sur de |a habitacion, maten al guardia y
quédense apuntando hacia la puerta que va hacia el
Sur, porque uno de los soldados que esta del otro lado
la va a abrir para ir a revisar el comedor, asi que en
cuanto aparezca bajenlo.

Ahora empieza la parte complicada de la mision,
porque ustedes mismos van a tener que revisar cada
habitacion de la casa y eliminar a todos los soldados
que queden.

Para empezar, tiren una granada dentro del Hall
principal (en donde esta la escalera) y con eso van a
deshacerse de los dos guardias que los esperaban al
costado de la puerta, pero no entren en ese lugar

=

5
3
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planta baja.

Siempre que vayan a abrir una puerta estén listos para disparar,
porque la
mayoria de
los alemanes
que estan en
las habita-
ciones estan
apuntando
hacia las
entradas y si
no son lo sufi- 2%
cientemente
rapidos no
van a durar
mucho, en
caso de que se encuentren con alguna puerta abierta, lo mas seguro
es tirar una granada dentro y fijarse después si habia alguien o no.

Tan pronto como limpien la planta baja, vayan hacia
! el primer piso, pero mucho cuidado cuando entren en
el Hall principal, porque en el piso de arriba hay un
guardia esperando a que aparezcan para ametrallarlos,
asf que asomense muy despacio hasta que lo vean y
listo.

Apenas lleguen al primer piso, tiren una granada en
la habitacién que esta del lado izquerdo, pero no se
asomen al pasillo, porque a la izquerda hay un solda-
do, en la foto (B) encontrarén la posicion aproximada
de los enemigos en este piso.

Limpien todas las habitaciones hasta que sélo quede
la de Steiner y cuando estén listos, entren a su
habitacion por la puerta del Norte, porque por ahi
estaran de frente al Gltimo guardia que queda.

Si al matar al guardia que acopmafia a Steiner no
aparece el cartel que indica que cumplieron el objetivo
de eliminar a todos los guardias, eso significa que
alguno se les escapo, asi que busquenlo, en caso de
que no quede nadie, simplemente parense al lado de
Steinery ya esta.

e

e

hasta que hayan liquidado a todos los guardias de la
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Mision 3 ("Viper Nest")

Daniar las instalaciones lo mas posible,
llegar al punto de salida

Moderada

Aqui van a necesitar un equipo de 4 hombres equipados con rifles
y ametralladoras, estén muy atentos, porque ni bien empiece la mi-
sion, Steiner va a activar la alarma, asi que béjenlo y después de eso,
lo que les conviene hacer es poner a dos hombres con rifle y a los
otros dos con ametralladora apuntando hacia la entrada del edificio
en el que estan, como se ve en la imagen (A), porque todos los sol-
dados de esa seccion del complejo se les van a ir al humo.

En este lugar conviene que ustedes mismos usen el rifle, mantén-
ganse en esa posicion hasta que estén seguro que nadie se mueve y
luego avancen hacia la entrada con un solo hombre (cuerpo a tierra).

Desde ahi hagan volar todos los camiones que vean usando rafa-
gas de ametralladora y de ese modo destruiran la mayor parte de las
instalaciones.

Revisen bien todo el lugar y asegurense que nadie quedo con
vida, sigan destruyendo camiones hasta que aparezca el mensaje que
indica que el primer objetivo esta cumplido y vayan hacia la salida,

L 110 ” 50
pero con mucho cuidado, porque justo ahi los estaran esperando un
par de soldados mas, bajenlos con el rifle si es que pueden verlos y
avancen hasta que la mision se termine.

Mision 4 ("Escape from Hell")
Afanarse un vehiculo blindado del esta-
cionamiento de la base y usarlo para escapar
Quilombo absoluto

Seleccionen un equipo de 4 hombres y equipen a dos de ellos con
un rifle con 50 balas, una ametralladora con unas 500 balas y com-
pleten el peso que les queda con granadas alemanas (las de mango

largo), si es que tienen, si no tienen de esas usen las granadas verdes.

Al tercer hombre denle un rifle y una ametralladora con la misma
cantidad de balas que a los primeros, pero en lugar de granadas
hagan que Ileve 2 minas anti-personal (las verdes).

Por Gltimo, al cuarto hombre equipenlo con un rifle y con un
Bazooka que tenga por lo menos 2 proyectiles.

En esta mision, sequiran vestidos como alemanes y empezarén en
la salida del complejo subterréneo, ni bien puedan moverse dejen a
tres de sus hombres exactamente donde estén, pero hagan que el

que quede mas adelante se agache para que sus comparieros no le
den por error.

Con el cuarto hombre avancen despacio por el camino hasta que
vean al soldado gue esta frente a uno de los puestos de guardia y no
se preocupe porque por ahora todos creen que son alemanes.

Maten a ese soldado con una granada, porque de esa forma ten-
dran el tiempo suficiente para volver corriendo a donde estd el resto
del grupo, cuando liquiden a ese soldado, la alarma empezaré a
sonar y van a salir guardias de todas partes, asi que quédense junto a
sus compafieros ayudandolos a bajar a cualquiera que se acerque.

Asegurense de que sus compafieros hayan eliminado al tirador
que esta encima de la torre niimero 2, vean la foto (A).

Cuando crean que no quedd més nadie por ese sector, avancen
muy despacio con un solo hombre y si llegan a ver que quedo algun
aleman, retrocedan para que sus comparieros se ocupen de él.

Cuando el camino hasta el primer puesto de guardia esté despeja-
do, usen el rifle para matar al tirador de la torre n°1,
LW pero asomense con mucho cuidado y cuando se desha-
BRSP4 gan de él, vayan con sus 4 hombres hacia el punto mar-
cado con el 1 (junto al puesto de guardia).

Las torres 3, 4y 5, son las més peligrosas de esta mi-
sion, porque es practicamente imposible tirarles con los
rfles sin arriesgarse a que los bajen, lo mejor que
pueden hacer es tirar una granada hacia la torre 3 (por
encima de la casa) y de ese modo el tirador que esta
arriba se va a bajar para ir a buscarlos y ahi es cuando
sus amigos o ustedes lo van a poder acribillar sin pro-
blemas.

Usen granadas para hacer salir al tirador de la torre
n°4 e intenten hacer lo mismo con el de la torre n°5,
aunque con éste no siempre funciona.

Ahora vuelvan por el camino hasta llegar al punto
2 marcado con el 2 y desde ahi revisen con el rifle si en la
torre n° 6 hay algun tirador, fijense también si quedé
alguien en la torre n°8 y luego de eso muevan al solda-
do que lleva el Bazooka hasta el punto marcado con el

Torre 4

o
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P 3yenese
lugar maten al
! tirador de la
I3 torre 7 desde
atras.

Como paso
siguiente
avancen por el
camino que
sale de esa
base y vayan
= hacia Este
hasta que
vean un nuevo puesto de guardia (usen la ametralladora), al acer-
carse a ese puesto, saldra un soldado que pondra una mina anti-
tanque en el camino, asi que métenlo antes de que
empiece a dispararles.

Luego de eso usen el Bazooka para destruir al
tanque que esta esperandolos sobre el puente y con
€50 tendran el camino despejado para escapar.

Una vez eliminado el tanque, vean la foto (B), vayan
con sus hombres al punto sefalado con el 4y octipense
de poner las minas anti-personal en los lugares que
estan marcados en celeste en la imagen (B).

Cuando ambas minas estén en su lugar, pongan a
tres de sus soldados apuntando como se ve en el punto
4 de la foto (B) y con el cuarto hombre vayan por
detrds de una de las barracas hasta llegar al punto 5.

Cuando lleguen a ese lugar, saldran un par de solda-
dos del puesto de guardia del estacionamieno, avancen g
muy despacio hasta que puedan verlos y al mismo
tiempo saldran 4 soldados més de una de las casas que
esté cerca del resto del grupo.

Si pusieron correctamente la mina n°2, esos 4 solda-
dos van a volar sin saber qué les paso y en caso de que
no la pisen, sus hombres los van a eliminar sin proble-

mas.

Por otro lado, en ese mismo momento habra un grupo de enemi-
gos que ira hacia ustedes desde el lugar de donde comenzd la mi-
sion, pero si la mina n°1 estd bien puesta, nunca llegaran a donde
estan ustedes.

En caso de que la mina no explote o alguno de estos sobreviva,
dejen que los 3 soldados que dejaron en el punto 4 los eliminen.

Cuando pase todo el despelote, usen al soldado que estaba en el
punto 5y revisen con mucho cuidado que no haya quedado nadie
cerca del estacionamiento, luego de eso vayan con sus compafieros y
ordénenles que los sigan (Follow Me).

Suban al blindado por la puerta izquierda de la cabina (donde va
el conductor) y esperen que los demas se suban, cuando estén todos
arriba, vayan hacia el lugar en donde termina la mision y ojo de no
pisar la mina antitanque que quedd en el puente.

iesto de guardia

Mision 5 ("Close Fire")
Escapar de la zona de conflicto
Una verdadera pesadilla

Podria decirse que las dos tltimas misiones de esta campana son
las mas dificiles de todo el juego, sobre todo la que viene, para esta
mision lo que les recomiendo es que s6lo usen a un hombre, porque
si llevan a los 4, los que tengan que viajar en la parte de atras del
camion practicamente no van a tener oportunidad de llegar al final
en una sola pieza.

Tampoco van a necesitar armas de ninguna clase, porque aqui lo
Unico que puede dafarlos son los proyectiles de Bazooka o los dis-

paros de los tanques,
asf que cuando se
ED puedan mover,
stbanse al blindado y
empiecen a avanzar
por el camino.

En este escenario
= No van a tener mapa,
asf que sigan avan-
zando hasta que
empiecen los disparos

y cuando vean un
cartel al final del
bosque (sobre el -
camino) doblen
hacia la izquierda y
continden avanzan-
do por el borde del
rio como se ve en la
foto 1.

Al meterse por
este |ugar van a evi-
tar ser alcanzados
por los disparos de los tanques y sus escolas y tengan en cuenta que
pueden meter el vehiculo en el agua, pero sélo hasta la mitad,
porque si el motor llega a quedar sumergido se acab el paseo.

Sigan avanzando por el borde del rio hasta que estén detrds de
unas barracas (cerca de una montana), al llegar ahi salgan del rio y
sigan por detras de las casas hasta volver a la carretera.

Eviten a toda costa tratar de atropellar a los soldados que se
encuentren en medio del camino, porque las colisiones en esta mi-
sion no ayudan demasiado, de aqui en mas, cada vez que lleguen a
un desvio o cruce de caminos, sigan hacia la izquierda.




En muchos lugares de este escenario hay tanques o soldados con
Bazooka esperandolos y lo peor del caso es que no siempre apuntan
de la misma forma, por eso es que lo mejor que pueden hacer cuan-
do se encuentren con estos problemas es seguir avanzando sin inten-
tar maniobrar para esquivar los proyectiles, porque de esa forma van
a perder velocidad y se van a convertir en un blanco muy facil.

La parte mas complicada de esta mision esta cerca del final,
porque van a tener que cruzar por un puente y en el medio de ese
puente aparecera un enemigo con un Bazooka, cuando vean el
puente, lo més conveniente es avanzar por el pasto del lado derecho
del camino y de ese modo este soldado no podra apuntarles.

Para pasar del otro lado, entren al puente cuando estén muy cerca
y silogran cruzarlo, vuelvan a ponerse del lado derecho del camino,
si todo sale bien lo tnico que tendran que hacer es seguir avanzando
por la carretera de asfalto y cuando lleguen a un desvio que estd al
costado de una enorme mansion, la mision estara terminada.

HinpENGIDRNGEROUS)

Mision 6 ("Crystal Falcon")
Eliminar a todas las fuerzas enemigas,
escapar en el hidroavion que esta en el muelle
iDe terror!

Sin lugar a dudas ésta es la mision més jodida de todas y si logran
sobrevivir a esto con mas de un soldado, considérense afortunados.

Como ya se imaginaran, aqui van a tener que usar un grupo de 4
integrantes, primero que nada traten de Ilevar con ustedes, por lo
menos 20 minas anti-personal (de las verdes), si el peso se los per-
mite, equipen a cada hombre con un rifle y hagan que uno de ellos
Ileve consigo el Bazooka con 3 proyectiles como minimo.

Tan pronto como comience la misién, van a tener aproximada-
mente unos 3 minutos de paz y tranquilidad para prepararse a
recibir una impresionante horda de alemanes enagenados, que les
van a tirar con todo lo que tienen, asi que presten atencion.

Vean la foto (A) y empiecen a colocar las minas en el lugar que
esta indicado (tengan cuidado de no pisarlas al ponerlas), mientras
tanto, manden a uno de sus otros soldados al lugar en donde esta el
nido de ametralladora 1y hagan que la ametralladora de ese lugar.

Ahora pongan a un hombre con un rifle junto al muelle que esta
a la izquierda del primer nido de ametralladora, al soldado con el
Bazooka ponganlo frente al embarcadero en el lugar que esta mar-

Nido de
a1

- Tirador 1
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cado en |a imagen, cuando hayan terminado de colocar las minas
manden al soldado que queda al nido de ametralladora 2 y hagan
que use la ametralladora que esta ahi.

Cuando hayan pasado los 3 minutos empezaran a escuchar dis-
paros y poco después apareceran dos tanques y enormes cantidades
de molestos soldaditos, asi que ni bien escuchen las primeras explo-
siones, controlen ustedes mismos al soldado que tiene el
Bazooka y esperen a que el primer tanque aparezca por el
lugar indicado en la imagen (A).

Cuando |o vean haganlo volar y rapidamente muévanse
hacia la derecha (hasta llegar al camino), porque desde
ahi tendran que destruir al segundo tanque, tan pronto
como lo destruyan, corran para ponerse a cubierto y si no
tienen ninguna otra arma, vayan al muelle en donde esta
el avién, agarren alguna de una de las cajas que estan por
ahiy ponganse a disparar junto a la casa.

En esta mision, el éxito o el fracaso depende en su gran
mayoria de la precision que sus compafieros tengan y de
la cantidad de minas que pisen los alemanes, si logran
sobrevivr a la lluvia de balas que seguramente les van a
tirar y ven el cartel que indica que todos los alemanes
fueron liquidados, vayan a donde est3 el hidroavion y
stbanse en la parte de atras (donde estan las ventanillas
en forma de burbuja), luego de eso esperen un poco
hasta que el avién despegue y listo. Nos vemos el mes que
viene, con la estrategia de las tres Gltimas campafias.

—m-



ACCION / ARCADES

Rainbow Six: Rogue Spear

- Modo Stumpy
- Cabezas grandes
ys - Activar las teclas de debug

Empezamos a jugar, presionamos enter y en la ventana de
comunicaciones ingresamos cualquiera de los siguientes c6di-
gos para activar los trucos.

- Modo Dios
- Equipo invencible
- Equipo invisible
- Modo invisible
- Recarga de municién
- Exceso de porotos!
- Jugadores 2D (en honor a Parappa)
- Cambiamos los parametros de victoria
- Deshabilitar la inteligencia artificial
- Modo mondculo
- Modo Clodhopper
- Modo Ruggeri

ESTRATEGICOS Disciples: Sacred Lands

Age of Empires II: The Age of Kings Mientras estemos jugando, presionamos enter y tipeamos uno
de los siguientes cédigos para activar los siquientes truquinis.
Mientras estemos jugando, presionamos la tecla ENTER para
invocar la ventana de chat. En ella tipeamos los siguientes - 5000 U. de oro
cddigos para obtener los siguientes resultados. - Recuperar energia
- Invisible ante los oponentes
- 1000 U. de oro - Aliado con todos
- 1000 U. de madera - Enemistado con todos
- 1000 U. de piedra - En paz con todos
- 1000 U. de comida - Instanténeamente perder escenariolmision
- Viictoria instantanea - Instantdneamente ganar escenario/mision
- Derrota instantdnea - Puntos de experiencia extra
- Construccion rapida - Construir de nuevo antes del nuevo turno
- Mapa completo - Mostrar informacion de los monstruos
- Mata el enemigo sefialado y enemigos
- Mata a todos los enemigos [ - Tapa todo el mapa
- Sin sombras - Muestra todo el mapa
- Podemos controlar a los animales - Mover de nuevo
- VDML - Revivir unidades perdidas (al menos
- Auto Cobra tenemos que tener una con vida)
- Saboteador
- Cometer suicidio
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CORREO

EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

LA CARTA DEL MES
.,
ﬂ Odio y nostalgia
% &2 Antes que nada quiero
» contarles que el nimero

7 de octubre es el primero que

./ compro, ya que durante afios

@ he fluctuado entre otras revis-
tas similares, pero no voy a empezar con los
elogios con que seguramente todos los lec-
tores los inundan, solo diré que luego de
pasar la ultima hoja hice una fogata con mi
coleccion de las otras revistas para no volver
jamés a ellas.

Ahora lo importante: Acerca del inter-
minable tema (nuevo hardware, mas
dinero) debo decir que a mi entender el
problema no es si el mercado se satura
segundo a segundo de nuevos productos,
volviendo obsoletas a nuestras maquinas,
vaciando nuestros bolsillos y dandonos una
Glcera porque nos desesperamos por ese
juego que no anda ni para atras ni para
adelante; creo que el problema principal no
son los equipos que poseemos sino las ten-
dencias de programacién; en resumen, los
programadores son todos unos vagos enfer-
moides, ¢Por qué? Porque es mucho més
facil hacer un programa que corra sola-
mente con placa 3D sin preocuparse por
optimizarlo de forma tal que sea aprove-
chable por cualquier equipo, porque es mas
facil hacer unos lindos graficos de alta reso-
lucién que un juego con una trama intere-
sante. En realidad no comprendo qué les
pasa a estos muchachos, se pueden hacer
buenos juegos y muy adictivos sin la necesi-
dad de placas extras 0 maquinas hiper
potentes (Starcraft, Curse of Monkey Island)
por nombrar algunos.

Estoy convencido que la programaci
3D es un arma de doble filo, si no la sabés
usar lo mas probable es que te lastimes. Les
doy unos ejemplos: Quake |, I y Half-Life
estan programados tan bien que pese a ser
programas complejos y exigentes, se los
puede disfrutar razonablemente, y me
asombré cuando jugué al Quake Il en mi
Celeron, con mother trucho, 28MB RAM, sin

aceleracion, en 800x600 y corri6 perfecta-
mente; pero esto pasa en raras ocasiones
(cada vez mas raras) y hay una gran canti-
dad de titulos que no sélo son un fracaso y
quedan en el olvido, sino que les causan
cuantiosas pérdidas a sus compaias ;Acaso
los encargados de disefar los juegos no lo
saben? Porque se obsesionan en desarrollar
juegos que sélo funcionen con la tltima
Kentium6000 y la aceleradora Poodoo
2.000.000Xs para que después el producto
terminado sea una porqueria, o solo pueda
ser disfrutado por dos o tres gatos locos.
‘ampoco saben que la gran mayoria de
usuarios estamos de Celeron para abajo?

Esto me lleva a la carta de Ariel Gentile,
que se refiere a juegos como el Doom o el
Principe de Persia. Yo sinceramente prefiero
los monigotes de The Secret of Monkey
Island a muchas pseudo peliculas interacti-
vas de hoy; me acuerdo cuando lo jugué en
mi 386dx y puse "abrir puerta" y el tipo la
abrid, se metio y salio por otro lado, casi me
muero de la emocion ¢Se acuerdan de Out
of this World?, dios santo, en un diskette
comprimido llevé a casa lo que para mi es
una obra de arte, a ver si los tipejos que hoy
en dia programan pueden mantenerme
frente al monitor tanto tiempo con tan
pocos megas; ni hablar del Principe de
Persia, "dos diskettes de baja densidad" y
tantos otros.

En fin, resumiendo: Si queremos sacar
algo bueno de todo este avance desenfre-
nado, es que nos ha dado a todos aquellos
que empezamos con las XT la posibilidad de
asombrarnos mes a mes, afo a afo, con
cosas que en su momento nos parecian fan-
tasticas; los primeros colores, sonidos, etc.
Ese es un placer que los novatos no van a
conocer; recuerdo el primer gréfico "intere-
sante” que vi en mi 80386, era la cara de
Madonna hecha con un montén de x’s, hoy
tengo un scanner que soporta 16 millones
de colores y es lo mas normal del mundo,
pero no me voy a olvidar nunca de la chica
material sonriéndome por primera vez.

Hernando Gaston Rolla
rolla@cvtci.com.ar

Felicitaciones, Hernando. Con tu carta te
hiciste miembro de la sociedad conocida
como “Lectores que escribieron una carta
merecedora de destacarse como la carta del
mes”, que fue creada por vaya uno a saber
cudl de nuestros fieles lectores, y obvia-
mente podés pasar cuando quieras por le
Editorial a retirar tu premio.

En tu caso, tu carta plantea una duda
muy interesante para poder armar una char-
la més que jugosa entre los lectores: ;Los
programadores se han hecho dependientes
de las placas aceleradoras 3D y no pueden
sacar tftulos como los que mencionés en tu
carta, o ;seré que el mercado ha evolu-
cionado y ya no existe interés por cosas que
no utilizen estas impresionantes plaquitas?
Seguramente muchos ya estan sentados
frente a la computadora o con el papel y
lapiz esbozando la respuesta para
Hernando, apoyando sus dichos o refutando
esta carta. jQueremos saber qué opinan al
respecto! jEscriban al Correo, sefiores!

La evolucién de los
videojuegos

Cuando el hombre comenzo a desarrollar
las primeras computadoras, no tardé en
darse cuenta que ellas no sélo nos servirian
para acelerar el clculo de complejas ecua-
ciones, facilitar la investigacion de los cienti-
ficos o automatizar procesos, también
podria ser una fuente alternativa de
entretenimientos.

Asi comenzaron a aparecer los primeros
juegos de computadora. Inertes,
monocromaticos, y silenciosos, pero nove-
dosos y algo adictivos, fueron insertandose
rapidamente en la vida cotidiana. En la
actualidad existen inmensas empresas dedi-
cadas pura y exclusivamente al desarrollo de
video juegos (videogames) y, es mas,
pasaron a ocupar una parte importante en
la infancia de los nifios. {Quién no ha juga-
do a uno?... ;quién no ha 'gastado’ horas
de su vida jugandolos?... ;quién no disparé
un canon laser hacia un tumulto de colori-
das naves invasoras!?



La evolucion...

Los primeros juegos se basaban en argu-
mentos sencillos: juntar algunas porquerias
sin ser atrapados, eliminar extraterrestres o
las clasicas tematicas deportivas. Gracias a
es0, a ninguna persona promedio de 30y
pico de anos le suena descabellado que un
personaje con forma de pizza deba comer
cientos de pastillas distribuidas en un labe-
rinto, evitando toparse con fantasmas multi-
colores. Tampoco es muy loco estar al
mando de una suerte de caion antiaéreo
laser, y disparar a diestra y siniestra a esas
movedizas flotas de naves antes que ellas
nos... INVADAN.

El idioma adoptd nuevas frases que,
escuchadas fuera de todo contexto, parecen
propias de una persona reflexionando sobre
misticismo bajo los efectos de alguna
poderosa droga. Veamos algunas: "No! solo
me quedan dos vidas!", "Comé mas bolitas
rojas que te dan energia!”, "Si asi es el nivel
uno, no me quiero imaginar la final!",
"Dispara... dispara que te da 'bonus'!!!" y
un muy largo etc.

Con el tiempo, los ‘argumentos' se trans-
formaron en 'misiones' y mas tarde, las
‘misiones' pasaron a ser ‘historias'. Lo que
antes era correr un formula uno y ganar la
carrera, actualmente es controlar el aceite,
testear la carroceria en un tinel de viento,
negociar la venta de las publicidades en el
traje del piloto, definir la mejor relacion de
caja, observar las condiciones de la pista y el
clima para elegir las cubiertas mas ade-
cuadas, asegurarse que el piloto no salga de
joda la noche anterior, infiltrarse al garaje
de nuestro oponente para sabotearle el
vehiculo, efectuar las apuestas ilegales y
recién después correr la bendita carrera... si
es que 'clasificamos'.

Los sentidos...

Que ensordecedor y enfermizo era el
ruido de las salas de juegos, de hecho atin
lo sigue siendo, pero ya no se trata de 'pim’,
‘tichum’, 'toing', 'uiu-uiu-uiu', ahora se
escuchan motores de turbinas jet, rotura de
cristales, cartuchos vacios de ametralladora
golpeando el asfalto, alaridos de torturas
reales y todo en calidad estéreo de 16 bits,
con sistema Dolby en equipos cuadrafénicos
con ecualizacion de graves y agudos
opcional. Bandas de sonido con los grupos
del momento y, a modo de detalle, el pro-
tagonista habla con la voz de Sylvester
Stallone.

Por otra parte, los colores ya no son 6 o
7, sino millones. Una nave imperial que
antes era cuatro puntos locos, ahora es un
modelo vectorial que renderiza la nave

desde cualquier angulo con sombras y tex-
turas, y si la golpeamos contra un asteroide
salta la pintura y vemos la abolladura del
metal. Lo mismo pasa con las nubes del
cielo, las marcas de neumaticos en la pista,
la sangre, la flema y el granito que le sali6
en la mejilla izquierda al nimero 5 de la
seleccion de Alemania.

Todo ha cambiado. Las navecitas de colo-
res son actualmente complejos organismos
alienigenas con intrincadas filosofias de vida
e inteligencia. Las bolitas de colores se con-
virtieron en substancias quimicas que debe-
mos combinar como segun lo indique la for-
mula secreta de algun cientifico medio loco.
Los musculosos morochos pasaron a ser
esbeltas pelirrojas de ojos verdes con cintu-
rita de avispa que dominan a la perfeccion
las artes marciales. No hay que salvar mas al
mundo, basta con asesinar a la banda de
narcotraficantes que controla el negocio de
la prostitucion en la ciudad. Ya no se acu-
mula puntos, sino dinero. Todo es realismo
puro.

¢Esto te parece una locura?... ja!, todavia
no llegamos a lo peor.

La interface con el usuario...

En un principio, una simple palanca era
mas que suficiente para controlar los
movimientos laterales de nuestro personaje,
nave 0... mmm... {'coso'? Como sea, €so es
parte del pasado. Hoy tenemos palancas
sensibles al grado de inclinacién, 6 botones
con acciones definibles, las flechas del tecla-
do controlan el angulo de vision, con la
barra espaciadora seleccionamos el tipo de
arma, con 'Enter’ las bombas, con F1y F2 las
vistas, la tecla R activamos el radar, Ctrl + A
nos muestra el mapa, Shift derecho + Tab
enciende y apaga las luces, Alt + W es el
limpiaparabrisas, manteniendo apretado P
hacemos doble-click en el objeto para
tomarlo, Ctrl + Alt + las flechas controlamos
la rotacion sobre el eje Z, las teclas '['y ']'
son los flaps, de 1 a9 las bengalas de emer-
gencia, Esc + Insert + Page down para el
arma secreta anti-mutantes, tipeando
ULAKK y presionando tres veces 'Enter'
mientras volamos activamos el modo invisi-
ble, % + @ + Q nos atamos los cordones,
tres veces W apretando dos o tres botones
del joystick al mismo tiempo y podremos
correr més répido, tiramos la palanca hacia
arriba y a la izquiera, Shift derecho + Shift
izquierdo y '&'... eh! no me dan los dedos!...
lo lamento, no podrés pedir cambio para
pagar el peaje en la autopista del nivel 14-F.

Todo esto sin mencionar los 'trucos' NO
documentados en el manual del juego.
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Los tiempos corren...

Una vez que aprendimos a colocarnos el
preservativo con las teclas 'P' + Alt + flecha
abajo + boton 5 del joystick... nos entera-
mos que ya esta en el mercado la cuarta
version del juego. S6lo que esta nueva edi-
cion tiene algunos requerimientos extras
para poder ejecutarse sin problemas en una
computadora hogarefa. Seran necesarios
128 GB de espacio libre en nuestro disco
rigido, placa de video de 467 MB, 3 lectoras
de CD de 792X, 4 monitores de 17" pul-
gadas para lograr la vision de 180 grados,
algunos Terabytes de memoria RAM, 8 ace-
leradoras 3D (recomendado 12), microproce-
sador de 3.000 Mhz, conexion T1 a Internet,
un Zip drive donde guardar la configuracion
del juego, 4 joysticks, 2 teclados, un track-
ball, pasaporte, la tltima factura de luz, la
libreta sanitaria al dia y un puerto SCSI libre
donde conectar el chip que debe implan-
tarse directamente en tu corteza craneana.

UfL... jésto es entretenimiento!...

Pensar que antes, la gente se entretenia
jugando al balero... jJA!

jAGUANTE EL BUBBLE BOBBLE!

Gonzalo Anselmi
kame@ciudad.com.ar

Bravo, Gonzalo! Tu carta es extremada-
mente larga (traten de ser un poco mas
breves en el futuro) pero supongo que al
igual que todos nosotros en la redaccion,
nuestros lectores coincidiran en que valié la
pena verla publicada, ya que realmente es
muy entretenida, y por qué no, tal vez vis-
lumbre cémo serén los videojuegos en un
futuro no tan lejano...

Desacuerdos y algo més
Amigos de Xtreme Pc:

No puedo abstenerme, mi espiritu com-
bativo me dice que debo quejarme cada vez
que crea que algo esta mal...

Y leyendo el correo la Gltima vez, vi como
Martin Levy se llevaba el premio a la mejor
carta del mes. jDesilucion total!

Pero esto no fue nada, mis ojos siguieron
leyendo desesperansados, pensando que lo
que vendria seria peor.. pero joops! Vi una
carta que creo que a todo el mundo le
habra sorprendido.

El titulo era La evolucion de las PC I, y al
leerla por primera vez no me habia queda-
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do muy claro, asi que con mucho mas entu-
siasmo y atencion, la volvi a leer...y real-
mente me pareci6 impresionante!!!

Realmente le contesté a Pablo una idea
que creo yo que todos pensabamos, no
podia entender como aquella carta no
habia sido adjudicada con el premio del
‘mes, realmente ésto me lleno de indig-
nacién, ya que no se cuéles son los parame-
tros que usan para calificar a la mejor carta
del mes, pero con todo respeto creo que
han fallado esta vez...

Igualmente, por supuesto que nunca voy
a negar, que la revista es excelente, y sus
sabias recomendaciones no han sido mas
que una guia para mis futuras elecciones en
el dmbito de los juegos... gracias a todos.

Pablo Miguel esquivel
femifo@yahoo.com

La eleccion de la carta del mes no sigue
un criterio determinado, sino que se elije
teniendo en cuenta alguna idea diferente e
interesante todos los meses, es por eso que
no va a ser muy comin que encuentren la
contestacién a una carta del mes premiada
el mes siguiente. Aunque podrfa pasar...

De todas maneras tené en cuenta Pablo
que con la increfble cantidad de cartas y
correo electrénico que llega a la Editorial
mes a mes, el hecho de estar presente en
esta honorable seccién creo que es un moti-
Vo para ponerse contento, aunque no hayas
ganado el premio,

La pirateria me da risa
Amigos de XTREME PC:

Les escribo esta carta para contarles algo
muy peculiar que me pasé hace apenas

unos dias.

Como ustedes sabran, hoy en dia esta
muy de moda el tema de comprar juegos
piratas. Yo lo sé porque la mayorfa de mis
amigos los compran. A pesar de que -segun
ellos- es mucho mas barato y conveniente
comprarlos asf, yo me he mantenido al mar-
gen de éstos por los problemas que pueden
traer, sin contar con las ventajas que signifi-
ca comprar los juegos originales.

El otro dia adquiri el juego Soul Reaver,
que por cierto es maravilloso. Como era de
esperarse, dos de mis amigos lo habian com-
prado copiado. Lo que me llamoé la aten-
cion, sin embargo, fue que uno de ellos lo
tenia desde mucho antes de su fecha de sa-
lida al mercado.

La cuestion es que, ahora, yo estoy disfru-
tando de un maravilloso juego, y ellos no. A

uno de ellos le resulta imposible jugar, ya
que no tiene el manual y no sabe usar co-
rrectamente los portales y los glyphos, por
lo cual tuve que pasar aproximadamente
una hora de mi vida éxplicandole el correc-
to uso de éstos. Lo que paso después fue
mas gracioso (o trégico) que lo anterior: Me
pidié permiso para hacerle fotocopia a mi
manual (otro delito, supongo) a lo que, por
supuesto, me negué, alegando que era su
culpa por comprar los juegos con tantas
desventajas. Lo que les voy a explicar ahora
es alin muuuucho mas gracioso, aunque
s6lo para mi. Mi amigo, el que habfa
adquirido el juego mucho antes de su fecha
de salida, se encontr¢ frente a una vil dis-
tribucion de una beta, que tiene los cheats
ya activados en el menu principal, y en los
niveles mas adelantados jCarece de texturas
en algunas paredes! Créanme, yo mismo lo
Vi,

Bueno, eso era lo que les tenia que
explicar, ademas de decirles que el DirectX 7
que entregaron el numero anterior carece
de algunos archivos, que en la DXInfo,
aparecen como ausentes 0 como beta ver-
sions.

Los dejo, esperando dia tras dia el proxi-
mo nimero, y juntando centavo a centavo
para poder comprarme el C&C: Tiberian Sun
o el Unreal Tournament, ya que los dos
deben estar excelentes para jugar en
Internet.

Sigan adelante con esta revista, que es la
mejor del sector y encima jES ARGENTINA!

Saludos a todos.

Diego Schillaci
sschillaci@intramed.net.ar

2Qué me recomiendan?

Hola gente de Xtreme PC!:

Mi nombre es Karina, tengo 14 afios y les
escribo, ademas de para decirles que son los
mejores, cosa que creo que no hace falta
que diga, ya que es obvia; para que me ayu-
den: Como ya les dije tengo 14 afios y en
Noviembre cumplo 15 afios. En vez de hacer
la estpida fiesta de 15, decidi cambiar mi
amada XT con su hermoso D.0.S. y Windows
3.1, por algo més nuevito. Me iba a comprar
una Compag con teclado para navegar en
internet, modem de no sé cuéntos M.B.S.
Windows 98, y no sé cuantos MB de RAM;
hasta que el tipo me dijo que era hibrida.
Entonces decidi ir a visitar a un amigo mio
que me hizo el clon de la XT, para que me
haga uno bueno. Pero el muchacho me pre-

gunto6 ¢Qué querés que le ponga? Y ahi es
donde los necesito: Supongan que soy millo-
naria y le puedo poner lo que se me pegue
la regalada gana, pero soy inteligente y no
quiero ponerle estupideces. ;Qué me
recomiendan? La revista estd muy buena
aunque, como sugerencia, podrian publicar
posters, y por més que no los publiquen
json mejor que cualquier revista yanqui o
espariola!

Esta es la segunda vez que les escribo y
ahora que me acuerdo no publicaron mi
primera carta, otro dia arreglamos...
Saludos.

Karina Leiko
Sin Internet (Porque soy probre, che)

Creo que el informe sobre cémo armar
una computadora de este mes te vino al
pelete para pedir tu computadora sofiada.
Acordate que tenés dos opciones para ele-
gir, y que las dos son igual de buenas.

Si hay un balén yo soy, el
chabén del ritmo sabrosén

Antes de desarrollar lo que el titulo ya
insinGa, quiero confesar y explicar el resen-
timiento que motiva la redaccion de la pre-
sente carta. Para decirlo clarito:

ESTOY RE-CALIENTE . La pregunta que
obviamente surge es : ¢Por qué? Soy amigo
personal de Martincito "Le Femme" Levy; si,
el autor de la carta del mes de octubre.
Sucede que me fui de boca y la estoy
pagando con un ojo de la cara y con alguna
que otra extremidad. Estabamos todos en la
residencia del susodicho listos para salir, y
como el nos retrasaba escribiendo su galar-
donada notita, yo no tuve mejor idea que
batirle de todo como: “Dale bolu... Si no te
la van a editar” , “Ché, afloja con las
pavadas” , “Vamos, si escribiendo sos de
aglomerado” o "Pero si vos te llevaste
lengua de 4to. al proximo milenio”.

Creo que no tengo que explicar més,
todos fueron testigos y yo me estoy comien-
do semejante gaste que estoy quedando
mas flaquito que pibe de Biafra.

Acepto publicamente su habilidad supe-
rior con el raton y tal vez también con la
pluma, pero que quede clarito, con el
"yoistin" mando yo. Los juegos de deporte
son mi debilidad y a su vez mi fuerte. Como
ganador queda en cancha, mi frase mas
famosa es "que pase el que sigue”. Juego a
lo que venga y tomo apuestas... Les estoy
dando salsa y merengue desde el Lakers vs.
Celtics. Bailaron todos los ritmos en todas
las pistas, Striker, Micro y Sensible soccer,
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King of the Beach, Passing Shot, E. Hughes,
L. Matthaus, PC Fatbol, 4D Boxing, Hard
Ball, Face Off, World Games, California
Games y todos los games que se les ocurran.

Sepan perdonar si me olvidé alguno
importante, pero la cuestion es, que si el
juego tenia REFEREE o D.T. yo era el chico a
vencer.

El punto y aparte llego sibitamente,
“venite a casa a comer que te muestro un
juegazo de fulbo®, dijo mi amigo. Creo que
no llegé a cortar que yo ya estaba arriba del
tacho. Llegué, subi a zancadas por las

escaleras y cuando crucé el umbral de la
puerta, lo vi... ahi estaba... diferente a todo
lo conocido... jjel FIFA!! Chau loko que sen-
sacion. Estaba estupefacto y babeando
como si hubiera pasado Jennifer Anniston
en bikini. Me acuerdo que si ponias a la CPU
a manejar al arquero meter un gol era
como parir a Tinnelli; pero cuando entra-
ba... aparecia aquel cartelito con los ojos
demoniacos que rezaba: "Maés control/efec-
to/potencia... Adidas Predator”, era un
espectaculo. La Unica patinada que se man-
daron fue que Argentina tenia camiseta
verde y Alemania celeste... ; What corcho?...
La pifiaste, Mc.Ayaaa....

Después llegaron otros cada ves mejores,
no todos se podian jugar en Multiplayer
pero con titulos como el Michael Jordan in
Flight, a quién le importa. FIFA y derivados,
NBA Live, Roland Garros... salsa, cumbia,
pop o Hip-Hop... todo viene bien. Los bailo
en todos y les doy para que TENGAN,
GUARDEN Y ARCHIVEN.

Ahora el FIFA 2000 ya esta en camino...y
mi pad no tomara rehenes.

P.D.: {No mataria un juego estilo Final
Fantasy VIl con licencia de ROBOTECH?

P.D.2: La Xtreme ya era buena pero con
CD es mejor.

Gaston Blejman / Smooth Operator
mrider@rocketmail.com

Mi vida es una computadora!
Xtreme Pc:

No voy a empezar con los halagos porque
no voy a terminar més y ya saben lo que
pensamos nosotros... sus fieles lectores. Yo
s6lo quiero decir..Buen Trabajo... no, chiste!

SON UNOS FENOMENOS, gracias a ustedes
mi vida estd en una computadora, proban-
do sus demos, juegos y leyendo la revi, etc.

Me llamo Walter y es la...(5ta,6ta, no,
séptima) ahhh! me perdi,no sé pero ya les
mandé un montén de mails, pero ninguno
me aparece en la revista, entonces llegué a
la conclusion de que mi servidor es una
mer..

Les quiero preguntar algo que me intriga
mucho,mucho,mucho. ;El Quake 3 Arena es
o va a ser el Ultimo producto de id Software
/ Activision? Por favor necesito saberlo ya
antes de que entre en estado de depresion.

Creo que ya se han dado cuenta que amo
el Quake (1,2,3 etc).

Y mi otra pequefia duda, no tan intri-
gante, es si van a hacer o traer el nimero 4!
del mes de Febrero del 1998. (La Gnica que
me falta) en serio no lo digo de careta es la
Unica jjjPostal!!

Espero que no los haya aburrido con este
"mini" mail. Desde ya mil gracias por el tra-
bajo que hacen mes a mes.

PD: Un saludo y hasta pronto! (piénsenlo
bien que me Ilevo un buen tiempo hacer
este mail)

PD2: jLos felicito por el review del
Shadow Man!

Chau xtremehermanos!!!!

Walter Issel
wallyissel@yahoo.com

No, Walter, tu servidor de internet no
anda mal, lamentablemente la inmensa can-
tidad de e-mails que nos llegan mes a mes
hace que contestarlos a todos sea imposible.
Pero quédense tranquilos, que se leen
todos, y las sugerencias que nos hacen |le-
gan a buen puerto. Es mas, en muchas oca-
siones, los cambios dentro de la revista
tienen mucho que ver con sus ideas. Al fin y
al cabo, nosotros queremos que ustedes
estén cada dfa més orgullosos de XTREME
PC, y que sientan que a la revista la hace-
mos entre todos.

Por el otro lado, te puedo asegurar que
el Quake 3 no es el Gltimo producto de id
Software ni a palos. Mientras Mr. Carmack
esté sentado frente a una computadora (y
al parecer esto va a pasar hasta el dfa que
se jubile, o que los aumentos en los anteo-
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jos no le permitan seguir mirando el moni-
tor), los arcades en primera persona van a
seguir saliendo como chorizos de las oficinas
de id Software. Y como siempre, cada uno
mejorando infinidad de cosas con respecto
al anterior.

Por Gltimo, lamentamos comunicarte que
el nimero 4 y 6 de XPC esté totalmente
AGOTADO, y no existe posibilidad de con-
seguirlo en la Editorial, como tampoco exis-
ten planes para volver a editarlo. La nica
forma serfa que algun lector que tenga dos
ejemplares te quiera vender uno, para que
puedas completar la coleccién.

Prince of Persia 3D
Hola Xtreme Pc:

Mi nombre es Pablo, y le escribo primero
para felicitarlos por la grandiosa revista que
hacen cada mes. Estoy fascinado con los
demos que traen los CD. Estoy de acuerdo
con el aumento de precio ya que gracias a
ustedes conoci grandes juegos que luego
me compré (Shadow Man, Need for Speed
4, Shogo, etc.). Cada dia espero con ansias
el fin del mes para comprarme la nueva
revista. Queria decirles que estoy muy triste
por la muerte de Charly. Bueno ahora les
voy a hacer algunas preguntas:

Me desilucioné mucho cuando lef los
requerimientos del Prince Of Persia 3D, ya
que son muy altos {No? El POP3D me va
como en un poco lento, ¢es por que es una
falla de la demo? Yo tengo una Pentium Il
300, 64 Megas y una Monster Il de 8 megas.

¢Cudnto tiempo estan bajando los demos
de Internet para los CD's, por ejemplo
Outcast(140Mb)?

¢ Qué paso con el DukeNuken Forever, ya
que estoy desesperado por jugarlo?

Espero que publiquen mi humilde e-mail,
si no, por favor contesten mis preguntas.

Pablo Cappellacci
pccopycd@ciudad.com.ar

1) El demo est4 perfecto, el tema es que
el juego tiene bastantes requerimientos.

2) Los demos del CD se bajan con cable-
médem, y depende de la coneccién. En
otros casos nos los dan las compafifas.

3) jLo mismo queremos saber nosotros!

COMO COMUNICARSE CON XTREME PC

Para contactarse con nosotros tienen dos caminos.
Por un lado por medio de carta a nuestra redaccion, por el otro via Internet por E-MAIL.

Carta: GRUPO 4 - XTREME PC - Paraguay 2452 4° “B” (1121) - Capital Federal / E-MAIL: xtreemepc@ciudad.com.ar




ESTOS JUEGOS QUE SE VIENEN NOS QUITAN EL SUENO MES A MES

OS DIEZ MAS ES

Compaiiia: LucasArts
Género: Accion / Arcades

n: Era l6gico: Después de ver la
impresionante galeria de imagenes de este
numero, a muchos en la Editorial nos agarro la
“indimania”, y el arcade de Lucas trep6 al tope.

Compaiiia: Valve / Sierra
Género: Accion / Arcades

Descripcion: Otro que trep6 desde el mes pasa-
do (no tan abruptamente como el Indiana, que

estaba 11) es el Opposing Force, un nuevo capitu-

lo de uno de los arcades en primera persona mas
premiados por los medios, y por supuesto, el

publico, que transpird la camiseta junto a Gordon.

icroprose / Hasbro

Descripcion: No bien tuvimos conocimiento de
que Geoff Crammond estaba preparando un
nuevo Grand Prix, nuestra sangre comenz6 a
hervir pensando en las carreritas que se iban a

armar, ya que nos enteramos de que va a sopor-

tar partidas por red. jCalienten los motores!

Codename: Eagle

Compaiiia: Take 2
Género: Accion / Arcades

Descripcién: Para todos los seguidores del

Hidden & Dangerous tenemos buenas noticias: La
gente de Take 2 nos sorprendera con un titulo de

similares caracteristicas, pero un tanto mas
arcade. Para ver de qué se trata miren el demo
que esta en el CD de este mes.

Compaiiia: id Software / Activision

Género: Accion / Arcades

En poco tiempo més la demo “ofi-

Des

cial” del Quake Il Arena va a estar disponible, y
por fin podremos ver como se comportan los
benditos bots, y i la experiencia en solitario es
tan atrapante como los partidos Deathmatch en

red. Ojala...

g omo pueden ver en los diez principales de
este mes, la cosa va fluctuando segun lo que
nos va llegando a la Editorial. Una de las

grandes sorpresas de este mes fue el Codename:
Eagle, y tanto nos gusto este juego que le hicimos
un preview, pusimos la demo en el CD y, como si
fuera poco, quedo cuarto en el Top Ten.

Otra novedad fue el Grand
Prix 3, la nueva joyita de Geoff
Crammond. La sola mencion de
este simulador hizo que el juego
se colocara en la posicion
numero 3, desplazando al C&C DE DICEMBRE

Renegade. NO T LA PIERDAS!

NUMERO VEINTISEIS
EN'LOS KI0SCOS EL

e0000000000000000000000e

seccscceccscse

TITULOS
Indiana Jones and...
HL: Opposing Force
Grand Prix 3
Codename: Eagle
Quake Il Arena
Soldier of Fortune
Battlezone Il
Messiah
The Wheel of Time
10 Diablo Il
11 Flight Simulator 2000
12 FiFA 2000

RADOS

Compaii aven / Activision

Geénero: Accion / Arcades

Descripcion: De a poco, este arcade en primera
persona nos va friendo el bocho un poco mas,
ahora que buscamos refinar el arte de los tirines,
agregandole una alta cuota de realismo. Y como
si fuera poco tiene el engine del Quake I, el
engine més utilizado (y probado) en el género.

Compahia: Pandemic Studios / Activision
Género: Accion / Arcades

Descripcién: Después de ver el demo del
nimero anterior, muchos de ustedes des-
cubrieron todo lo que promete este nuevo juego
de Activision, tanto en su accion como en los
increibles graficos. Uno de los titulos para no
perderse este fin de afio.

Compaiiia: Shiny / Interplay

Género: Accion / Arcades

Descripcién: ;Qué podemos decir del Messiah
que no hayamos dicho anteriormente?
Absolutamente nada, salvo que con suerte lo
vamos a poder jugar antes de que siga descen-
diendo en este ranking. Le quedan dos puestos
para salir, pero también puede volver a subir...

‘The Wheel of Time

ia: Legend / GT Interactive

Aventuras / RPG
Descripcién: Este afio fue uno de los més impor-
tantesen lo que a juegos de rol se refiere, con maravil-
las como el Darkstone, y promesas que se vienen como
el Diablo Il y este RPG de la gente de Legend, que uti-
liza como nadie el engine del Unreal. Ojala esté (por lo.
menos) la mitad de bueno de lo que se ve.

Diablo

Compaiiia: Blizzard Entertainment

Género: Aventuras / RPG

Descripcién: Otro RPG que viene picando alto
en las preferencias de la Editorial es el Diablo Il
¢El motivo? Unos graficos de la san flauta, ene-
migos con los que uno suea de noche, y fa posi-
bilidad de jugar en internet con amigos. Razones
mas que suficientes para esperar su salida.

0000000000000 0000000000000

GENERO 13 NBA Live 2000 DEPORTES
ACCION/ARCADES | 14 Planetscape Torment  AVENTURAS/RPG
ACCION/ ARCADES | 15 Halo ACCION / ARCADES
SIMULADORES 16 Sim Theme Park ESTRATEGICOS
ACCION / ARCADES 17 SWAT 3 ESTRATEGICOS
ACCION bARCADES | 18 TR4: The Last Revelation ACCION /ARCADES
ACCION / ARCADES 19 Unreal Tournament ACCION / ARCADES
ACCION / ARCADES 20 Vampire: TMR AVENTURAS / RPG
ACCION/ARCADES | 21 Warcraft lll ESTRATEGICOS
AVENTURAS / RPG 22 Gabriel Knight 3 AVENTURAS/ RPG
AVENTURAS / RPG 23 Giants ACCION / ARCADES
SIMULADORES 24 C&C: Renegade ACCION / ARCADES
DEPORTES 25 Interstate '82 ACCION / ARCADES




——— H Mejor oft al Wejor Precio———

BARBIE™; AVENTURA SUBMARINA
Ayuda a Barbie™, Sandy y sus
amigos marinos a buscar el
tesoro perdido.

Totalmente en castellano
CD-ROM Windows

BARBIE™: SUPER MODAS -
DISENA CONMIGO. Ahora puedes
disefiar y confeccionar
conjuntos originales para
Barbie™ y sus amigas.
Totalmente en castellano
CD-ROM Windows

BARBIE™; SALON DE BELLEZA
jCrea divertidos peinados
y maguilla a Barbie™y a

sus amigas!

Totalmente en Castellano

CD-ROM Windows

DRIVER

iE1l N21 en ventas de
Playstation llega a su
PC!. Persecuciones
callejeras en los afios
70. Infiltrese como
agente encubierto y
escape de la policia
atravesando ciudades
3D de maximo detalle.
jTotalmente en castellano!

|$ 49}

TOTAL ANNHILATION
KINGDOMS. La secuela

del exitoso Total
Annihilation, esta vez,
convertido en una
historia medieval...
Estrategiajy combate

para amantes del género.
jTotalmente en castellano

Distribuye:

San Luis 3065 -(1186)r?—'

Cap. Fed. - Argentina '
Tel/Fax: 4962-7263 |
www.edusoft.com.ar |

999 GT Interactive Software Corp. Outcast © 1999 Infogrames. Barbie, todo sus personajes, logos y productos son propiedad de Mattel Corp.
1999 Gathering of Developers. Total Annhilation: Kingdoms © 1999 Cavedog. Todas las demds marcas son propiedad de sus
Todos derechos reservados. Edusoft es distribuidor exclusivo en la Argenti

E"Fl_yrlr N
¥ ‘E_l‘”’xpnejor simulador de

| vuelo del afic!lls) Una
experiencia REAL -cinco
aviones diferentes, todo
un mundo para recorrer.

| [Totalmentelen castellano!
Incluye 38CD's. ‘

E1l Laberinto de los Perdidos
de Rumpelstiltskin

Una tierna aventura
interactiva que estimulara
su imaginacién y llegaréd al
fondo de su corazén.

|$ ZOI

Buster y las Aluvias Mdgicas
La aventura mas delirante
ydivertida de todos los
tiempos.jJuega con todos los
personajes de Tiny Toons™!
jTotalmente en castellano!

i$ 20'

Hansel & Gretel:

8l E1 castillo encantado
Entre al mundo magico de los

| cuentos de hadas y conozca una
fantdstica aventura que quedaré
para siempre en su memoria.
jTotalmente en castellano!

|$ 20}

“] Adquiéralos en las
mejores casas de
computacidén del pais.

Todos los derechos reservados. Industria Argentina.

pectivos duefios.



W FREESPACE 2 W ORIVER W Heroes Ill Expasion Pack W HOMEWORLD W TRICKSTYLE W AGE OF EMPIRES II

W Legacy of Kain:Soul Reaver W BLEEM!- Emuladorde "W DIABLOII
juegos de PlayStation

tus juegos favoritos en 3D !!!

Todo lo que necesitas es una placa
compatible con Direct3D'y DirectX

El Paquete incluye TODO lo necesario

Draond ) Canita B i 464 ; d HIET (@

' l ' '
‘Y|" Al DR ) |
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