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W Misiones configurables de
1 Modalidad de campafia
puede ser totalmente persona-
lizada, ofreciendo misiones por
defecto para una respuesta mas
instantnea.

W Més de 100 aviones en el
aire simultaneamente luchando
por la victoria.

# Los paisajes 30 ondulantes
més impresionantes jamas
vistos en una computadora, ba-
sados todos ellos en mapas y fo-
tografias aéreas de la época, y
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nes generadas a partir de movi-
mientos reales de jugadores.

W Sistema de inteligencia
artificial. Totalmente nuevo
que permite a los jugadores re-
alizar jugadas predefinidas.

W Euromanager. Elige el club
que quieras de las ligas espa-
fiola, italiana, inglesa, francesa
oalemanay liévalo a lo mas
alto.

1 Competicion virtual. El fit-
bol a la carta. Tt decides los ri-
vales y el sistema de competi-
cion.

= Nuevos modelos de los ju-
gadores. Creados con el méxi-
mo detalle para reproducir la
complexion fisica, el perfily el
tipo de pelo de cada futholista.
M Animaciodn facial. Los juga-
dores muestran sentimientos
de alegria o decepcion.

W Efectos climatolégicos y
luminosos. Charcos, barro, llu-
via, relampagos, sombras de los
estadios y los jugadores, ilumi-
nacion dindmica. ..
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NEWS

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

i leiste la cosa viscosa y compartiste nuestro sufri-

miento en el frente de batalla mientras jugabamos al

Hidden & Dangerous, tenemos una buena noticia:

iUnreal Tournament: 1941! Esta TC (conversion total)

del archifamoso juego multiplayer estd ambientada

en el Frente Oriental en 1941, cuando Alemania
comenz6 la Operacion Barbarossa, el ataque contra la Unién
Soviética. Los programadores (Reactor4) eligieron esta época
porque les permitia realizar escenarios con densos bosques, en vez
de las planicies a la que los juegos estratégicos de guerra nos
tienen acostumbrados. Obviamente el juego estd inspirado en
peliculas como Rescatando al Soldado Ryan o La Delgada Linea
Roja, pero la gran diferencia es que en UT: 1941 no tendremos que
robar documentos secretos ni rescatar a prisioneros de guerra, lo
(nico que habra que hacer es pelear como un condenado. Esto no
significa que el factor estratégico no esté presente en esta TC, ya
que un buen planeamiento inicial puede significar la victoria.

Como era de esperarse, el juego sera un FPS que se jugara de
manera similar al Team Fortress, y en los 15 escenarios deberemos
efectuar misiones en las cuales podremos patrullar, emboscar al ene-
migo o realizar un ataque como dios manda. Otra de las caracteristi-
cas que los programadores pregonan es la inmensa cantidad de per-

sonas que podran participar simultaneamente, aunque todavia
queda en el tintero si se podra conducir los aviones, tanques u otros
vehiculos, de manera similar a Codename Eagle. Por ahora vayan
disfrutando estas imagenes, que nos han quitado el aliento.

El horror de Lovecraft

eadfirst Productions (creadores de Simon the Sorcerer 3) anunci6 reciente-

mente que ha firmado un contrato de exclusividad para desarrollar juegos

basados en la serie “Call of Cthulhu”, del controvertido H.P. Lovecraft.

El primer titulo del acuerdo se conocera como “Dark Corners of the
Earth”, y serd un juego de accién en primera persona, pensado para ser jugado por
un sélo jugador o en linea, en donde deberemos explorar escenarios y resolver acer-
tijos. Para que vean la atmdsfera oscura del juego, la compafia ha lanzado varias
fotos acompanando el anuncio. La fecha de salida estimada de este sombrio arcade
es para fines del 2001, y estara disponible para PC y Playstation2.
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La mafia de lHlusion

Softworks

cabamos de enterarnos que
lllusion Softworks, la compafiia
checa responsable de Hidden &
angerous, esta desarrollando
actualmente un titulo basado en la fauna
gangsterigena (?) de los afios ‘30.

El juego (que por ahora no tiene nombre,
pero que indudablemente seria “Gangsters”
si no fuera porque Eidos se les adelanto)
sera una mezcla de un arcade 3D en primera
y tercera persona con elementos estratégi-
cos, y esté siendo disefiado sobre el nuevo
engine creado para el H&D 2. Pero a no con-
fudirse, ya que no comparte demasiadas
cosas mas con el mencionado juego. Segun
los programadores, tiene un nuevo codigo
de Inteligencia Artificial, y muchas otras
cosas que fueron programadas de cero para
este titulo. Este arcade mafioso ya lleva 14
meses de desarrollo, pero asi y todo la com-

paiiia se las ingeni6 para que ninguna infor-
macion viera la luz. La fecha de salida esti-
mada del mismo serd para el invierno de
este ario, y sera distribuido por Take-Two
Interactive.

al parecer la maldicion de la Bruja de Blair
sigue dando que hablar, ya que hace poco
tiempo la gente de Gathering of
Developers comento que el proyecto de

desarrollo de TRES (jincreible!) juegos de esta fran-

quicia estdn encaminados. Estos titulos estaran rela-
cionados, y cada uno explorara una era diferente en
la mitologia de la Bruja de Blair.

Nuestro Unico consuelo reside en que los juegos
van a ser realizados con el engine de Nocturne, y ten-
dran como protagonista a “Stranger”, el agente
secreto de lo paranormal que asustaba mas que los
vampiros y hombres lobos. Aqui va un boceto de los
probables enemigos del extrafio.
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iMuy buena la conversion de los uniformes de
los soldados de Hidden & Dangerous con el logo

~ de la revista! Ahora los alemanes van a saber
. quién les estd reventando los soldaditos sin
- piedad. Lo tnico que faltaria es que les pon-

NOTIClS

Nos hemos enterado que Konami va a
mostrar nuevos titulos basados en licencias
de Microsoft en la exposicion E3 que se va
a realizar en Los Angeles en el mes de
Mayo. El aiio pasado, Konami firmé un
acuerdo con Microsoft para que los titulos
de Mr. Bill Gates fueran Ilevados a las con-
solas y viceversa. Los juegos que se
mostraran van a ser seguramente una ver-
sion para consolas de Age of Empires y
Motocross Madness, y supuestamente una
conversion para Playstation2 y Dreamcast
de Mechwarrior.

Pero lo que mas nos interesa a los
usuarios de PC es que probablemente
Microsoft muestre la conversion de Metal
Gear Solid para PC, un clasico de la
Playstation que hara las delicias de los
usuarios de la PC.

Malas noticias para los jugadores de
esta nacion del sudeste de Asia: EI Comité
de Censura de Singapur y el Ministerio de
Artes han prohibido la venta del producto
de Valve, Half-Life y todas sus expansiones
y madificaciones, argumentando que el
juego contiene demasiada violencia, a
pesar de las protecciones que tiene el soft-
ware para que los padres establezcan la
violencia permitida a sus hijos.

Al parecer ya se han hecho los rastreos
correspondientes para eliminar la venta
del producto en los comercios por internet,
y se ha enviado una orden a los locales
para retirar las copias de Half-Life de las
estanterias. En protesta a semejante
accion, una pagina de internet de
Singapur ha publicado una peticion al
gobierno de Singapur para que se
reanuden las ventas de Half-Life.

Por el momento Sierra no ha tomado
ninguin tipo de accion al respecto.

HALF-LIFE HAS BEEN BANNED!

|

gamos nuestras caripelas... Es un desafio que te
dejo para que en la siguiente mision vea tu son-
riente caruza mientras esnipeas a los germans.

| Martin
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& A-10 Warthog
Planescape Torment Interplay / Tele Opcion Aventuras / RPG - Allegiance
Battlezone Il Activision / Tele Opcion Accion / Arcades Amern el Mo
g ; nachronox

PC Atletismo 2000 Dinamic / Centro Mail Deportes , Baja 1000 Racing

; S i Idur's Gate i S, of A
Quake Ill Arena id Software / Tele Opcion Accion / Arcades :mf.;,a[;e it
PCFiitbol 2000 Dinamic / Centro Mail Deportes - ;"::,’" it o

Urban Chaos Mighty Foot / Eidos / Unisel Accion / Arcades - Black & White
Unreal Tournament Epic Megagames / Edusoft Accion / Arcades iy

FIA-18 Jane's | EA/ Microbyte Simuladores - Comanc &
5 : . % Comanche | Hokum
Pro Pinball: F. Journey Empire / Centro Mail Accidn / Arcades . Conquest: Frontier Wars
. Creatures 4
Supreme Snowhoarding  Infogrames / Edusoft Deportes ion s
Daikatana
Dark Reign 2
Deus Ex
Diablo I
Duke Nukem Forever
Evil Dead: Ashes 2 Ashes
Extreme Warfare
Felony Pursuit
Fighter Duel 2
Fighter Legends
Final Countdown
Force Commander
Freedom in the Galaxy
< Freelancer
os fans de Rainbow Six van a estar de Gim"
parabienes en poco tiempo mas, con la sa- o Halo
lida de esta expansion conocida como 2 Harpoon 4
Urban Operations. Este pack de misiones i g :f;;{'m';;:‘““'z
es sin duda la pesadilla de todo equipo anti-terro- " L 1A-10 Warthog
rista, ya que por primera vez el equipo Rainbow Joint Strike Fighter
debera actuar en centros urbanos, con gente :‘::::‘““';:‘:;9’
inocente por doquier. Esto significa que cada dis- : Messiah
paro cuenta, y que cualquier error puede significar J Motocross Madness 2
una catastrofe. Como si fuera poco, el secreto de la NFS: Motor City
organizacion Rainbow debera ponerse en peligro U ::‘;""""‘”"‘9"“
mientras combaten a los terroristas méas buscados k Oni
del planeta. Phantom Ace
Urban Operations incluiré nuevos escenarios si- Y :”' of Radiance
. rey
tuadO§ en famgsas cngdades de todo el munFJo, ; Reach for the Stars I
ademas de un impresionante armamento, niveles X Revolution
para partidos Multiplayer, y cinco niveles clasicos del & Risk It
juego original, Tom Clancy's Rainbow Six. Y eso no / 5 ; ::::fmr]
serd _todo_, yaquela gentg_de Red Storm promete 9.3 L Secret of Vulcan Fury
que incluirdn nuevas habilidades para los terroris- 0 ? o Settlers IV
tas. jComo si en el juego original no hubieran sido L, 744 ::"'W:“';""w
s i L ogun: Total War
sufmememe_n’te mtehgemes! & o Slent Honter
La expansion estard a la venta en los Estados % i & . Sim Mars
Unidos en abril del 2000. { f b Skies
Squad Leader
Soldier of Fortune
StarCon
Starship Troopers
Star Trek: irst Contact

Swords & Sorcery
Earth 2150
Team Fortress Il

The Sims

CoONOWV A WN -

; Thief Il: The
e acuerdan del Earth 2140, ese juego que ,.,,','.o,':ol, ,.::?:,;E'

supo pasar por nuestro nimero 3 de Tribes 2
E d 19987 P . . | Ultima: Ascension Or
nero de ? Parece que paso un siglo ol T Wi
desde que revisamos ese juego estratégico de Warlords Prophecy $5G
o Werewolf
Topware. Bueno, la compariia alemana regresa Winge of Destoy
con el Earth 2150, y como pueden ver en esta Wizardry Vil
foto, parece que se viene con todo, con gréfi- jECon Alisacy
cos 3D y todos los adelantos tecnolégicos. En

Europa lo estan esperando ansiosamente.
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Solo para ultra fanaticos

bara aquellos que pensaban que ya lo habian visto que hace que

todo, la gente de Pro Fantasy Software en un trabajo "navegar" por todo

en conjunto con Wizards of the Coast y TSR nos trae el universo de

un atlas bastante fuera de lo com Forgotten Reallms

Forgotten Realms Interactive Atlas decribe en forma més que sea bastante sim-
detallada todo el mundo de Forgotten Realms, como si se tratase  Ple-
de un lugar real, ya que aqui van a poder ubicar desde las ciu- A pesar de ser un
dades mas importantes hasta los més insignificantes y desconoci- titulo bastante
dos lugares. raro, no cabe la
Lo més increible de este programa, es que cada seccion de este ~ Menor duda que

mundo esta representada en mapas con un altisimo nivel de sus creadores se
complegidad en los que se pueden ver hasta los més infimos haf‘ tomado el tra-
detalles. Todos los lugares que se mencionan en la innumerable bajo para haC'Ef
cantidad de juegos de rol basados en este universo figuran en que sea lo mas
esta gufa, de hecho si buscamos bien, podemos llegar a encon- detallado posible,
trar lugares como la ciudad de Baldur’s Gate, con una serie de aunque _de mas
referencias sefialando la ubicacién de sus estructuras y lugares estd decir que este
mas importantes. Entre algunas de las opciones que tiene este producto estd desti-
programa hay una que nos permite agregar los lugares que nado exclusiva-
vamos viendo a una lista de favoritos, para no perderlos de vista, ~ mente a’h_)s roleros
igualmente se puede buscar cada ubicacion por su nombre, lo mas fanaticos.

La tierra de los sueios

e los creadores de X-Com (Mythos Games) nos llega este nuevo juego
estratégico tactico de combate, llamado “Dreamland”. El titulo esta am-
bientado en un futuro no muy lejano, en donde la raza humana enfrenta
su extincion luego de una devastadora guerra contra los aliens (;a alguien
le s suena familiar?). Con las fuerzas militares y los gobiernos del mundo en ruinas, la
gente prepara su Gltimo golpe con una fuerza de resistencia conocida como “Terran
Liberation Army” ;Nuestro objetivo? Eliminar de una vez y para siempre a los
malditos alienigenas. Por o que se puede ver en la foto, los amantes de los juegos
estratégicos estaran festejando anticipadamente la salida de Dreamland.
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los demos XTREME CD para este mes

Soldier of Fortune

Compaiiia / Distribucion:

Raven / Activision / Tele Opcion
Género: Accion / Arcades

Espacio requerido en el HD: 145 MB
Descripcién: Este es sin dudas uno de
los juegos de accion mas violentos y
zarpados de la historia, no recomen-
dable para personas impresionables o
sensibles... jen serio!

Req. Minimos: P200 MHz, 32 MB RAM,
Open GL/ Glide

Allegiance

Compafiia / Distribucién: Microsoft

Género: Estratégicos Espacio requerido en el HD: 212 M8
Descripcién: Una interesante combinacion entre lo mejor de titu-
los como Freespace 2, con un juego de estrategia.

Req. Minimos: P233 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

Ford Racing

Compaiiia / Distribucién: Empire Interactive

88 Género: Accion / Arcades  Espacio requerido en el HD: 17 M8
Descripcion: Un espectacular simulador de carreras en el que
vamos a competir usando los mas conocidos modelos de Ford.
Req. Minimos: P200 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

Test Drive 6

Compafia | Distribucién: Pitbull Syndicate / Infogrames / Edusoft

Género: Accion / Arcades  Espacio requerido en el HD: 28 M8
Descripcién: Con varios conceptos similares a los de NFS: High
Stakes, llega el Gltimo titulo de la serie Test Drive.

Regq. Minimos: P233 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

Tread Marks

Compaiia / Distribucién: Longbow Digital Arts

Género: Accion / Arcades  Espacio requerido en el HD: 46 MB
Descripcién: Juego de accion con tanques preparado especial-
mente para jugar en distintos modos “Multiplayer"

Req. Minimos: P200 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

Thief 1I: The NMetal Age

Compafiia / Distribucion: Looking Glass / Eidos / Unisel

Género: Accion / Arcades  Espacio requerido en el HD: 165 MB
Descripcion: La esperada continuacion de uno de los juegos de
accion més originales de los Gltimos tiempos.

Req. Minimos: P233 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D

Shogun: Total War

Compaiiia / Distribucion: Creative Assembly / EA / Microbyte
Género: Estratégicos Espacio requerido en el HD: 167 MB
Descripcién: Un juego de estrategia en tiempo real del estilo de
titulos como Myth.

Req. Minimos: P200 MHz, 32 MB RAM, Direct 3D / Glide

Para poder utilizar la interface grafica de estos CD, 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 de los CD, los demos (al igual que los

patches y los videos) se pueden ejecutar directamente, con sélo ingresar al directorio correspondiente haciendo doble-dlick en el archivo que querramos insta-

lar. Si tienen algin comentario, duda o sugerencia, pueden escribir al siguiente e-mail: xcd@ciudad.com.ar. jEnjoy!

Tengan en cuenta que al hacer click 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.

NASCAR Racing 3
Compaiiia / Distribucién: Papyrus Design / Sierra
Género: Simuladores Espacio requerido en el HD: 69 MB
Descripcion: Con el nivel de realismo que siempre caracteriz6 a esta
serie, Sierra nos presenta su version mas reciente.

Req. Minimos: P 200 MHz, 32 MB RAM, Open GL/ Glide

Compaiia / Distribucién: Buka Entertainment

Género: Accion / Arcades  Espacio requerido en el HD: 46 MB
Descripcion: Un juego de accion al estilo Descent 3. Una vez
descompactado, ejecuten c/storm/bin/setup.exe

Req. Minimos: P2 300 MHz, 64 MB RAM, Direct 3D / Glide

Compaitia / Distribucién: Strategy First

Género: Estratégicos Espacio requerido en el HD: 30 MB
Descripcion: Este es un juego de rol con algunos conceptos simi-
lares a los de titulos como Diablo, entre otros.

Req. Minimos: P 166 MHz, 16 MB RAM, Direct 3D

Add-ons, patches y videos

Add-Ons: Mapas para Half Life: 22 nuevos mapas
Editor para Nocturne: Con este editorvan  para jugar en modo “Multiplayer”.

a poder modificar las distintas misiones,

objetos y sonidos del juego.

Agregados para Quake Ill Arena:

servidores de Quake Il y una larga lista de
juegos de accién en primera persona.

Mapas: 18 nuevos niveles para jugar en
mode “Deathmatch” o “Tourney” entre los
cuales encontraran dos niveles dlasicos de
Quake 2 (“The Edge"” y “Warehouse”). Quake Starter 0.75 y Tec Arena: Estos
dos programas son algo asi como un
“Launcher”, que les permitira configurar
todos los aspectos del juego de una forma
muy cémoda, antes de ajecutarlo.

Modelos: Cuatro nuevos modelos incluyen-
do a Ben, el protagonista de la conocida
aventura grafica de LucasArts llamada Full
Throttle,

Finalmente, en el directorio fadd-

Mods: El modo més exitoso que incluia el
demo de Unreal Tournament (Insta Gib) en
el cual sélo bastaba un tiro para eliminar a
cualquier oponente, ahora para Quake Il

Scripts: En esta edicion les ofrecemos
un muy til “Script’, para
hacer que el juego cambie de
nivel autométicamente cuan-
do jugamos en modo
“Deathmatch”.

Skins: Nuevas texturas para
los personajes, esta vez las de
Terminator 2, The Crow y
Judge Hershey entre otros.

Quake Tracker 2.2y 2.3
beta 15: Este programa fun-
ciona de una manera muy
similar a la de Game Spy y les
sera muy (til para encontrar

ons/quake3/tools encontraran un Plug-in
para exportar modelos hechos en 3D Studio
Max al formato de Quake lll, para que
puedan usarlos en el juego.

Y como siempre, los mejores videos, wallpapers, screensavers y los Gltimos patches, como

para que no se pierdan nada de nada.
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Baldur's Gate Il
Shadows of Amn

Les presentamos las primeras imdgenes de la continuacién de todo un clésico

Por Santiago Videla

ioware y Black Isle
Studios se hallan traba-
jando en tres grandes
proyectos: MDK 2,
Neverwinter Nights, y la
secuela de Baldur's
Gate, el mejor juego de
rol de 1998, A primera
vista, Baldur's Gate Il no
parece ser mucho mas que su predece-
sor, ya que sigue utilizando el engine
de Baldur's Gate y la interface no
parece haber experimentado grandes
cambios. Sin embargo, las mejoras

i idas en esta da parte de
la serie no son de indole cosmética,
sino que apuntan directamente a la
dindmica del juego y son las que lo
haran mejor que su predecesor.

Baldur's Gate |l estard més focalizado en
lainteraccion, las gestas y la interface; pero
su espectro serd amplio en cuanto a la
creacion y desarrollo del personaje, los esce-
narios y los monstruos. De hecho, Bioware
ha anunciado que ahora habra 15 perso-

najes en lugar de 25. El desarrollo del juego
le dard un mayor énfasis a la historia (tal y
como sucedid en Planescape Torment), e
incluso las cosas dependeran mucho mas de
nuestra interaccion con los habitantes de
cada lugar. A pesar
de que en general la
interface sera la
misma, también
incluira importantes
mejoras. Ademas de
darle al juego un
argumento mucho
més firme, Bioware
esta trabajando para
darle un aspecto mas
fantastico y refinado
a todo. Los lugares a
3 los que viajaremos

2 son algunos de los

i més imaginativos de
i todo el universo de

Dungeons & Dragons, ylos monstruos que
encontraremos seran mucho méas ate-
morizantes que aquellos que enfrentasemos
en Baldur's Gate.

Por otro lado, el desarrollo de los perso-
najes tendra limites mas amplios, permitién-
donos aprender mejores hechizos, ganar
habilidades més avanzadas e incluso atraer
sequidores y fortalezas a nuestra causa.

Al sur de Sword Coast

A simple vista, Baldur's Gate Il se ve casi
idéntico a su predecesor, Los graficos y las
animaciones en general parecen ser los mis-
mos, pero no obstante, podremos observar
algunos cambios. El juego se vera en una
resolucion de 800x600, en lugar de la
antigua de 640x480, lo que significa que la
pantalla abarcara ahora un mayor porcion
del escenario, y los se veran personajes son
mas pequefios. Esto ha permitido a los dise-
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fiadores crear mapas con objetos mas
grandes y mas amenazadores monstruos.
Una de las nuevas criaturas, un Elemental
de Tierra, puede amedrentar facilmente a
un humano, con su tamafio diez veces
mayor al de un hombre.

La interface misma luce ligeramente
diferente para reflejar el nuevo aspecto del
juego. La historia de Baldur's Gate Il tiene
lugar al sur de Sword Coast, en Amn. Las
regiones de Amn tienen un look bizantino,
por lo cual la interface cambia de acuerdo
con la vista, segn palabras de los dise-
fiadores. A su vez, podremos deshabilitar
partes de esta interface, como la barra del
lado derecho (en donde se ven los perso-
najes), la barra de comandos izquierda y la
barra inferior. Podremos esconder cualquier
combinacion de estas tres barras o hacerlas
desaparecer por completo para jugar en
pantalla completa.

Otras innovaciones incluyen un diario que
nos proporcionard informacion: habra tres
solapas en nuestro diario: una proveera
informacion general, otra una lista de todas
las misiones que se nos han encomendado y
otra una lista de las misiones cumplidas.
Esto eliminaré uno de los problemas de
Baldur's Gate, el cual consistia en tener que
navegar a través de incontables paginas de
informacion para encontrar una lo que
buscabamos. A su vez, podremos poner
sefialadores en el mapa y agregarles algu-
nas acotaciones.

También han sido implementados otros
cambios, ademas de aquellos mencionados
respecto de la interface. Un defecto del
juego original, también observado en otros
titulos como Diablo, consiste en la imposibi-
lidad de correr, por lo cual se perdia mucho
tiempo a la hora de recorrer grandes sec-
tores en los que no habia nada importante
para hacer, desafortunadamente, en
Baldur's Gate Il tampoco podremos correr,
pero los disefiadores han duplicado la

velocidad de los personajes, por lo cual
podremos atravesar los escenarios mucho
més répido. Adicionalmente, los disefiadores
de los escenarios se han esforzado por crear
mapas con menos [ugares indtiles.

La rutina que hacia que los personajes
busquen el mejor camino
hacia el lugar que les
indicamos (“Pathfinding”),
también sufrird una serie de
modificaciones a fin de que
cada quién pueda evitar los
distintos obstaculos que hay,
de un modo maés inteligente.

A veces, si un miembro de
la partida blogueaba el
camino a otro, este Gltimo
solia optar por buscar una
alternativa excesivamente
larga, pero ahora los miem-
bros del grupo solo se

El desarrollo del juego estara planteado
de una forma mas inteligente, en Baldur's
Gate, existian algunas misiones secundarias,
que Unicamente servian para conseguir un
poco més de experiencia y si bién aqui tam-
bién habra este tipo de bisquedas, en ge-

apartaran a un costado para
que pasen los demas. Si bien la animacion
de este movimiento es un tanto brusca, el
resultado es satisfactorio, debido a que ya
no veremos personajes paseando solos por
la pantalla, a su vez, los personajes con
mayor experiencia en el combate mano a
mano pasaran al frente protegiendo a los
mas débiles en este aspecto, como los
magos, cosa que en Baldur's Gate, teniamos
que hacer en forma manual o arriesgarnos a
sufrir una baja innecesaria.

neral estaran mas relacionadas con el argu-
mento principal.

Seg(n con lo anunciado por la gente de
Black Isle, en esta segunda parte habra mas
puzzles que en la anterior, asf como
misiones mas complejas y divididas en varias
partes en las que deberemos visitar mas
lugares y hablar con mas gente, con tareas
especificas para cierta clase de personaje,
por lo que prestar atencion a los dialogos
sera de la mayor importancia.

Los personajes que
podremos usar, han sido
objeto de especial atencion
en Baldur's Gate II, ya que
si-bien ahora existen sélo
15 personajes contra fos 25
de la primera parte, éstos
seran mas importantes.
Segun Bioware, algunos
personajes de esta secuela
tendran mas opciones de




dialogo que todos aquellos de su predece-
sor combinados. Existira mas interaccion
entre ellos, e incluso hasta podremos gene-
rar romances entre ellos, dependiendo de
cémo se lleven entre si.

Un detalle interesante de Baldur's Gate
era que la moral de los personajes
(Alignment) era importante a la hora de
determinar la compatibilidad de los miem-
bros de nuestro grupo, ya que era posible
que tuvieran conflictos entre si.

Nuestro recto y caballeroso Paladin y un
malvado Ladrén neutral podian tener algu-
na que otra discusion, pero no habia forma
de saber que eran incompatibles hasta
haber completado una buena parte del
juego y muchas veces era dificil llegar a
suponer que la moral de cada personaje
podria llegar a generar problemas en
nuestro equipo.

Ahora, en esta secuela, habra una mejor

interaccion entre ellos, lo que nos permitira
saber exactamente cémo cémo estan los
animos del grupo y asi evitar peleas.

Los personajes de Baldur's Gate Il estaran
habilitados para progresar hasta alrededor
del nivel 20, que nos permitira acumular
una cantidad de experiencia muy superior al
limite de 89.000 puntos que nos imponia
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disponible en el libro
de mano del jugador
de AD&D, cosa que
sin duda llamara la
atencion de los més
fanaticos y conoce-
dores del género.
Como si esto fuera
poco, podremos invo-
car criaturas elemen-
tales, pero antes
deberemos someter-
nos a una con-
frontacion de volun-
tades con el riesgo de
perder control de los

Baldur's Gate, y que no nos permitia sequir
mejorando nuestros personajes mucho antes
del final del juego.

Debido a que los personajes pueden
alcanzar tan altos nive-
les, podran atraer
seguidores y construir
fortalezas, los gue-
rreros podran levantar
castillos, gobernar, juz-
gar criminales y
defender sus tierras.
Los Hechiceros podran
poseer torres de
magia, cuyos secretos
deberan ser descubier-
tos en una serie de
aventuras. Los Clérigos
crearan templos para
sus dioses.

Estos elevados nive-
les de experiencia, ademas permitiran que
cada personaje tenga la posibilidad de Ile-
var a cabo una mision especial (variaran de
acuerdo a las caracteristicas del personaje) y
asi consequir habilidades extraordinarias,
que los convertiran en algo nunca visto en
una aventura de este tipo.

El repertorio de hechizos incluira el total

mismos o incluso,
invocar demonios.

También parece que en este juego se
incorporaran unos 130 nuevos hechizos ofi-
ciales de AD&D, llevando el total a 300.

Baldur's Gate Il, ademas de ofrecernos
mejoras, nuevas clases de personajes y
nuevos monstruos, nos transportara fuera
de Sword Coast para aventurarnos en Amn,
donde conoceremos lugares tales como una
ciudad Sahuagin en el fondo del océano
entre otras cosas.

Black Isle tampoco olvida el aspecto
“multiplayer” en su lista de cosas a mejorar
y una de sus principales metas sera la de
hacer que cada jugador pueda participar de
una forma mas funcional y practica, sin
tener que sufrir inconvenientes como las
constantes pausas para entablar didlogos
irrelevantes.

Evidentemente, Bioware esta tratando de
mejorar la dinamica del juego tanto como
sea posible, con el fin de brindarnos una
experiencia memorable.

La lista de monstruos, los nuevos
hechizos, y los nuevos entornos se parecen a
la lista de deseos que cualquier fandtico de
AD&D quisiera ver cumpli-
dos y si bien Baldur's Gate
Il no utilizara la Tercera
Edicion de las reglas de
Dungeons & Dragons,
proxima a publicarse, la
gente de Black Isle confia,
€OMO Nosotros, en que
Baldur's Gate Il se conver-
tira en la mejor aventura
basada en el mundo de
AD&D que hayamos visto
hasta el momento. IX|
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Porsche 2000

El suefio del pibe hecho realidad...

Por Martin Varsano

orre el afio 1948.
Estamos sentados
cémodamente en el
living de nuestra casa,
revisando mentalmente
sucesos pasados, cuando
el cartero llega con una
inesperada misiva.
Abrimos nerviosamente
el sobre (de excelente calidad, por cier-
to). La carta dice lo siguiente: Sefior
Martin Varsano, Nos place comunicarle
que ha sido contratado entre miles de
postulantes por la Porsche para testear
nuestros automoviles en las mas com-
plicadas situaciones. Lo esperamos
cuanto antes en nuestra fabrica de
Stuttgart, Alemania...

Obviamente nuestro relato imaginario no
se ajusta exactamente a la historia de este
nuevo arcade de Electronic Arts, que estara
disponible en el mes de Abril de este afio,
pero se parece bastante: Este es uno de los

modos de juego
que incorporaré
el Need for
Speed: Porsche
2000, en el cual
podremos hacer
una carrera (de
aproximada-
mente 50 afios)
dentro de la
famosa empresa
alemana. Nuestro
trabajo seré
testear los boli-
dos germanos en
las mas variadas
condiciones,
como por ejem-
plo circuitos de testeo, rutas y circuitos en
todo el mundo, y por qué no esquivar el
traficoy a la policia para llevar los autos de
un punto a otro del mundo. Nadie dijo que
iba a ser una tarea sencilla...

Si estan dispuestos a semejante desafio,
la recompensa sera grande: Mientras
cumplamos

nuestro trabajo
correctamente, la
compaiifa nos
confiaré modelos
més costosos para
testear o entre-
gar.

Lo més intere-
sante de este
modo de juego es
que al ser una
carrera, el tiempo
ird pasando y ve-
remos como la
empresa va reno-
vando sus mode-
los, a la vez que

los mas viejitos se van consiguiendo a pre-
cios mas accesibles ;Qué pensaban, que la
cosa terminaba en el hecho de correr autos
ajenos? Lo l6gico es.que después de estar
subido tanto tiempo a estas maravillas, a
uno le pique el bicho y comienze a juntar
algo de dinero para poder tener nuestro
Porsche.

De entrada nuestro salario basico no nos
permitira tener el dltimo modelo
disponible, asf que vamos a comprar lo que
podamos -tal vez un Porsche usado-. Pero
nuestro trabajo nos servira como préctica
para luego, los fines de semana, competir
en carreras que nos brindaran esos morlacos
extras que tanto bien nos haran para modi-
ficar nuestro chiche, o tal vez comprar otro
modelo mas moderno. Aqui deberemos
poner en juego nuestra capacidad para
hacer buenos negocios, buscando ofertas de
partes o reemplazos para piezas en mal
estado (al igual que el Gltimo Need for



Speed, el Porsche 2000 posee la opcion de
dafio en los vehiculos). Las decisiones que
tomemos tendran mucho que ver con el
desarrollo de nuestra carrera, dentro y fuera
de la empresa.

Uno de los aspectos mas sorprendentes
en toda la saga Need for Speed es sin duda
el grafico, y Porsche 2000 no se piensa
quedar atrés al respecto. Para comenzar, los
modelos de los autos son stper detallados,
con multiples reflejos y ventanas transpa-
rentes, mostrando a los conductores (con
nuevas animaciones) y los tableros. Algo
similar a lo que se podia ver en el tltimo
Need for Speed, en el cual si prendiamos las
luces del tablero de noche, al poner una
cémara exterior se podia notar la diferencia.

Otro detalle que se ha agregado (jpor
fin!) es la nunca bien ponderada “mugre”:
A medida que vayamos corriendo, ese
deslumbrante brillo que emite nuestro auto
iré desapareciendo, tapado por una fina
capa de tierra.

Need for Speed: Porsche 2000 ©

R,

¢Estan asombrados? Bueno, si todavia
esto no los puso del bonete, déjenme
comentarles otra caracteristica de Porsche
2000 que si dara que hablar: Un nuevo sis-
tema que permitir que el juego adapte el
nivel de detalle de los autos segun la
maquina que poseamos. Las cinco resolu-
ciones permiten llegar, si poseemos una
“machine” lo suficientemente poderosa, a
automoviles de hasta 2000 poligonos, con
techos descapotables animados, puertas,
baules, mayor detalle en los rasgos del con-
ductor, y hasta dafo progresivo en el auto,
segun la intensidad y cantidad de bollos. ;Y
ahora qué me cuentan? Si a esto agregamos
diferentes efectos climaticos dinamicos
(podemos salir con un sol radiante, y en el
medio de la carrera se puede nublar, y cuan-
do querramos acordarnos llovera copiosa-
mente), sonido Dolby Surround con los
diferentes motores de Porsche identificados
al detalle y un nuevo sistema de fisica
mucho més realista, podemos decir sin
temor a equivocarnos que el Need for
Speed: Porsche 2000 marcara una diferencia
con todo lo conocido hasta el momento en
arcades de autos.
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La cantidad de innovaciones que
Electronic Arts va a introducir en Porsche
2000 es tan grande que necesitariamos
cinco paginas mas para detallar todo lo que
se puede contar. Pero como hemos aprendi-
do el poder del resumen, vamos a decirles
que en el momento que el juego esté
disponible se van a poder bajar de internet
autos, misiones y hasta jugar en linea con
oponentes de todo el mundo. Pero si lo que
preferimos es saber todo acerca de esta
archiconocida compania, que hace més de
50 anos brinda autos fuera de serie, conta-
mos con una extensa enciclopedia, narran-
donos los momentos clmines de la com-
pafiia alemana a través del tiempo. Algo
que seguramente los fanaticos de la marca
no van a dejar pasar.

Y si no ya saben, busquen el niimero de
la fabrica de Porsche en Stuttgart y pidan
por Martin Varsano, y pregunten lo que
quieran que hace mas de 50 anos que estoy
testeando automoviles. d

Dedicado a los fans

Para todos los que han estado leyendo
esta nota con un hilito de baba en las
comisuras, pensando lo bueno que va a
ser este juego, tenemos un regalito den-
tro de nuestro CD de este mes: 4 sensa-
cionales wallpapers de los Gltimos mode-
los de Porsche, asi van disfrutando con
antelacion estas impresionantes
maquinas.
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Deus Ex

FICHA TECNICA
‘COMPANIA / DISTRIBUCION: ION Storm / GT Interactive / Edusoft

Warren Spector les demuestra a Mulder y a Scully
como liegar al corazén de una conspiracion

onspiraciones. A lo
largo de unos 6000 afios
de historia, la
humanidad ha desarro-
llado una increible fasci-
nacion por ellas.
iExisten los Ovnis? ;La
mafia maté a los
Kennedy? ¢Es la ONU
una mentira organizada por los Estados
Unidos para apoderarse del mundo?
(Aunque no lo crean, muchos nortea-
mericanos creen que es al revés...).
Muchas veces oimos este tipo de cosas
sin prestar atencién. Pero...;y si fueran
ciertas?

Los problemas de ION Storm parecen no
tener fin. Su primer juego, Dominion: Storm
over Gift 3 resulto ser-un verdadero fiasco y
Daikatana parece demorado hasta el aiio
3000. Pero John Romero no es el tnico gran

disefiador en ION Storm. También esta
Warren Spector, creador del excelente
System Shock y colaborador en otros clasicos
como Wing Commander y Ultima
Underworld. Y Deus Ex, su debut para ION
Storm, combinaré elementos de la realidad
y de la ciencia ficcion para crear un juego
diferente a todo lo conocido. De hecho,
Deus Ex serd parecido a System Shock. Una
mezcla entre un arcade en primera persona
y un juego de rol. Nuestro papel seré el de
J.C. Denton, un agente de una organizacion
antiterrorista secreta lamada UNATCO. J.C.
es un agente novato, alterado gracias a la
nanotecnologia, algo que le da ventajas
pero no lo hace muy popular con los demas.

Deus Ex tiene una historia llena de cons-
piraciones basadas en rumores muy popu-
lares. Es el afio 2052 y nuestro planeta se
encuentra al borde del colapso total. El te-

rrorismo, el narcotrafico y la contaminaci
son realidades cotidianas que matan a va-
rios miles todos los dias. La discriminacion
no ha dejado de existir. Ahora también
alcanza aquellos que son alterados median-
te el uso de tecnologfa, entre los cuales
estamos incluidos. Como si esto fuera poco,
una misteriosa enfermedad llamada “la
muerte gris" se constituye en un flagelo a
nivel mundial, Una sociedad secreta muy
antigua busca el control del mundo. En un
futuro lleno de caos y destruccion, esta
antigua secta ha decidido que ha llegado el
momento de tomar el poder. Denton
comienza a darse cuenta que el rumor acer-
ca de este extraio grupo es en realidad muy
real. Tan real como el hecho de que la
muerte gris no es un fenémeno natural sino
una enfermedad creada por el hombre y
que los mas poderosos reciben un trata-
miento que les permite sobrevivir mientras
las masas de pobres mueren irremediable-
mente. Tan real como el hecho de que si
existe una inteligencia artificial que verifica




en forma permanente los mensajes que se
envian por Internet. Poco a poco, Denton
comenzara a descubrir esta marana de cons-
piraciones y la corrupcion de varios perso-
najes y organizaciones, incluida la propia
UNATCO. Tendremos que recorrer el mundo
para hallar a los responsables del caos.
También podremos buscar aliados aunque
esto podria llegar a ser peligroso. Nada es lo
que parece en el mundo de Deus Ex.

Este juego promete tener gréficos real-
mente espectaculares, gracias al poder de su
engine, una version modificada del usado
para Unreal. Este engine nos permitiré ver
con lujo de detalles los lugares en donde se
desarrollara la accion. Viajaremos por New
York, Paris y Hong Kong. Visitaremos la
Estatua de la Libertad, |a torre Eiffel, los
tuneles de Parfs, el Taj Mahal y la infame
Area 51. Spector también est4 considerando
la inclusion de otras dreas como por ejem-
plo un silo nuclear, la ciudad de New
Orleans, una estacion del subterraneo londi-
nense y una prisién real -San Quintin o
Alcatraz-. Otra de las razones por las que se
eligi6 el engine es por la calidad con la que
puede renderizar espacios abiertos. Las
montafias y cascadas de Unreal pasaran a
ser torres de hormigon y acero debajo del
cielo nocturno. Otro de los detalles que los
disefiadores piensan incluir son escenas pre
disefiadas al mas puro estilo Half-Life.
Durante estas escenas, pasaremos a una
perspectiva en tercera persona que nos per-
mitira ver mejor lo que estd sucediendo. Al
terminar la secuencia, volveremos a la
perspectiva en primera persona.

M Visitaremos todo tipo de lugares.

Muchos de ustedes se
han quejado acerca de la
tendencia de los progra-
madores a crear juegos con
graficos fabulosos pero con
poco contenido. Este no
sera el caso de Deus Ex. El
objetivo de Spector es que
podamos abordar casi
cualquier situacion en el
juego de varias formas dis-
tintas. Si necesitamos entrar
a una instalacion protegida
podremos elegir matar a los guardias o uti-
lizar un aparato que abra la puerta o hasta
usar nuestro sex appeal para convencer a un
guardia del sexo opuesto para que nos deje
entrar.

Como ya mencionamos, J.C. no es un
agente normal. Tiene varios implantes que
podremos mejorar y que nos daran varias
ventajas sobre nuestros adversarios, como
vision nocturna, proteccion balistica, etc.
También dispondremos de varias habili-
dades especiales, aunque éstas mejoraran
sélo con la practica, Habra cuatro niveles de
habilidad.
Mientras més
utilicemos una
habilidad, mas
crecera.
Dispondremos de
un arsenal de 20
armas totalmente
diferentes.
Algunas nos
seran propor-
cionadas por la
agencia, otras no
seran tan faciles
de obtener y nos
veremos obliga-
dos a recurrir al
mercado negro o
tendremos que

Deus Ex o @4{A13H

matar a nuestros enemigos para sacarselas.

El juego también soportara multiplayer,
pero los planes de Spector van més allé del
simple deathmatch al que estamos acostum-
brados.

Ya todos nos estamos cansando de espe-
rar el mencionado Daikatana. Pero Warren
Spector y su gente estan mas que dispuestos
a defender el honor de ION Storm con este
producto que podria perfilarse como uno de
los candidatos al mejor juego del 2000.
Aguellos que disfrutaron de joyas como
System Shock y su secuela ya estaran imagi-
nandose lo que puede llegar a ser Deus Ex.
Los que no lo hayan hecho, tienen mas
suerte aun. Pueden salir a buscar System
Shock 2 y divertirse -y asustarse- mientras
ION Storm continta conspirando... IX|
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Klingon Academ

wo'vaD SuHeghbogh Savan
(Saludo a quienes moriran por el imperio)

las Estrellas VI: La tierra desconocida). La
vuelta de tuerca es que esta vez no seremos
parte de la Federacion Unida de Planetas
sino parte del poderoso Imperio Klingon,
con todo el salvajismo y la pasion guerrera
que ello implica.

“Tu corazon y mi d'ktagh

K'T'inga. También tendremos la oportu-
nidad de jugar un escenario en el que nos
enfrentaremos al orgullo de la Federacion
Unida de Planetas: el US.S. Enterprise Ay a
su capitan, James T. Kirk.

Al graduarnos de la academia tomaremos
parte en una encarnizada guerra que el
imperio Klingon libra contra la Federacion

Por Sebastian Riveros

os fans de Star Trek han
sido una de las tribus que
mas ha sufrido en la his-
toria de los juegos de PC.
Salvo raras excepciones,
los juegos basados en
esta licencia han sido

bastante mediocres. Es
probable que esto se
deba a que muchos de los fans con-
sumen casi cualquier cosa que lleve el
nombre Star Trek, solo por coleccionar.
Pero parece que la historia esta a punto
de cambiar.

Una muy buena noticia para todos los
fanaticos de Star Trek, entre quienes me
incluyo, es que pronto podremos disfrutar
de Klingon Academy. Este simulador de
combate espacial esta basado en sucesos
anteriores a Star Trek VI: The Undiscovered
Country (disponible en video como Viaje a

Unida de Planetas.

Nuestro papel sera el de
Torlek, un joven guerrero
dispuesto a probarse como
el mejor dentro de la
Fuerza de Defensa Klingon
a las ordenes del General
Chang. Pasaremos por
diversas pruebas en un
tutorial que nos pondra al
mando de 3 naves diferen-
tes: la muy popular fragata
"Ave de Rapina", un
crucero clase Relentless y el
conocido crucero clase




El juego incluird seis razas de la serie
original: los Klingon, la Federacion, los
Romulanos, los Gorn, Los Tholianos y una
nueva raza de mercenarios, los Sha'kurian.
A diferencia de la mayoria de este tipo de
juegos, Klingon Academy no mostrara rapi-
das luchas a bordo de veloces cazas al estilo
Star Wars, sino que se centrara en la tension
de las batallas entre navios de mayor enver-
gadura. La idea no es nueva. Ya se habia
intentado, sin éxito, con Starfleet Academy.
Interplay busca no caer en |os mismos
errores. Para eso ha creado un nuevo
engine capaz de crear naves mucho mas
detalladas que cualquier modelo que
hayamos visto en las peliculas. De hecho,
podremos ver por primera vez las naves de
los Sha'kurian y varios modelos nuevos de

las flotas de las razas conocidas, entre los
que se destaca el crucero Klingon Clase
Accuser: una enorme nave con capacidad
para 800 tripulantes y un dispositivo capaz
de generar un campo antimateria que
puede destruir varias naves a la vez. Las
naves estaran equipadas con todos los dis-
positivos que vemos en la serie y las pelicu-
las como, por ejemplo, el rayo tractor, los
transportadores, el infame dispositivo de
ocultamiento y hasta un grupo de soldados
que pueden cumplir ciertos objetivos como
asegurar la captura de bases y naves.

Klingon Academy *

El engine nos permitira combatir en el
espacio profundo, donde nos encon-
traremos con varios fenémenos celestes
€OmMo agujeros negros y nebulosas que ten-
dran incidencia en la forma en que se desa-
rrollen las batallas. Los agujeros negros, por
ejemplo, pueden llegar a alterar la trayecto-
ria de los torpedos o sondas que lancemos.
Las nebulosas, en cambio, interferiran con
nuestros sistemas de deteccion. jImaginen
lo que podria ser una lucha dentro de una
nebulosa, como en Star Trek [I!

El engine posee ademas un interesante
modelo de dafio. Al ser alcanzadas, las
naves enemigas no solo explotan sino que

comienzan a desintegrarse
poco a poco. jUna vez que
el casco se rompe se pueden
apreciar las distintas cubier-
tas interiores!

Si bien podremos coman-
dar nuestra nave desde la
silla del capitén, el juego
también nos permitira ocu-
par otras estaciones como,
por ejemplo, artilleria,
comunicaciones o inge-
nieria.

La tripulacion sera tam-
bién un elemento muy
importante de Klingon

Academy. Una interface de comunicaciones
nos permitira dar ordenes a nuestra tripu-
lacion, como vemos en las series. A medida
que vayamos terminando las diferentes
misiones, seremos premiados con puntos de
prestigio. Esto tendra un impacto directo
sobre nuestra tripulacion, que se alegrara
de servir bajo nuestro mando. Por el con-
trario, si fallamos nuestras misiones, se sen-
tiran deshonrados y su eficiencia se reducira
notablemente.

Y hay mas. El juego incluiré soporte mul-
tiplayer que nos permitird jugar con
cualquiera de las seis razas y de las 50
naves.

El juego muestra mucho potencial. Los
graficos son alucinantes y, como si fuera
poco, Christopher Plummer y David Warner
repiten sus actuaciones como el General
Chang y el Canciller Gorkon de Star Trek VI.
Todos los afios salen a la venta varios juegos
basados en las diversas licencias de esta
popular serie. El 2000 no va a ser la excep-
cion, pues estamos a la espera de titulos
como Star Trek: New worlds, Voyager: Elite
Force o DS9: The Fallen. Como todos sabe-
mos, juegos anteriores basados en esta po-
pular licencia han sido grandes decepciones.
Después de un buen comienzo con 25th
Anniversary y Judgement Rites, la calidad de
los titulos bajo considera-
blemente, con la probable
excepcion de Starfleet
Command y Birth of the
Federation. Los Trekkies ya
recibieron un duro golpe a
fines del 99 con Star Trek:
Hidden Evil. Sin embargo,
creemos que Klingon
Academy tiene todos los
elementos para romper
definitivamente con la mala
racha. Eso esperamos.

iQ'apla! X|
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son muy grandes. S6lo alguna vir-
tud, que habria que buscarle
detenidamente, no lo hace caer al
siguiente promedio...

MUY MALO
Que se puede decir... No vale la
pena gastar ni una mirada a la caja
en el estante! Definitivamente no
saqués un peso del bolsillo para
adquirir este lamentable juego.
Mira que te avisamos...
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b T/ 7 Estos son los juegos que este mes se merecen el PREMIO XTREME.
7 £ ;Qué es el PREMIO XTREME? Es la mencion que reciben los titulos que alcanzan una pun-

tuacion del 90% o més, ubicandose autométicamente dentro de la categoria de los clasicos.
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Avanza el enemigo.

Por Pablo Balut

e la mano del talen-
toso creador de jue-
gos de estrategia Sid
Meier, Firaxis Games
nos vuelve a trans-
portar en el tiempo.
La guerra civil ingresa
en su etapa mas
dramatica. En los campos de Antietam,
la Unidn y los Confederados definen el
futuro de los EE.UU. Es temprano, el sol
recién asoma por el horizonte. En la co-
lina los caballos relinchan nerviosos, los
soldados se forman en linea y al son del
tambor esperan la orden del general
para avanzar. Enfrente, acechante, el
enemigo prepara sus cafones. El olor a
pélvora se esparce por el campo mien-
tras la parca prepara el banquete. jLa
batalla esta por comenzar!

La historia

El 17 de septiembre de 1862, en las cer-
canias de Sharpsbuerg, el ejército del
Potomac, al mando del General Mayor
George B. McClellan, inicia el ataque contra
el ejército del Norte de Virginia al mando
del General Robert E. Lee. Este es el final de

Sid Meier's

Antietam!

El dia mas sangriento de la guerra civil norteamericana

FICHA TECNICA
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la campania militar
que cambid el curso
de la guerra y la his-
toria moderna esta-
dounidense, y el
principio de este
excelente juego. El
realismo, el detalla-
do estudio y el
interés por la histo-
ria es un sello tipico
de los juegos de Sid
Meier. Recordemos
al famoso
Civilization. Por eso
mismo, uno de los
puntos fuertes de
Antietam! es todo lo
que esté relacionado
con el aspecto histérico de la batalla. Cada
regimiento tiene un nombre que se corres-
ponde exactamente con los regimientos
reales que pelearon en este enfrentamiento.
También los generales conservan sus nom-
bres y cualidades. Si queremos podemos ver
el orden de batalla completo del numeroso
ejército de la Union y también del mas
pequenio pero mejor entrenado ejército con-
federado.

El juego

La accion se desarrolla en un escenario 3D
bastante detallado, en donde podemos

observar casas, granjas, colinas, bosques, rios
y sembradios. Esto es muy importante para
el desarrollo del juego, ya que cada tipo de
terreno genera beneficios o contras para
nuestros soldados. Por ejemplo, los bosques
nos proporcionan una cubierta, los campos
dificultan la marcha y los rios mas grandes
s6lo se pueden cruzar a través de un puente.
En nuestro ejército disponemos de cuatro
clases de unidades: la infanteria, la artilleria,
la caballerfa y los generales. La infanteria es
el alma de nuestro ejército, es la que lleva el
peso de la batalla y captura los objetivos. La
unidad basica de la infanteria es el
regimiento, al cual podemos mover de
manera independiente. Varios regimientos
conforman una brigada, que estard al
mando de un general; si deseamos mover la
brigada completa debemos darle la orden al
general. A la infanteria podemos desplegar-
la en linea, en columna, 0 en modo skirmish,
en el que las tropas estan dispersas. Si el
enemigo esté a corta distancia podemos dar
la orden de carga, y nuestros soldados
lucharén valerosamente cuerpo a cuerpo.
Otra cosa importante que debemos tener en
cuenta es que no todos los regimientos son
iguales; tenemos tropas de elite, veteranas,
entrenadas, y por ultimo las inexperimen-
tadas, que no dudarén en salir corriendo en
cuanto la cosa se ponga fea. La artilleria es
muy importante si logramos ubicarla en una
buena posicion, aunque siempre es conve-
niente dejar un regimiento de infanteria
para protegerla. Si algin
osado enemigo se acerca
mucho a nuestros
canones, podemos cam-
biar la municién y dis-
pararles perdigones,
causandoles grandes
bajas. La caballeria sirve
por su movilidad, para
intentar atacar al enemi-
go por el costado, pero al
llegar al combate, los
hombres pelearan
desmontados. Por Gltimo,
los generales son las
unidades que dan un

11:21 AM



toque de distincion al juego.
Cuando seleccionamos un
general podemos ver no sélo
el grado militar, sino tam-
bién su grado de competen-
cia; un comandante puede
ser mediocre, competente,
soberbio o legendario. En
aquella época, el ejército
Confederado disponia de
mejores oficiales que el
ejército de la Union. El "le-
gendario" general Lee de los
confederados era capaz de
mantener a su tropa pelean-
do adn en las condiciones
més adversas, y si éstas huian,
con un discurso emotivo les volvia a dar
coraje para llevarlos a la pelea. Este tipo de
cosas estan muy bien representadas. Tener
un buen general en la primera linea de
batalla mantiene la moral de nuestros solda-
dos, ademés, el general dispone de una
orden especial (rally), que nos permite rea-
grupar las tropas que huyan cobardemente.
Debemos estar atentos, enviar un coman-
dante incompetente al frente puede lle-
varnos al desastre; tener un comandante
legendario, a la victoria. Otra de las utili-
dades que puede ofrecernos la unidad del
comandante es |a peligrosa mision de servir
de explorador. Debido a su velocidad,
podemos adentrarlo entre las lineas enemi-
gas para detectar los movimientos de las
tropas de nuestro adversario y luego huir
rapidamente; pero cuidado, también puede
ser herido y quedar fuera de la accion.

Las batallas tienen un tiempo de
duracion. El triunfador sera aquel que haya
sumado mas puntos al final de la batalla.
Tenemos dos formas de sumar puntos, cap-
turando objetivos y causando tantas bajas
como podamos al enemigo. Al final del com-
bate podemos ver cuales unidades fueron

Esperando al enemigo.

En columna rumbo a la batalla.

las que mejor pelaron, asi como también un
reporte completo de bajas en ambos ban-
dos. Como si esto fuera poco, disponemos
de una opcion que nos permite una exce-
lente repeticion de la batalla. En un mapa,
al mejor estilo de los viejos libros de histo-
ria, podemos observar nuestros
aciertos y nuestros errores
estratégicos, jver como hace siem-
pre la maldita computadora para
machacarnos tan facilmente!

Lo nuevo, lo bueno,
lo malo

Los disefiadores utilizaron el
mismo engine que su predecesor,
Sid Meier’s Gettysburg!, pero agre-
garon mejoras al escenario y
nuevos tipos de uniformes para las
tropas. También debemos resaltar
el excelente sonido, sin el cual el
combate no tendria esa gota de realidad y
dramatismo que destella en Antietam!
Muchas veces los amantes de los juegos
estratégicos pasamos mas horas luchando
contra la interface del juego que contra
nuestros enemigos. Asi,
mientras nosotros trata-
mos de aprender para
qué sirve toda esa canti-
dad de iconos y botonci-
tos confusos que inun-
dan la pantalla, el ene-
migo nos aporrea ince-
santemente. En
Antietam! este aspecto
ha sido resuelto maravi-
llosamente bien: hay
pocos fconos y muy in-
tuitivos. Pero si somos un
poco lentos y ademas no
queremos leer el com-
pletisimo manual, con

Antietam! o B3YI3TH

s6lo hacer un clic con el boton derecho del
mouse sobre el icono en duda, aparece una
ayuda clara y concisa.

Otra de las cosas que solemos criticar a los
juegos basados nicamente en un
enfrentamiento historico, es que luego de
jugarlo un par de veces resulta un poco
mondtono porque la batalla es la mismay
por lo general el enemigo reacciona siempre
igual. Por suerte aqui no ocurre lo mismo.
Para empezar podemos jugar pequefios
escenarios para luego si, jugar la batalla
completa que puede durar varias horas.
También se incluyen unas cuantas variantes
de la batalla original y un modo random,
para crear escenarios de manera aleatoria.
Todo esto, sumado a que también podemos
ajustar al milimetro la inteligencia artificial
del general enemigo, hace que podamos
jugar una gran cantidad de batallas sin
aburrirnos. El juego incluye soporte multi-
player, asi que podemos luchar contra nues-
tros amigos o jugar de manera cooperativa.
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Guerra Civil a gran escala.

El tnico punto flojo que pudimos encontrar
en Antietam! son los gréficos un tanto anti-
cuados para los tiempos que corren. No son
feos, pero tampoco sobresalen; sin embargo,
esto es algo que normalmente a los fanati-
cos de los juegos estratégicos no les preocu-
pa. En conclusion, a los lectores que les
gusten las batallas historicas y los juegos de
estrategia en tiempo real, les recomen-
damos que no se pierdan este nuevo hijo de
Sid Meier. [X|
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ABOMINATION

Por Sebastian eros

na terrible plaga que
elimina a la mayor
parte de la poblacion
estadounidense (el
manual no especifica
si esta peste cruzé
las fronteras con
México y Canada...)
es la nueva excusa que Eidos Interactive
y Hothouse Creations nos dan para
entrar en accién. Pero no dan ganas ni
de levantarse de la silla...

Quienes sean fanaticos de las peliculas
clase B ya lo han visto miles de veces. En
menos de una semana, un extrafio virus ha
diezmado a la poblacion del gran pais del
norte sin que los médicos tengan tiempo de
crear una cura y transformandolo todo en
un infierno post apocaliptico. Los sobre-
vivientes son muy pocos y varios de ellos,
transformados en horribles mutantes, no
han tenido mejor idea que crear un miste-
rioso culto a esta plaga siniestra. Ahi es
donde entramos nosotros, al mando de un
grupo supersecreto de agentes, entrenados
para cumplir las misiones mas mondtonas
que puedan imaginarse.

Como siempre sucede en estos casos, el
gobierno norteamericano ya estaba prepara-
do para esta contingencia. Nuestro equipo
de valientes esta formado por varios sobre-
vivientes entre los que se destacan ocho
individuos entrenados. Cada uno de ellos
posee una habilidad que lo distingue de los
demés, como asi también nombres que pare-
cen sacados de un catalogo de G.I. Joe.
Ademés de los ocho primeros personajes,
contamos con otros, a quienes podremos
entrenar como reservistas y a medida que
avancemos en el juego podremos reclutar
més. Sin embargo, estos no desarrollaran
ninguna habilidad especial. Esto no repre-
senta un problema puesto que en la précti-
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ca, dichas habili-
dades son total-
mente inGtiles.
Algunas de esas
habilidades (médico,
explosivos, camuflaje
y otras) podrian
haber resultado
interesantes, pero el
ritmo del juego es
tan cadtico y la inter-
face es tan incomoda
que resulta mucho
més sencillo agu-
jerear a todo pobre
infeliz que se cruce
en nuestro camino,
eliminando asf cualquier vestigio de estrate-
gia que el juego pudiera tener. Esto trans-
forma a éste pobre émulo de X-Com en una
version menos divertida de otro clasico:
Syndicate Wars. De hecho, la interface es el
mayor problema del juego. Controlar a uno
de tus hombres mientras ordenas a los
demds que se defiendan es casi imposible y
el solo proceso de equiparlos para la proxi-
ma misién es, cuando menos, engorroso.
Contamos también con un muy variado
arsenal para equipar a nuestros muchachos.
El problema principal es que no parece
haber demasiada diferencia entre las distin-
tas armas. Todas parecen ser igualmente
(in)eficientes. Las misiones son cortas, con
objetivos muy bésicos (y a veces estlipidos,
como destruir un auto en particular) y se
desarrollan en un érea de juego bastante
reducida. Las misiones se crean en forma
aleatoria con cada nueva partida, pero son
tan repetitivas que no hacen mucho por
extender la vida Util del juego. Los gréficos
atrasan un par de afios, pero cumplen dig-
namente con su cometido. En cuanto al
sonido, se limita a disparos y gemidos de
dolor. Los mismos que el juego te produce
después de intentar jugarlo mas de media
hora. El mejor detalle es que el engine es

: Hothouse Ci

bomination:

he Nemesis Project

La estrategia del caos

estable y no se cuelga. Ni siquiera por
piedad.

Lo que llama la atencion de este titulo
son las continuas "similitudes" que Eidos
intent6 encontrar entre Abomination y el
clésico X-Com: UFO Defense.
Desafortunadamente, Abomination carece
totalmente de cualquier parecido con aquel
clasico, salvo por la perspectiva en que apre-
ciamos la accion (que no es mucha). Los ele-
mentos de estrategia son tan irrelevantes
que no podemos comprender por qué se
molestaron en incluirlos. De haber salido
dos afios atras y con una mejor interface,
podrfa haber sido un buen juego. Pero no
fue asf. Esta no es una buena manera de
aprovechar tus vacaciones. ;Abominable?
No. Pero bastante mediocre. IX|
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Te esperamos en nuestro local en Zabala 1615 - Belgrano - T€
Horario: Domingos a Jueves de 15 a 23 hs - Viernes 132 18 hi

CYBERILAN

fAhora podes demostrar que
505 el mejor querrero
de Quake Il de Argenfina.

Anotate en el primer Cybertorneo de Quake Ill Arena, que
se realizara los domingos 20 y 27 de febrero.

La inscripcion esta abierta hasta el sabado 19 de febrero
en el local de Cyberlan.

Animate y veni a combatir con los mejores guerreros.
Consulta bases y condiciones del torneo.

whuphou
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uchas veces,
se puede ver a
los mismos
autos que nor-
malmente cir-
culan en las
calles, pero
corriendo en
los circuitos de los campeonatos promo-
cionales organizados para tal fin. De
esto se trata Ford Racing, un arcade en
el que varios de los modelos incluidos
ya son mas que conocidos en nuestro
pais.

Entre los doce modelos diferentes de Ford
Racing, no sélo encontraremos a veloces
prototipos sino que ademas se han incluido
disefios de la linea norteamericana y euro-
pea, que en particular es la que acostum-
bramos ver en Argentina. Es por demés
interesante imaginarnos exigiendo al maxi-
mo al simpatico Ford Ka, al compacto Fiesta,
al Escort o al Mondeo. Ademas, también
estan las clésicas pick-ups conocidas
mundialmente. A esta amplia variedad se
debe agregar que cada uno de estos mode-
los se presenta en versiones de diferentes
afios que se distinguen entre si por sus
rendimientos.

FICHA TECNICA

Como era de esperar, no
sera posible acceder de entra-
da a un Ford Mustang. Todo
comienza a bordo de un Ford
Ka '97, entonces habra que
elegir entre tres tipos de
campeonato disponibles. En
uno de ellos los rivales con-
duciran el mismo auto que el
nuestro. En otro, las compe-
tencias son mixtas aunque con
modelos no tan diferentes
entre si. El tercero posibilita
carreras verdaderamente des-
Ak parejas. Salvo en este Gltimo
caso, al final de cada campeo-
nato se incorporaran a nuestro
stock los autos de los rivales que hayan
obtenido menor puntaje que el nuestro.
Recién cuando obtengamos el auto mas
veloz de cada campeonato se podré avanzar
a la siguiente categoria la cual estaré com-
puesta de pilotos y maquinas mas exigentes
y a la vez se iran agregando nuevos circuitos
(totalizando diez trazados disponibles, todos
inventados).

Una opcién secundaria en Ford Racing es
la que posibilita configurar una carrera
como uno quiera. También hay que aclarar
que no hay soporte para juego multiplayer
ni la alternativa de entrenamiento libre que,
como veremos a continuacion, hubiera sido
bastante (til.

Ford Racing es definitivamente un arcade,
sin embargo el modelo del comportamiento
y manejo de los autos parece heredado de
los simuladores. Si bien uno puede llegar a
pensar que un Ford Ka no es lo mas indicado
para correr en un circuito con cierta exigen-
cia, el nivel de dificultad en los campeonatos
es exageradamente alto y no se puede mo-
dificar. No hay teclado, joystick y mucho
menos volante que pueda con la inestabili-
dad y para colmo la habilidad de los rivales
es muy dificil de alcanzar. Al menos, es
seguro que en Ford Racing no sufriremos
dafio alguno por mas vuelcos o trompos que
hagamos.

En general, el nivel de los graficos es muy
agradable tanto en los autos como en los

Ford Racing

De la calle a las pistas, un desafio sélo para expertos

circuitos. Como siempre, veremos que los
arboles y el publico estan hechos en 2D,
pero la terminacién es mucho mejor que lo
usual. Aparte, los escenarios son muy varia-
dos (desértico, urbano, etc.) y, gracias a la
calidad gréfica, cada uno logra un atractivo
en particular.

En cuanto a los autos, el grado de elabo-
racion también es evidente. Pese a que no
existe una vista desde la cabina, desde
afuera se pueden apreciar los interiores
(genéricos y con un piloto inerte) ademas de
efectos de luz y reflejos. Las vistas
disponibles al momento de jugar, es una mas
inGtil que la otra, por eso uno esta casi
obligado al uso de la tradicional cdmara
desde atras.

En lo que hace al sonido, lo Unico que se
destaca es la musica tanto de la interface
como durante las carreras. Todos los vehicu-
los se escuchan igual sin importar si son
camionetas, autos potentes o sencillos y
compactos. Aunque la mayor calidad de
audio y graficos requiere una computadora
muy actualizada, la buena noticia es que
pueden ser personalizados hasta el punto de
adecuarse al hardware mas humilde.

Encontrarse con autos conocidos de la
vida diaria podria ser una férmula exitosa si
se combina con el realismo de un simulador.
Aquellos que estén satisfechos con las alter-
nativas de este juego no tardaran en conver-
tirse en victimas de la excesiva dificultad
que, sumada a la carencia de opciones multi-
player, son un peligro para la vida util de
este juego, casi por una simple cuestion de
cansancio. Con una cuota de destrezay un
poco de suerte, lo mas probable es que Ford
Racing termine siendo un buen desafio. x|

XTREME
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Una sola mesa, pero de una calidad impecable.

Por César Isola Isart

ara muchos
jugadores, el género
de los pinball es un
desconocido dentro
del mundo de los
video juegos, algu-
nas veces porque
pasa desapercibido, y
otras porque es subestimado... hecho
que en este caso no podemos ver més
que injusto, tanto para la gente de
Cunning Developments, que ha logrado
un excelente producto, como para el
mismo jugador, que se perderia la
mejor simulacion creada hasta el
momento.

Todo aquel que jugé Big Race USA -la ver-
sién anterior de Pro Pinball- se pregunt si
podrfa haber una simulacién mejor, y segu-
ramente también lo mismo al jugar
Timeshock!... y la respuesta es si, puede
haber una mejor simulacién. Su nombre es
Fantastic Journey, y supera lo que parecia
insuperable, ya que los juegos nombrados

FICHA TECNICA

CCOMPARIA / DISTRIBUCION: Cunning Developments / Empire Interactive / Centro Mail
INTERNET: www.propinball.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 200 MHz, 32 M8 RAM, 4 M8 libres
en el disco rigido, CD-ROM 4, placa de sonido, Windows 95/98
SOPORTE MULTIPLAYER: Hasta 4 jugadores en la misma PC

Pro Pinball
Fantastic Journey

Siguiendo la bola

eran las dos
caras de una
misma moneda;
dentro de la
perfeccion, uno
era un produc-
to complejo y
con un ambien-
te ltgubre,
mientras que el
otro era mas
simple, al igual
que mucho mas
colorido y ale-
gre. Este nuevo
producto es la
fusion de esos
dos, y da como
resultado el
intermedio
justo que, otra
vez, nos hace pensar que realmente es muy
dificil ver un juego de caracteristicas supe-
riores.

El objetivo es recolectar distintos compo-
nentes para luego poder realizar, como su
nombre lo indica, fantésticos viajes en
increibles vehiculos a vapor, ya sea por tie-
rra, aire 0 mar. Légicamente, durante la par-
tida no faltara el multiball, ni el clésico
video mode, un juego simple que se proyec-
taréd en el visor de la mesa y que es real-
mente muy adictivo. También contaremos
con una serie de imanes con los que
podremos capturar las bolas, potentes jack-
pots y, por supuesto, veloces rampas.

El juego, al igual que su antecesor, tiene
una gran cantidad de opciones, que deciden
desde la pendiente y el estado de la mesa
hasta la potencia de los flippers. Desde
luego, tiene distintos niveles de dificultad,
desde el mas profesional al més simple, y la
posibilidad de poder personalizarlos.
Ademés podemos examinar la mesa antes de
jugar, haciendo ampliaciones a distintos sec-
tores y, como si esto fuera poco, disponemos
de un slideshow que nos muestra fotos de
entradas, rampas, jackpots y otros puntos

importantes de la mesa desde otra perspec-
tiva.

Graficamente es espléndido, tiene una
calidad exquisita en todas sus resoluciones -
soporta hasta 1600x1200- y gran fluidez en
el movimiento de la bola. La mesa es
increiblemente detallada, con un nivel de
realismo y asombrosos efectos de luces que
dejan atonito al més escéptico de los
jugadores, La musica acompafia al juego de
igual manera, también con una gran calidad
y variando segun los distintos desafios que
estemos jugando. Del sonido no podemos
decir algo distinto: ya sea tanto de la bola
rebotando una y otra vez en las bandas o
jackpots, o de las voces que nos van comen-
tando lo que estamos haciendo, es simple-
mente excelente.

Sin duda el mejor trabajo que hicieron es
el reflejar tal cual una mesa de pinball.
Fantastic Journey no tiene nada que
envidiarle a las maquinas reales, sino todo lo
contrario, es superior a muchas. La fisica es
perfecta, la bola acelera y decelera de mane-
ra impecable, de acuerdo a la velocidad y la
pendiente, e incluso para darle mas realismo
podemos activar un efecto de estela en la
bola que, encima, refleja el colorido entorno
en su cromado.

En conclusion, estamos ante la mejor si-
mulacién de pinball hecha hasta el momen-
to. Los graficos, la msica, el sonido y el
nivel de realismo son de altisima calidad.
Esta nueva entrega de la serie Pro Pinball es
capaz de causar una increible adiccion de la
cual va a ser dificil olvidarnos, ni aun
estando de viaje. [X]

TREME EL PROMEDIO

La nueva versién de Pro Pinball,
el rey de este.

Todo, la calidad desborda por
todas sus caras. Gréficos, msica, sonido, realis-

mo. Es
El lanzamiento de la bola sigue
siendo automético.
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prar un nuevo
teclado después
de cada partida.




pléstlco todawa estén en guerra
ngun elércltu es s el dominante,
pero esta estd por r cambiar

Entra al mundo de los juguetes de
plastico para combatir en el mas
descabellado juego de estrategia
en tiempo real.

S |
\En este arcade :_SP de proporcmnes
h’bllcas se libra una batalla entre las

fuerzas celestiales y'I;s hordas
del nflern ‘Tomaras el rol de Malach
un leal angel, que debe salvar al mundo®
de la ra'de fos demonios utilizando
“tomo armas poderes celest@i
LPodrés efectuar semejante tarea?

i :
En este juego de estrategia y Rol,
controlards las acciones de diversos™ .
heroes para restaurar Ia paz en las '}

miticas tierras de Erathia. & P
Mientras los heroes recorren Ia tierra

con sus ejércitos; pueden exploraryi:
buscar artefactos y rlquezas comoyy “
tamhnen conduclr sus fropas a [a batalla. § :

{LH AR TR

-

Distribuido por: TELE OPCION S.A. Av. Roque Saenz Pefia 811 4° "E" - C.P. (1035) Buenos Aires - Argentina
TEL: (54 11) 4326-7751 / FAX: (54 11) 4326-7798 / HOT-LINE: (54 11) 4326-7752 / e-mail: soporte@teleopcion.com
‘im he Conpury 1odor, "© e "v"l S "

Herocs of gt ad Magc, Ay Mn, Reuiem: v A, Read Combat. Psitic Mo tew Word Con

endcio de The 300 Company en los €

The 300 Compan
as.

SO iaSA 1 TOF vog ReRLR I “Verifique la aptitud de sus productos frente al ailo 2000.

Controle el alcance de su garantia. "

™
Anmy Moty Requiem. Avenging Angel bajo icencia de The 300 C:




FICHA TECNICA

CCOMPARIA / DISTRIBUCION: Pandernic Studios / Activision / Tele Opcion
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REQUERIMIENTOS MINIMOS:
3D, placa de sonido, Windows
SOPORTE MULTIPLAYER: LAN e Internet hasta 8 jugadores,

ntium 200 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x, placa aceleradora
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Por Santiago Videla

quellos que
tuvieron la suerte
de jugar a la
primera parte de
este juego, segu-
ramente ya deben
saber lo que
pueden esperar
de Battlezone 2, en especial si vieron el
demo que incluimos en el CD del n° 24.

Para los que todavia no lo conocen, les
aseguro que éste es el mejor momento para
que se enganchen con uno de los mejores y
mas originales juegos de estrategia en tiem-
po real que se hayan hecho, porque dificil-
mente van a encontrar algo que se le parez-
ca.

La accion de este juego transcurre unos
cuatro afios después de lo que sucedid al
terminar su primera parte y en este caso
todo comienza con la aparicién de una mis-
teriosa raza de seres biomecanicos llamados
Scions, que aparentemente estan involucra-
dos en la destruccion de una base de las
fuerzas de la Tierra ubicada en Pluton, lo
que dara inicio a un nuevo conflicto que
esta vez nos guarda un par de sorpresas y un
final bastante inesperado.

Una buena idea que se
renueva

Era completamente Idgico hacerse a la
idea que después del éxito en cuanto a juga-
bilidad, que tuvo su primera parte, este
juego mantendria intacto el estilo que hizo
famoso a su predecesor, cosa que afortu-
nadamente sucedio y junto con una serie de
notables cambios lo convierten en un exce-
lente sucesor de un titulo Gnico en su tipo.

Con algunos cambios con respecto a la
version original, la estructura de este juego
estd disenada para que sea mucho més com-
plicado encarar cada mision por nuestra
cuenta, lo que nos obligaré a trabajar con
mas frecuencia en conjunto con el resto de
nuestras unidades.

Como agregado al
sistema de juego del
titulo anterior (que ya
de por si es excelente),
Battlezone 2 incluye
una serie de mejoras en
algunos de los princi-
pales comandos, que
nos permiten hacer
todo de una forma més
practica y cémoda, un
ejemplo de esto es que
ahora podemos agru-
par a nuestras unidades
por categoria y asig-
narlas a una sola tecla
(entre F1y F10), lo que

Battliezone 2

Con un impresionante despliegue de nuevas tecnologias,
vuelve un titulo tinico en su género

ademas nos sirve para poder darle ordenes a
una mayor cantidad de vehiculos al mismo
tiempo, ya que también es posible selec-
cionar a varios grupos, para que trabajen en
conjunto.

Con respecto al manejo de nuestras
estructuras también hay un par de cambios y
el mas notorio es que ahora no es necesario
encontrar una fuente de energia como los
"geysers", para que nuestra unidad principal
(el Recycler) pueda instalarse y comenzar a
funcionar, esto nos da la posibilidad de
empezar a construir nuestra base en donde
se nos dé la gana, pero también vamos a
tener que elegir muy bien el lugar en donde
nos vamos a establecer, porque una vez que
hayamos instalado nuestro Recycler ya no
podremos volver a moverlo.

En este juego las estructuras juegan un
papel mucho mas importante que antes y
todo esté diagramado para funcionar de
una forma més parecida a la de juegos més
comunes en este género, como los
Command & Conquer o Starcraft, ya que
ahora, ademas de la fabrica y obviamente
los recursos, para poder producir las
unidades mas avanzadas vamos a necesitar
varias estructuras adicionales, como por
ejemplo: Centros de investigacion, armerias,
instalaciones de radar, etc.

El tema de los recursos también se maneja
de una forma un poco distinta, porque
ademas de juntar y reciclar desperdicios
como antes, también podremos hacer que
nuestros "Scavengers" se ubiguen sobre
determinados pozos o fuentes naturales de

—



energia y se transformen en algo parecido a
una torre de perforacion, para extraer mate-
riales en forma constante y asi evitarnos la
preocupacion de andar contolando que
nada les pase a cada rato.

Cada vez que consigamos instalar un
"Scavenger" sobre uno de estos pozos,
nuestro limite para almacenar recursos
aumentara y ahora vamos a poder costruir
unidades sin tener que preocuparnos por la
cantidad de pilotos que tengamos en reser-
vay el Unico limite para la cantidad de
vehiculos que podemos tener esta determi-
nado por el espacio que hay en cada grupo
(10 unidades por grupo).

A diferencia del titulo anterior en el que
podiamos jugar la campafa con cualquiera
de los dos bandos desde un principio, aqui
s6lo podremos empezar del lado de los
humanos, pero en un cierto punto del juego
vamos a tener la posibilidad de convertirnos
en Scions y seguir jugando con ellos, por

otro lado este juego nos da la posibili-
dad de jugar partidos “Multiplayer"
contra la maquina en modo
“Squirmish”, usando a cualquiera de
las razas.

La estructura de las misiones en
general se parece mucho a la de
Battlezone y todo estd lo suficiente-
mente bien estructurado como para
mantenernos enganchados por un
largo rato, ademés, una vez que lo ter-
minemos con alguna de las dos razas,
el juego nos dara un cédigo para que
lo usemos en el lugar en donde se
pone el nombre del piloto y de esa forma
podamos jugar las misiones correspondien-
tes al otro bando sin necesidad de empezar
todo de cero, lo cual me parece muy acerta-
do.

En Battlzone 2, Humanos y Scions tienen
importantes diferencias entre si, que van
desde las estructuras que usan y la forma de
construirlas hasta lo que cada
una de sus unidades puede
hacer.

Por lo general, los vehiculos
Humanos suelen ser mas duros
y resistentes a ciertos obstacu-
los naturales, como por ejem-
plo: Rios de lava y los Scion en
cambio son més rapidos y con
mayor poder de fuego, ademés
muchas de las unidades Scion
pueden transformarse y de ese
modo usar diferentes armas, lo
que les permite adaptarse
mejor a diferentes situaciones.

Battlezone 2  BiAMANH

Al igual que en su version anterior, aqui
también podemos bajarnos de nuestro
vehiculo y sequir a pié, pero ahora esto es
mas Util, porque podemos meternos a
cualquiera de nuestras estructuras y usar las
computadoras que encontraremos en el
interior, para acceder a varias funciones
especiales.

También vamos a seguir teniendo nuestra
arma con modo "Sniper" o francotirador,
con la que podremos bajar de un solo tiro a
los pilotos del enemigo, lo que nos permitira
afanarnos sus naves con total impunidad,
esta vez el bajarse de las naves puede resul-
tar mas peligroso de lo que imaginamos,
porque muchos de los planetas que vamos a
visitar estan habitados y las criaturas que
encontraremos en ellos siempre estarén dis-
puestas a lastrarse a cualquier apetitoso sol-
dadito que ande corriendo por ahi, de todas
formas ahora contamos con un "Jet Pack",
ideal para escapar volando y asi zafar de
este tipo de inconvenientes.

ACCION/ARCADES

Por el lado de los modos "Multiplayer*,
aqui van a encontrar una muy buena varie-
dad de opciones entre las que se encuentran
los clasicos "Capture the Flag", "Strategic" y
Deathmatch, con una muy buena cantidad
de niveles especialmente disefiados para
esta clase de modalidades.

Estos modos "Multiplayer" nos permiten
jugar en forma individual o por equipos y el
disefio de los escenarios que podemos elegir
esta lo suficientemente bien logrado, como
para no resultar aburridos.

Cada vez mejor

Técnicamente hablando, Battlezone 2 es
uno de los juegos que mas ha evolucionado
con respecto a su primera parte (que ya de
por si fue de lo mejor en su época), ya que
posee uno de los mejores y mds versatiles
"engines” 3D que haya tenido la oportu-
nidad de ver hasta el momento.

Gracias a esta nueva tecnologia desarro-
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ATV e Battlezone 2

llada por Pandemic Studios (y estrenada por
este juego), los escenarios de este juego
alcanzan un nivel de detalles sin prece-
dentes, que ademds estan acompafiados por
una amplia gama de efectos especiales mas
que impresionantes, como por ejemplo:
reflejos en el agua, efectos climaticos, luces
volumétricas, sombras de alta calidad, efec-
tos de particulas, niebla, humo, etc.

A nivel grafico, pocos juegos se comparan
con la calidad de Battlezone 2, especial-
mente si tienen alguna placa aceleradora
compatible con Direct 3D, que tenga Open
GL, ya que ademas van a poder jugarlo con
una paleta de colores de 32 bit... en otras
palabras, preparen los baberos.

Cada escenario tiene una sorprendente
ambientacion y estan repletos de detalles
como: arboles, arbustos, rocas, lagos, rios y
todo tipo de estructuras, que le dan a cada
lugar un aspecto sorprendente.

A esto se le suma la complejidad de los
modelos de las unidades y estructuras de
ambas razas, especialmente porque usan
una buena cantidad de poligonos y la cali-
dad de sus disefios, por otro lado, para los
felices poseedores de maquinas mas pulenta,
como ser una Pentium lIl, el "engine" de
Battlezone 2 cuenta con una opcion espe-
cialmente preparada para este tipo de
procesadores y eso les permitira usar el ma-
ximo nivel de detalle, junto con texturas de
alta calidad sin riesgo de perder velocidad
durante el juego, asf que si tienen la posibi-

lidad de jugarlo en una
maquina de esas, les aseguro
que les espera una experien-
cia de aquellas.

El sonido también se Ileva
lo suyo, sobre todo lo que se
refiere a los efectos ambien-
tales

Lo que quedo en el
tintero

Si bien Battlezone 2 logré
cumplir con casi todo lo que
prometia desde sus primeros
anuncios, hay algunas cosas que en el caso
de que vaya a haber alguna expansion o
una eventual tercera parte necesitan ser
mejoradas bastante.

Ese es el caso de la inteligencia artificial,
que parece ser lo Gnico que no evoluciond,
en especial en el caso de los enemigos en el
modo "Single", porque en mas de una opor-
tunidad no reaccionan como deberian y eso
nos facilita las cosas mas de la cuenta.

A pesar de que el desempeio de la
maquina durante las misiones es bueno y
mas de una vez sus tacticas nos pueden lle-
gar a causar graves destrozos, en cuanto nos

pongamos al mando de alguna unidad que
tenga armas de largo alcance empezaremos
a notar el principal problema de la IA de
este juego, ya que al disparar de lejos, el

enemigo al que le estemos dando se
quedard quieto como no pasara nada en
lugar de salir al cruce o al menos intentar
esquivarnos.

La cosa cambia una vez que nos detectan
y podria decir que las unidades que controla
la méquina se desenvuelven bastante bien
cuando pelean frente a frente.

En el modo "Instant", la maquina se com-
porta de una forma bastante diferente, ya
que a la hora de atacar lo hace de una
forma un poco més eficiente y sus unidades
en general no hacen estupideces como la de
quedarse quietas al vernos, pero igualmente
seguiremos teniendo ventaja si usamos
armas de largo alcance.

La nueva tecnologia de este juego obvia-
mente no es perfecta y uno de sus proble-
mas es la inteligencia tiene que, que a pesar
de no ser mala, necesita mejorarse bastante.

Otro de los detalles que necesita pulirse
es el hecho de que no tenemos colisiones
con la mayoria de los objetos que adornan
los escenarios, como en el caso de los
arboles y determinadas estructuras.

Un clasico es un clasico

Sin lugar a dudas Battlezone 2 es una
continuacion mas que digna de
todo un clasico del género, que
de seqguro le dara a esta serie el
reconocimiento que se merece,
ya que lo que ha logrado técni-
camente la gente de Pandemic
Studios es verdaderamente sor-
prendente.

Pese a los defectos que men-
cioné, les aseguro que ninguno
de ellos es tan grave como para
que se lo pierdan, especial-
mente si se engancharon con su
primera parte y estaban pidien-
do més.

En caso de que tengan una
maquina lo suficientemente potente como
para verlo a full, les recomiendo que en
lugar de un babero usen un mantel. X

XTREME EL PROMEDIO
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~ Por César Isola Isart

bi Soft, luego de
sacar al mercado
Rayman 2, nos
vuelve a deleitar con
un producto de simi-
lares caracteristicas.
Tonic Trouble es un
juego tipico de
plataformas en tres dimensiones, en el
cual tendremos la mision de guiar al
mas que simpatico Ed por un alegre y
colorido mundo...; la Tierra?

Con la aparicion de Mario 64 en la tltima
consola de Nintendo, los juegos de platafor-
ma tuvieron un gran cambio, y ahora
empiezan a llegar titulos similares para
nuestras computadoras. Tonic Trouble es un
ejemplo de ello. Un juego de gran calidad
técnica, plagado de diversion, con graficos
super coloridos y sin complicaciones a la
hora de jugarlo.

ijAlegria! jAlegria!

Fantastica. Esa es la palabra ideal para
resumir la historia en que se basa el juego.
La secuencias de animacion son de las més
originales y divertidas que se pueden encon-
trar en PC hasta el dia de la fecha.

Todo comienza cuando Ed, al huir de las
ruinas de una cita romantica, derrama por
accidente sobre la Tierra un tonico que da
vida a los distintos elementos inertes del
planeta. Al ver los hechos, es declarado cul-

FICHA TECNICA

(COMPANIA / DISTRIBUCION: Ubi Soft / Microbyte
INTERNET: www.tonictrouble.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x, 290 MB libres en
el disco rigido, placa aceleradora 3D, placa de sonido, Windows 95/9
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

pable y su condena es la de
volver todo a la normali-
dad, con lo que debera
recuperar el frasco con un
simple plan que le han
encargado. Por supuesto,
éste falla de manera
estrepitosa y tan solo
queda como esperanza la
propia improvisacion de
nuestro irresponsable
héroe...

Un arco iris
artificial

Paso a paso, nos damos
cuenta que en esta aventura todo lo que
rodea a nuestro marchoso amigo es un
mundo de colores. Es tan hermoso de verlo
que dan ganas de jugar por el simple
hecho de observar los decorados, que
aunque no tienen gran cantidad de
poligonos, si estan bien texturados, y
hasta se podria decir que cuentan con
vida propia, hecho que acompafiado
por la personalidad de Ed -y de Super
Ed, el gigante en que el se convierte
nuestro héroe al probar el tonico-,
hace del juego una verdadera joya,
digna de la gente de Ubi Soft.

Cara y seca

Por desgracia no todos son laureles
para Tonic Trouble, pues el juego tiene
puntos débiles, algunos importantes, tal
como la poca dificultad. Si bien no es
corto, rara vez se pierde una vida y, por
si fuera poco, se ganan mas en casi
todas las pantallas, al punto de llegar a
tener una coleccion. Otro error del
juego es el manejo del personaje, muy
confuso, y la cdmara que no siempre lo
sigue de la manera adecuada. Por Ulti-
mo, la interface, si bien no es impor-
tante en este tipo de juego, es bas-
tante antigua y nos hace acordar a la
de Jazz Jack Rabbit.

No obstante, el juego es excelente,

onic Trouble

El maravilloso mundo de Ed

M Primer plano a nuestro héroe.

tanto por la historia que nos hara reir mas
de una vez, por los graficos, de lo mejor que
se puede encontrar en este género, por la

i ;Tendra Ed licencia para conducir?

musica y el sonido, que respetan el nivel del
producto, como por el personaje, Ed, quien
derrocha simpatia al por mayor. jNo es
comun ver en PC un personaje asi! [X]

TREME EL PROMEDIO

Un gran juego, sobre un género

que recién esta dando los primeros pasos en PC.

Los gréficos, que desbordan ale-
gria en todo momento. La personalidad de Ed.
El manejo del
personaje es o
confuso. Es algo o
fécil.

b
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mposible vivir en una ciudad
como ésta! Para comenzar esta
plagada de malhechores, droga-
dictos y borrachos, y ademas
con el sindrome de fin de mile-
nio la gente esté enloquecida.
Como si fuera poco las pro-
fecias de Nostradamus no augu-
ran nada bueno... Menos mal que la
policia de Union City todavia trabaja a
pesar del caos reinante.

iDemuestre, D'Arcy,
demuestre!

En la mayor parte del juego controlare-
mos a D'Arcy Stern, una policia que de a
poco debera adapatarse al
ritmo de Union City, una ciu-
dad en crisis. Obviamente
nuestros superiores quieren
ver de qué madera esta hecha
la muchacha, por lo que habra
que realizar en el comienzo
una serie de test, demostrando
nuestra habilidad para superar
obstaculos, atrapar maleantes
o conducir un patrullero a
toda velocidad por un circuito
de pruebas. Si los jefazos estan
contentos con nuestro desem-
pefio, nos pondrén a trabajar

FICHA TECNICA

CCOMPARIA / DISTRIBUCION: I\
INTERN dos.

REQUERIMIENTOS
el disco rigido, Wind
SOPORTE MULTIPLAY

en la ciudad inmediata-
mente. Y es légico, con
semejante despelote es
necesario tener muchos
oficiales en las calles.
Nuestro objetivo:
Desmantelar una organi-
zacion conocida como
"Wildcats", que al parecer
estan sumiendo a la urbe
en un caos constante, y lo
peor de todo parece no
terminar acd, ya que se
sospecha que algo tienen
que ver con el fin del mile-
nio y todas esas profecias.

Como atrapar
malnacidos

El juego esta realizado con una perspecti-
va en tercera persona, dandole a Urban
Chaos un tratamiento similar a los juegos
més conocidos de consolas. Todos sabemos
que este tipo de perspectiva puede llegar a
perjudicar el desarrollo del juego, algo que
no sucede en as peripecias de esta valiente
protectora de la ley, ya que se puede acercar
o alejar la cdmara con sélo apretar dos
teclas, lo que nos dara una vision mas com-
pleta de lo que estd sucediendo a nuestro
alrededor. Y esto es realmente importante,
ya que la gente de Murky Foot ha logrado
imprimirle al juego esa sensacion de que
estamos en una ciudad "viva", con vehiculos

ky Foot /.Eidos Interactive / Unisel

32 MB RAM, CD-ROM 4X, 150 MB fibr

rban Chaos

Ciudad de pobres corazones

circulando por las calles (en ciertas misiones
podemos manejar jtiemblen!), peatones
paseando tranquilamente (hasta que
detectan algun tipo de problema, motivo
por el cual levantan las manos y salen co-
rriendo como si su vida dependiera de ello),
y todo tipo de efectos climéticos para crear
una ambientacion que por el momento sélo
habiamos visto en Omikron (también de
Eidos, oh casualidad).

Para poder completar los objetivos del
juego, iran apareciendo en nuestro radar
diferentes puntos que indican tareas a
cumplir. Lo bueno es que en casi todas las
misiones no tenemos un limite de tiempo,
por lo que podremos deambular tranquila-
mente por la ciudad, descubriendo mini-
misiones que son tan interesantes como las
principales. Para que se den una idea de lo
que estamos hablando, en un momento
D'Arcy debera subir a la azotea de un edifi-
cio para convencer a un loquito que no
debe manchar el asfalto con sus tripas, y
mientras buscamos una escalera para subir,
un policia nos contara sus desventuras al
perder su patrullero, que gentilmente nues-
tra heroina puede buscar.

En muchas partes del juego deberemos
enfrentarnos a los Wildcats, que sucesiva-
mente se irdn armando con diferentes
armas, que nosotros podemos recuperar
pegandoles una tunda de campeonato, para
luego utilizarlas contra nuestros enemigos.
Pero si lo nuestro es el combate cuerpo a
cuerpo, nuestra muchacha tiene con qué
darles, repartiendo patadas y pifias por
doquier. Como dicen: “Es un trabajo sucio,
pero alguien lo tiene que hacer" ;Y qué
mejor que nosotros? [X|

EL PROMEDIO

XTREME



FICHA TECNICA

CCOMPARIA / DISTRIBUCIO!
INTERNET:

REQUERIMIENTOS MINIMOS:
disco rigido, placa de s v

SOPORTE MULTIPLAYEI

Por Sebastian Di Nardo

espués de un afo,
escopeta en mano, nos
volvemos a calzar
nuestro traje camufla-
do para ir de caceria.
Nada de tontos ani-
malejos, esta vez nues-
tras presas son un
poco mas atrevidas y salvajes. Esta vez
alguien nos devolvera las balas con
mordiscos.

El sonido del viento golpeando nuestra cara
y el rugido de animales salvajes en extrafios
parajes, seran escenario una vez mas, de una
trabajosa caceria. Nuestra pericia en este
deporte nos |leva a una isla salvaje donde una
compaiiia liberé especimenes vivos de los mas
temibles dinosaurios. Un paraiso para los
cazadores expertos que adoran el peligro
exponiendo sus vidas en este deporte extremo,
con la intencion de llevar a sus hogares el pre-
ciado trofeo: un T-Rex.

Mediante una simple interface elegimos,
segun la cantidad de puntos disponibles, el
escenario, el arma, y |a presa que intentaremos
cazar. Por supuesto, podemos llevar con
nosotros, algunos artefactos que nos seran de
gran utilidad: un traje camuflado, un radar,
una carga de municiones extra, y escencia para
ocultar nuestro hedor a ser humano. Una vez
hecho esto, estamos listos para buscar una
cabecita jursica para poner sobre nuestra
pared.

En un principio sélo podemos ir en busca de
los especimenes mas inofensivos, cuyo puntaje
por presa cazada es inferior. Como ustedes se
imaginarén todos pagan mejor por los ani-
males agresivos por el peligro que implican,
pero también la tasa para poder ir en su busca
es alta. No desesperen, lleva su tiempo hacerse
de unos morlacos para ir en busca de los
grandes.

El cambio més notable es quizas en cuanto a
graficos. Las texturas estan un poco mejor que
en la version anterior, la niebla y los factores
climaticos (amanecer, dia y noche) contribuyen
aportando una mayor cuota de realismo. Pero,

1B RAM, CD-ROM 4x, 200 M8 lib

rnivores 2

Dinosaurus correteadorus fantasmagoricus

a pesar de todo luce bastante parecido a su
antecesor. Hay algunas mejorias en cuanto a
los efectos del agua, que de lejos se ve con
una tonalidad azulada y al acercarnos se
trasluce dejando ver el fondo, y las anima-
ciones de los dinosaurios parecen tener una
mayor fluidez. Pero fuera de eso, todo, absolu-
tamente todo estd igual que antes.

La inteligencia artificial sigue fiel a la ver-
sion original. Podemos ver a las pequefas
bestiecillas corretear en busca de alimento o
rascar el piso en su busca, huyendo despa-
voridos al advertir nuestra presencia. Todos se
comportan de un modo bastante gico, e
inclusive huyen como ratas si son inofensivos y
les propinamos una peligrosa cantidad de
plomo. Lo interesante es que si estan heridos
podemos sequir su rastro de sangre para
rematarlo, pero recuerden mirar la orientacion
del viento, estos muchachitos son de olfato
sensible y pueden detectar nuestra presencia a
grandes distancias.

Elegimos nuestra arma (las opciones son:
pistola, escopeta, escopeta doble cafio,
Ballesta, Rifle y Rifle sniper) y salimos al ruedo.
Todo era hermoso hasta que en un
enfrentamiento que casi nos cuesta la vida, nos
hicimos de un Velociraptor como trofeo. El
problema es que su cuerpo quedo atravesando
un arbol, y para nuestra sorpresa la nave que
los recolecta tambien lo atravesé levantando
sin problema el cadéver. Sefiores progra-
madores, si quisiéramos ver a Gasparin el fan-
tasmita amigable, estariamos viendo a tele-

PROMEDIO
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vision. No contentos con
esto quisimos compro-
bar si volvia a pasar, y
sucedio lo inevitable.
Persiguiendo a un
Chasmosaurus, termi-
namos frente a una
montafia y el maldito
no estaba ah. Para
nuestra sorpresa
rodeamos la colina y ahi
estaba, masticando los
matorrales del otro
lado. Amigos, llamen a
Hanna Barbera porque
este es otro caso para
Scooby Doo.

Otra cosa extrafa es que nuestro personaje
parece ser un raro ejemplar de hombre
nuclear, si dejamos presionado el botén de
saltar podemos alcanzar la cima de montafias
imposibles de trepar, pero cuando de correr se
trata, este muchacho tiene la velocidad de un
viejecito con baston.

La recomendacion del Dr. Picor

Carnivores 2 no tiene muchas diferencias
con respecto a su antecesor y lo peor de todo
es que tuvieron un ano para mejorarlo. Tan
pocos son los cambios, que en lugar de
Carnivores 2 deberia llamarse Carnivores 1.5.
Pero seamos realistas, es el mejor juego de ca-
ceria hasta el momento y es muy barato. Es
més, es una ganga. Si tenés esa paciencia
asesina que se necesita para este tipo de jue-
gos, no lo dudes. Pero recuerden, a veces uno
lleva mas tiempo correteando animales que
disparandoles. Amantes de la accion desenfre-
nada y fanaticos de Quake, abstenerse. E

XTREME EL PROMEDIO
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iYa, Drake, por mis juanetes!

Por Durgan A. Nallar

sta historia ya la hemos
visto en otro lugar. 0
en varios lugares. Es la
tipica gesta del héroe
solitario que recorre (y
recorre, y recorre) el
mundo vengando la
muerte de su gente. El
malo es un necromancer llamado
Necros, cémo no, jefe de la Legion de
los Caidos, un montén de bichos
asquerosos que rinden culto a la
muerte. Drake ha crecido luchando con-
tra los diaboélicos seres, aunque lo hacia
de puro aburrido hasta que Celestia, la
pulposa hechicera lider de una ciu-
dadela aérea, decide enviarlo a pedir
prestado un objeto magico impres-
cindible para penetrar en la fortifi-
cacion de Necros...

Y ésta es toda la historia. Naturalmente,
Drake tendra algunas idas y venidas en su
camino (muchas, diriamos) hacia el extremo
opuesto del mapa, pero a la larga regresara
con Celestia y el objeto y penetrara en los
dominios oscuros del necromancer. Ya
pueden imaginarse el final.

Crusaders of Might and Magic intenta

FICHA TECNICA

(COMPARIA / DISTRIBUCION: The 3D0 Company / Tele Opcion
INTERNET: 3do.com/products/pd/crusaders.

REQUERIMIENTOS MINIM
175 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

ntium 166 Mhz, 32 MB RAM, CD-ROM 4X,

aportar elementos de accion a un
juego de rol, pero termina sien-
do més de lo primero que de lo
segundo. La historia es débil, la
interaccion con los personajes es
pobrisima (e innecesaria) y, para
peor, no hay un desarrollo de
personalidad en Drake, quien se
limita a subir de nivel automati-
camente. A los fines, da lo mismo
que el héroe sea de nivel uno
que de nivel quince. La Unica
ventaja visible es un incremento
en sus puntos de vida, el resto de
sus habilidades crecen pero no
parecen tener efecto en el juego. Drake uti-
lizara hachas de guerra, varios tipos de
espadas, una maza y otras armas contun-
dentes, mas un arco, pasada la mitad del
juego. El tipo también puede usar magia
mientras disponga del sagrado mana y se las
arregle para descubrir alguno de los diez
hechizos disponibles. Cada uno tiene tres
niveles de pader, lo que totaliza treinta.
Tenemos un mapa, un diario de misiones y
un inventario que podremos utilizar para
equiparnos con nuevas armas y armaduras y
para comprar y vender piezas en las raras
oportunidades que existen a lo largo del
juego.

El engine sin duda es efectivo.
Controlamos al guerrero en la clasica vista
en tercera persona, a lo Tomb Raider, pero
sin los tipicos problemas de camara; en
forma similar a Heretic Il, podremos modi-
ficar permanentemente el dngulo de visién
con solo desplazar el mouse. Los efectos de
luces y las sombras que proyectan todos los
seres, incluido nuestro bruto, son excelentes.
Se puede instalar el juego con soporte para
resoluciones de hasta 1024x768x32 y disfru-
tar de un sonido posicional de regular efec-
tividad. Las texturas estan bien; sin embar-
go, los niveles parecen disefiados con
brusquedad. Drake puede ejecutar todo tipo
de movimientos. Combatir resulta divertido,

Crusaders of
Might and Magic

Las largas caminatas de Drake

puesto que el héroe puede lanzar golpes de
varias maneras con una correcta combi-
nacion de teclado y mouse. El combate es lo
mas rescatable, sin duda. Lamentablemente,
cuando no esta luchando Drake se mueve
con la misma gracia de un ladrillo.

Es decir, Crusaders podria haber sido un
mejor juego si hubiera tenido mayor cer-
canfa con un RPG tradicional. No sélo la
interaccion es inutil sino que no sentimos
que la historia afecte el destino de Drake. Es
tan simple como buscar llaves y objetos dis-
persos por cualquier lado mientras luchamos
contra las salvajes hordas de esqueletos, fan-
tasmas, goblins y gigantes, que por otra
parte pueden resultar duros de eliminar y
cada tanto demuestran tener buena
inteligencia para emboscarnos.

Lo que no entendemos, queridos héroes
lectores, es por qué hicieron los niveles del
juego tan absurdamente extensos. Llevar a
Drake de un lugar a otro puede tomarnos
cinco minutos de caminata sin nada que
hacer mas que mirar el desvaido paisaje
Piénsenlo. Caminar y caminar, regresar, cami-
nar, mover las patas... Caminar. Caminar.
iCaminar! Por fortuna, el juego es corto. En
unas diez horas lo habrén terminado y
quizas les deje un recuerdo agradable si
no les preocupa jugar al rol sino agarrarse a
los hachazos con toda clase de bestias no
muertas. E

REME EL PROMEDIO
~ Una mezcla de juego de rol y
era persona en el universo de
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7 ALMAS HAN SIDO TENTADAS

7 ALMAS VAN A SER CONDENADAS,
7 ALMAS DEBEN SER SALVADAS...
ADEMAS DE LA TUYA.

UN GRAN JUEGO DE AVENTURA E INVESTIGACION
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WD WEST
Y108 STEEL ASSASSIN

AVENTURAS/RPG

'eros

im West y su inseparable
compaiiero Artemus Gordon
llegan finalmente a nues-
tras PC con Wild Wild West:
The Steel Assassin. Nuestros
héroes deberan enfrentar a
un peligroso asesino. Ahora,
la pregunta: ;Quién es el
verdadero héroe de esta aventura?

El juego comienza de una manera muy
particular. Somos testigos de un extrafio
asesinato. Un sereno del puerto muere elec-
trocutado al tocar un muiieco modelado a
imagen y semejanza del presidente Ullyses S.
Grant. Grant parece ser el siguiente blanco.
Ha recibido una amenaza de muerte firma-
da por "El verdadero verdugo de Abraham
Lincoln". Esto es alin mas inquietante si
tomamos en cuenta que Grant ha sido invi-
tado a la reinauguracion del Teatro Ford, el
mismo lugar en que Lincoln fue asesinado.
Preocupado por la situacién, Grant se comu-
nica con el servicio secreto. jEs hora de que
West y Gordon vuelvan a entrar en accion!
La buena noticia es que los creadores de
esta aventura, Southpeak Interactive, han
decidido no basar el juego en el argumento
de la pelicula protagonizada por Will Smith
y Kevin Kline (un verdadero gancho al higa-
do; si todavia no la vieron, nunca lo hagan).
El juego se divide en varias secuen-
cias en las que controlaremos a
West o a Gordon. West decide
investigar a John Wilkes Booth, el
asesino de Lincoln, quien podria
haber estado implicado en una
conspiracion mucho més grande.
Gordon en cambio decide investi-
gar la escena del crimen en el puer-
to. Ambos personajes hacen uso de
sus habilidades. Mientras que Jim
West es rapido con el gatillo,
Gordon usa su astucia, disfraces'y
varios aparatitos de su invencion

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Southpeak Interactive
INTERNET: wwav.southpeak.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 266 MHz, 64 MB RAM, 200 MB libres en el disco rigido,
CD-ROM 8x, placa de video con 4MB, placa de sonido, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

para buscar y analizar pistas.

Las secuencias de Gordon estan
muy bien realizadas. Habra que
usar la cabeza para encontrar las
pistas necesarias y resolver varios
problemas imprevistos.
Afortunadamente, podemos cam-
biar el nivel de dificultad mientras
jugamos, en caso de que algunos
puzzles nos parezcan demasiado
complicados. El problema tiene
nombre y apellido: Jim West. Jim
encuentra en su aventura varios
puzzles que, en realidad, parecen
sacados de una revista de cruci-
gramas. También hay accion, pero
incluso en los tiroteos habré que observar y
pensar. A veces la mejor solucion no es dis-
parar directamente al villano sino a algin
objeto cercano que hay que encontrar. Algo
no tan sencillo cuando estamos bajo fuego y
mal ubicados. Los movimientos de nuestro
héroe son demasiado lentos y torpes (la ani-
macién de Jim corriendo se encuentra en la
frontera de lo gracioso y lo lamentable). El
sistema que se utiliza para disparar nuestras
armas también deja mucho que desear. Al
elegir un arma aparecer una mira para cen-
trar nuestro objetivo. Al hacerlo, comenzara
a hacerse mas pequefia. A menor tamaro,
mayor precision. El problema es que esto
lleva demasiado tiempo y a veces esperamos
s6lo para darnos cuenta que el objetivo esta

Wild Wild West
The Steel Assassin

Desventuras en un oeste muy poco salvaje

M Electrizante final para nuestro adversario.

demasiado lejos y debemos cambiar de
arma. S6lo podremos resistir cinco disparos
antes de terminar bajo tierra y, al jugar con
West, sucedera con frecuencia.

Los graficos son buenos y soportan acele-
racion 3D. Los personajes tridimensionales y
los fondos en dos dimensiones se combinan
muy bien. El sonido no es gran cosa. Lo que
si se destaca son las voces. Los actores que
imitan las voces de Smith y Kline lo hacen
realmente bien. La musica, aunque no abun-
da, podria tener un lugar en cualquier
Western clasico.

The Steel Assassin tiene varias fallas en lo
que se relaciona con los segmentos de
accion. Es una verdadera pena porque las
partes de aventura son interesantes. Si les
gustan las aventuras gréficas tal vez quieran
darle una oportunidad. Al menos, éste es un
mejor juego que lo que Wild Wild West fue
como pelicula... [X]

TREME EL PROMEDIO

Los personajes de la pelicula
mmnlh-::ﬂum

voces, La masica.

Control pobre en
las escenas de
accién. No esté
en castellano.



"EL MAS IMPORTANYE SUEGO DEACCION SOBRE RUEDAS

Estamos en 1982 y el
auto-terrorismo esta en su apogeo.
Estados Unidos esta en crisis y vos,
un legendario guerrero de las rutas,
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W Por Santiago Videla

omo no podia ser de
otra forma, la gente de
Black Isle nos ha vuelto
a demostrar por qué son
los capos de esta cate-
goria y que cuando se
trata de aventuras Rpg,
por ahora no hay quién
les haga la carrera.

Con este juego, los creadores de
Baldur’s Gate han logrado ir un poco
mas alla de lo que estamos acostumbra-
dos a ver en los mas clasicos titulos de
este género, creando una
ambientada en uno de los mas
increibles universos de Advanced
Dungeons & Dragons, que entre otras
cosas nunca antes habia sido usado en
un juego de computadora y que proba-
blemente no muchos de ustedes conoz-
can.

Un universo fuera de lo comin

Aunque Planescape estd basado en las
reglas creadas por Advanced Dungeons &
Dragons y ademas la interface del juego es
muy similar a la de Baldur’s Gate, esta vez
los muchachos de Black Isle se las han inge-
niado para crear algo totalmente diferente y
con una estructura mucho mas compleja y
elaborada, cosa que se hace evidente al
poco tiempo de empezar a jugar.

Muy lejos de tratarse de una simple histo-
ria en la que tipico malo de turno decide
hacer de las suyas, el argumento de
Planescape esta centrado en un hombre que
por alguna razén no puede morir y que tras
despertar en una especie de gigantesca
morgue con sus memorias completamente
borradas, descubre que ya ha estado ahi
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anteriormente en mas de una oportunidad e

intentara averiguar quién era y como llegd a
convertirse en lo que es, sin importar qué
tan terribles y peligrosas puedan llegar a ser
las cosas que pudiese llegar a descubrir.

Partiendo de una premisa aparentemente
simple, Planescape Torment tiene uno de los
mas brillantes y rebuscados argumentos que
haya tenido la oportunidad de disfrutar en
un Rpg, plagada de misterio y detalles

oscuros y macabros, les aseguro que la histo-
ria de nuestro enigmatico protagonista sin
dudas los va a sorprender en mas de una
ocasion y a su vez los va a mantener con la
intriga hasta momentos antes del espectacu-
lar desenlace.

Obviamente, como no quiero terminar lin-
chado por garcarles lo mejor de esta aventu-
ra, esto es todo lo que van a saber por mi .
parte acerca de lo que sucede en
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Planescape asi que ahora vamos a hablar
del juego en si.

Me muero por ser inmortal

A diferencia de otras aventuras de rol, en
Planescape nuestro personaje no se genera
de la forma convencional, ya que al princi-
pio no podemos elegir a qué clase vamos a
pertenecer o qué tipo de alineacion moral
vamos a tener.

En este juego ya tenemos un personaje
predefinido (por defecto es un guerrero y es
moralmente neutral) y lo Ginico que
podemos hacer al comienzo es distribuir 21

‘puntos entre cualquiera de sus habilidades,

que pueden ser: Fuerza, agilidad, constitu-
cion, carisma, inteligencia y sabiduria.

Una de las caracteristicas mas interesantes
y originales de Planescape, es que en lugar
de determinar las caracteristicas del prota-
gonista al empezar el juego, eso se ira modi-
ficando automaticamente por medio de la
conducta que tengamos y de nuestras
acciones a medida que vayamos progresan-
do en la aventura.

Por otro lado, no siempre estaremos
obligados a ser guerreros, ya que tarde o
temprano podremos conocer gente que
estara dispuesta a ensefiarnos otras especia-
lidades, como por ejemplo: Mago, ladron,
etc., a cambio de un pequeno favor, por

Mgd verdaderamente destacable es la

ke ,?fzta ya lar  impresionante variedad de posibilidades que

erade ir forman-  tendremos al llevar adelante una conver-
do a nuestro perso-  sacion, aqui la cantiad de opciones en los
na] g quelos  didlogos es muy superior (hasta podemos

de cada _ mentir, burlarnos, etc.) a la de Baldur’s Gate
‘daﬂlen que tome- ~ ylo mas impresionante del caso es que si los

veles de inteligencia y sabiduria de nues-
posibilidades seran ain mayores.

vamos a tener una mayor cantidad de

ro personaje son altos (15 por ejemplo), las

Con un alto nivel de inteligencia, también

afectaran para bien o |
para mal, la forma en
la que los demds
reaccionaran cuando |
tratemos con ellos. -
Tal y como men-
cioné al principio de
la nota, nuestro per-
sonaje tiene la parti-
cularidad de ser
inmortal, por lo que
cada vez que nos
liquiden reviviremos en otro lugar, lo que en  opciones al examinar objetos o criaturas y

muchas situaciones nos evitara mas de un gracias a eso podremos resolver los proble-
dolor de cabeza y en otras nos servira para mas que se nos presenten de formas mas
superar desafios de los que no cualquiera imaginativas y asi conseguir importantes
podria salir bien parado, eso si, si no se puntos de experiencia que nos serviran para
cuidan un poco es posible que al morir mejorar a nuestro protagonista.

muchas veces puedan llegar a perder parte Los personajes secundarios también jue-

de sus recuerdos nuevamente.

gan un papel muy importante en esta aven-

tura y a pesar de que no hay tantos como en

Hablando se entiende la gente  Baldur's Gate, aqui cada uno de ellos tiene
5 una personalidad muy bien definida y

Sin duda la diferencia mas importante extremadamente detallada, incluso podemos
entre Planescape Torment y Baldur’s Gate es  dialogar con ellos cuando se nos dé la gana

que en este juego el éxito depende mucho Y pedirles su opinion, consejos sobre deter-

mas de los dialogos y de la interaccién con minadas situaciones o incluso hacer que nos

otros personajes, que de los combates, por  ensefien algunas de sus habilidades.
lo que muchas veces estaremos obligados a Encima de todo, cada uno de nuestros

usar la astucia en lugar de la fuerza, a comparieros también tendra diferentes com-

menos claro, que estemos buscando un rapi-  Portamientos de acuerdo con nuestra con-
do pasaje de regreso a la morgue.

ducta y en algunos casos en los que estemos




por meter la pata y salir seriamente perjudi-
cados, intervendran para darnos un par de
advertencias.

Comodidad ante todo

Las mayores semejanzas entre Planescape
y Baldur’s Gate se notan en la interface del
juego, ya que todos los comandos son prac-
ticamente los mismos, pero en aqui todas las
opciones estan ubicadas de una forma
mucho mas practica y funcional y lo mejor
de todo es que dejan la mayor parte de la
pantalla libre, permitiéndonos ver la accion
en una ventana considerablemente grande.

Las opciones mas importantes como por
ejemplo: Magia, habilidades especiales,
objetos, didlogo, etc. ahora estan ubicadas
en un menu flotante que aparece en el
lugar en donde esté el puntero del mouse,
con tan solo un click del boton derecho y al
mismo tiempo eso hace que el juego entre
en pausa, lo que nos da la posibilidad de
organizarnos y dar las

cional.

El sistema de combate sigue siendo el
mismo de Baldur’s Gate, o sea que aqui tam-
bién se pelea en tiempo real, pero podemos
poner la pausa para dar drdenes a nuestro

grupo, para luego continuar con el combate, -

como si al mismo tiempo se tratase de un
juego por turnos.

En cuanto al combate, la tnica diferencia
que veremos aqui es que ahora la pausa se
mantiene por mas de que entremos al inven-
tario (cosa que no sucedia en Baldur’s),
ademds las peleas son bastante mas faciles y
accesibles, incluso en el caso de los enemigos
principales.

Planescape también tiene un par de ele-
mentos tomados de otros grandes clasicos
de Black Isle, como los Fallout, ya que
ademés del jornal en donde se detalla lo
que vamos haciendo, también tendremos un
listado en el que van a ir figurando las cosas
que tengamos que ir resolviendo y las que

hayamos cumplido exitosamente.

Nuestro jornal también nos ofrece una
completa descripcion de cada criatura que
nos vayamos encontrando y como broche de
oro ahora se pueden hacer marcas con ano-"
taciones sobre los mapas de cada escenario, *
para saber exactamente donde estan las
cosas y los lugares mas importantes que
fuimos encontrando.

“Infinity": Una formula mas
que exitosa

Como comenté en el preview que sali6 en
el n° 22 de XPC, Planescape Torment usa una
version mejorada del "engine" de Baldur’s
Gate hecho por Bioware, conocido con el
nombre de "Infinity Engine" y que induda-
blemente esta destinado a ser el motor de
las proximas producciones de Black Isle.

Gracias a estas mejoras en su tecnologia,
este juego maneja sin problemas graficos
mas grandes y con una mayor cantidad de
cuadros de animacion,

ordenes correspon-
dientes a cada perso-
naje antes de seguir
adelante, una vez que
estemos listos, basta
con otro click del
botén derecho para
que este menu desa-
parezca y gracias a eso
podremos ver la accion
en la mayor parte de la
pantalla en todo
momento.

También podemos
asignar cada comando
a una tecla en caso de
que sin duda va facili-
tarle las cosas a aque-
llos que la tengan mas
clara y que no quieran
perder tiempo seleccio-

ademas en algunos esce-
narios se pueden ver
objetos animados de un
gran tamano, y espec-
taculares efectos espe-
ciales que hacen que
todo parezca mucho
mas real.

Graficamente la cali-
dad de este titulo es
mas que evidente en
cada una de las ima-
genes que acompanan
esta nota, la compleji-
dad y el nivel de detalle
tanto de los escenarios,
como de los personajes
es realmente sensacional
y a pesar de que lo que
pudimos ver en la ver-
sion de prueba ya era
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Y como en toda pelicula,

muy prometedor, la versio final logré supe-
rar todas nuestras espectativas.

Si bien no se incluyeron efectos climaticos
como el caso de la lluvia en Baldur’s Gate,
los dias y las noches se suceden en tiempo
real y los efectos especiales son algo nunca
antes visto en una de estas aventuras en P,
sobre todo los de los hechizos, que en
algunos casos llegan a tener secuencias ani-
madas de aquellas, al mejor estilo de titulos
como Final Fantasy VIl entre otros.

El sonido también es algo sobresaliente,
que ayuda en gran parte a crear la especta-
cular atmosfera de cada escenario, lo mejor
de esto es que si tienen la suerte de tener
una placa de audio SoundBlaster Live o simi-
lares, vamos a poder usar una opcion adi-

[+ ¥ °

cional llamada "Environmental Audio®, que
agrega alin mas efectos ambientales con
resultados que son de pelicula, que sumados
a impecable acompanamiento de la musica
en cada situacion, nos da como resultado
una experiencia verdaderamente memo-
rable.

Para ir cerrando

Si bien al igual que la mayoria de los titu-
los de PC que salen hoy en dia Planescape
no es perfecto, son muy pocas las fallas que
se pueden encontrar y tal vez la mas notoria
(aunque solo en algunas maquinas) es el
hecho que en dos etapas del-juego y
después de resolver ciertas situaciones en

aqui esta é| reparto

~ Planescape: Torment © REVIEWS

particular, al hablar con el personaje que
nos dijo lo que teniamos que hacer,
recibiremos una determinada cantidad de
experiencia y si volvemos a hablarle, nos
dara esa cantidad de experiencia una y
otra vez, pero como dije antes, esto no
sucede en todas las maquinas y no afecta
en lo méas minimo al desarrollo del juego,
de hecho muy pocos de ustedes podran
darse cuenta y ademds la experiencia que
se consigue de este modo es muy poca,
igualmente esto pueden solucionarlo
facilmente con el patch que incluimos en
el CD de este mes.

Ademas de esto, tampoco es posible
jugar en modo Multiplayer como en
Baldur’s Gate, aunque de seguro esto se
debe a las caracteristicas de los persona-
jes y al tipo de argumento que tiene.

De cualquier forma, acompafiado por
una trama digna de los mejores Best
Sellers de Advanced Dungeons & Dragons
y algunas ideas muy originales, les ase-
guro que dificilmente hoy por hoy van a
encontrar algo que se le parezca, quiero
aclararles que Planescape esté en inglés y
como los dialogos son bastante nutridos,
les va a ser de gran ayuda tener buenos
conocimientos de este idioma, en caso
contrario les recomiendo que vayan con-
siderando muy seriamente la posibilidad
de tomar uno de esos cursos que en vera-
no estan bastante baratos, porque no se
imaginan lo que se estan perdiendo.

Para todos aquellos que se hayan
enganchado con Baldur’s Gate, me
parece que es mas que evidente que este
es el titulo que han estado esperando y
les aseguro que no se van a arrepentir.

Como (tlimo comentario, tengo la
impresion de que por las caracteristicas
del personaje y por la forma en la que
cierra la espectacular historia de este

juego, dificilmente vaya a haber una
segunda parte, aunque espero estar equivo-
cado y ojala las proximas producciones de
Black Isle sigan teniendo este nivel.

XTREME EL PROMEDIO
Una alucinante aventura RPG,
creada por los maestros del género.

El argumento. Los gréficos. Los
efectos especiales. Los sonido (especialmente
en el modo "Environmental Audio*). La msi-
ca. La interface de control. Etc, etc., etc.

No tiene efectos climéticos visi-

bles. A veces los personajes pierden el rumbo
cuando les indicamos un camino demasiado
largo y complicado

(por mencionar

algo).

a7
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Por Sebastian Riveros

a salida de USAF no dejo
satisfechos a los fanati-
cos del realismo. Pero,
para ellos, Jane's
Combat Simulations
preparaba F/A-18 E
Super Hornet, la nueva
solucién norteamericana
para los cazas que operan en por-
taavi y la respuesta al r
Flanker ruso.

2

Més liviano, mas potente, con mejores
instrumentos y sobre todo més barato, el
Super Hornet desplazara a sus antecesores,
el F-18 Hornet y el ya venerable F-14
Tomcat. El F/A 18 E tiene también una mayor
autonomia de vuelo, mayor probabilidad de
supervivencia en combate y la capacidad de
incorporar con comodidad las tecnologias
futuras. Jane's nos trae ahora este nuevo
simulador con todos los sellos de calidad a
los que nos tiene acostumbra-

FICHA TECNICA

diferentes. Otro cambio
es que la informacion
previa a la mision no
aparece tan accesible. Se
nos dan objetivos (en un
lenguaje muy coloquial,
por cierto) y tendremos
que comenzar a pulsar
botones para cualquier
otro detalle como, por
ejemplo, cuantos
aviones hay en mi grupo
de vuelo y con qué arse-
nal y equipo estan
equipados. Algunos de
ustedes podran pensar
que me estoy quejando
de algo poco importante, pero parece muy
extrafio que el Gnico cambio entre los
mendes de F-15 y de F/A-18 es que los de
este Gltimo son menos practicos.
Afortunadamente, ésta es una de sélo dos
quejas menores que tengo con respecto a
este titulo. Los graficos son realmente espec-

dos.

Lo primero que llama la
atencion al iniciar el juego son
la interface y los mentes. Son
versiones modernizadas de las
de Jane's F-15. Esto no estd
necesariamente mal pero debo
admitir que esperaba una pre-
sentacion gréfica completa-
mente distinta, lo que se acos-
tumbra. Tanto IAF como USAF
estan basados en el mismo
engine y, sin embargo, sus
menues son completamente

Combat Sim

tions / Electronic Arts / Microby

Pentium 266 MHz, 6 CD-ROM 6, 07

ane's F/A-18

Jane's reescribe el suefo de ser Maverick

Un arma para cada ocasion.

taculares y un gran avance sobre F-15. Ya no
contamos con la cabina en dos dimensiones,
solo |a cabina virtual, muy bien realizada.
Los modelos y las texturas de los aviones son
excelentes en alta resolucion. El tnico pro-
blema es que leer el HUD es un verdadero
reto. Es demasiado pequefio en 1024 x 768 y
no hay ninguna opcién que nos permita
verlo en toda la pantalla como en USAF. Es
una pena porque el resto del juego luce
realmente muy bien. Los modelos de los
demés aviones y del portaviones son de gran
calidad. El terreno se ve bien, pero no es tan
detallado como en otros simuladores como
Falcon 4.0 o Flanker 2.0. Tampoco la cabina.
Sin embargo, F/A-18 simula bien todos los
modos Aire-Aire y Aire-Tierra con precision.

El regreso del comunismo

Es obvio que, dado que el Super Hornet
es muy nuevo, era imposible incluir una
campana histérica. La Unica incluida esta
basada en los datos del Jane's Information
Group y es semi dindmica, lo que significa
que ciertos tipos de misiones vienen antes
que otras para que los eventos se den en
orden légico. Esto tal vez desilusione a
algunos, pero los disefiadores pensaron que
una campania fija serfa demasiado restrictiva.
Por otra parte, una campafia totalmente
dindmica carece muchas veces de elementos
para continuar generando misiones intere-



santes después de un tiempo. La campafia
semi dindmica ofrece lo mejor de ambos sis-
temas. La historia se desarrolla en Rusia.
Luego de que el presidente ruso es asesina-
do en un cruel atentado, el pais entra en
una salvaje guerra civil. Los fuerzas armadas
rusas se dividen en los democraticos Azules y
los comunistas Rojos. Las hostilidades llegan
hasta el area de Murmansk y dado que los
Rojos podrian contar con armas de destruc-
cién masiva, el presidente norteamericano
envia una fuerza de tareas encabezada por
el portaaviones U.S.S. Ronald Reagan para
asistir a los Azules en su resistencia.
Volaremos misiones conjuntas con los rusos
azules para acabar con la maquinaria de
guerra roja y sus instalaciones.

Los graficos y el sonido

Estas son éreas en que F-15 se destacaba.
F/A-18 no se queda atrés. Los nuevos grafi-
cos han mejorado mucho los efectos climati-
cos. No solo hay cielos nublados sino tam-
bién relampagos. Las voces de radio son
excelentes. No hay nada como escucharlas
mientras nos acercamos a toda velocidad

hacia el objetivo.
El realismo

La principal caracteristica de F/A-18 es su
realismo. Esto puede ser una gran ventaja
para quienes ya pasaron por este tipo simu-
ladores, pero es un gran escollo para
quienes estén acostumbrados a simuladores
més sencillos como los de los tftulos de
Novalogic. F/A-18 es un verdadero reto que
llevara tiempo y dedicacion. La principal difi-
cultad radica en que, a pesar de que hay
varios tutoriales que cubren los diferentes
aspectos del juego, ninguno de ellos da
instrucciones detalladas acerca de lo que
debemos hacer o cémo debemos hacerlo.
Las instrucciones se limitan a "Vold al punto
tal y destrui tal objetivo". Esto puede causar
algunos dolores de cabeza en las misiones
de reconocimiento, en las cuales no se nos
dice si debemos defendernos al ser atacados
o huir y salvar el avién. El modelo de vuelo
se siente muy real, aunque podemos ajustar
la dificultad segin nuestras necesidades.

El juego también nos permite luchar en
una red local o por Internet. Incluso hay un

Jane's F/A-18 « F:A3Y13H

SIMULADORES

modo llamado "Flatten the tower"
(Destruyan la torre). Dos equipos deben
luchar para destruir la torre del equipo con-
trario y defender la propia.

En conclusion

F/A-18 es un buen paso hacia adelante
para Jane's en lo que concierne a simula-
ciones con mayor realismo. Como todos los
productos de este tipo, esto es més que un
juego. Si estan acostumbrados a simuladores
menos complejos, la cantidad de armas y sis-
temas les puede parecer apabullante. Pero si
son veteranos de Falcon o Flanker, F/A-18 les
presenta un nuevo reto y es otra muy buena
opcion para tener en cuenta. ]

XTREME

EL PROMEDIO
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Por Hernan Fernandez

n 1949 fue creado el
Grand Prix para motos
de 500 cm3 y en 1998 se
corrié el Grand Prix
Tour 500 en conmemo-
racion a los 50 afios de
esta pesada carrera.
Ahora Microprose nos
trae toda la potencia de estas tremen-
das a nuestro itor y con
todo el staff del tour 1998.

Existen pocos exponentes respetables de
esta categoria, carreras de grandes y
poderosas maquinas de metal y cromo que
hacen que nuestros cuellos crujan al arran-
car. El Superbike World Championship de EA
Sports y el mas nuevito Castrol Honda
Superbikes 2000 nos amorataron las rodillas
en su momento, y ahora Microprose nos
acerca las carreras del Grand Prix 500. GP500
nos ofrece 14 de las mejores pistas del
mundo, incluidas la de Buenos Aires, Susuka
y Paul Ricard, y podremos recorrerlas con
poderosas maquinas como la Yamaha YZR
500 o la Honda NSR 500V, entre varias.
Todos los demas corredores son los reales
que participaron en el Grand Prix Tour 500
de 1998 como Michael Doohan y Tadayuk
Okada, y aunque sus nombres nos suenen
desconocidos, nos van a hacer transpirar
hasta por las orejas tratando de vencerlos en
cualquiera de los modos de juego: Single
Race, una carrera
en cualquier
pista,
Championship,
donde debere-
mos recorrer las
14 pistas en
orden acumulan-
do puntaje o el
Time Trial donde
correremos con-
tra nosotros mis-
mos.

Podemos ver a X
nuestra veloz

Esas motos que van a mil

Dificil mantenerse en la pista al principio.

maéquina desde cuatro puntos
de vista, en tercera persona
desde muy arriba, un poco
maés cerca, y dos desde la
visual del conductor, una con
tablero y otra sin él: Una vez
terminada la carrera,
podemos ver un replay total
de ella desde los puntos de
vista mencionados, mas uno
desde las camaras que se
encuentran dispersas a lo
largo de la pista, sin envidiar-
le nada a las camaras reales.

Los movimientos de nuestro hombre
sobre la moto estan muy bien conseguidos,
podremos verlo equilibrandose en las curvas.
Una opcién interesante es la de poder
manejar nosotros la posicion del piloto,
enderezandolo para que la friccion del aire
nos haga frenar mas rapido, tirdndolo hacia
delante para acelerar o inclinarnos en las
curvas. Lamentablemente, no hay espectacu-
lares caidas ni nada de eso; aunque vayamos
al suelo en casi todas las curvas, al principio
seran todas las caidas iguales. Jamas
ninguno de nuestros oponentes se cae; por
mas que les tiremos la moto encima y los
choquemos por todos lados siempre siguen
derechito, como si nada. A consecuencia de
esto, si NS caemos aunque sea una vez -
muy facil- nos resultara casi imposible alcan-
zar al resto, ni sofiar con llegar primeros.

Posee un buen modo multiplayer, con
soporte para Internet, médem a modem,
LAN o puerto
Serial, con un
limite de 24
jugadores;
aunque con 8
funciona muy
bien, con més
dependerd del
lag.

El juego es
muy configu-
rable, desde los
detalles grafi-
cos hasta el
sonido: los

Réplay

Nuestros oponentes son en verdad duros.

primeros son decentes y corren casi en
cualquier maquina que posea placa acele-
radora, con una buena sensacion de veloci-
dad; el sonido, en tanto, soporta las tec-
nologias EAX y A3D y es el adecuado,
aunque el chillido de nuestra moto al acele-
rar resulta bastante irritante. Podremos cam-
biar la disposicion del teclado y el nivel de
dificultad, donde hay varias opciones como
la dureza de nuestros competidores, las mar-
chas automaticas o la posicion del piloto
sobre la maquina. También podremos meter
mano en la moto, cambiéandole la configu-
racién del motor, las ruedas o todos los
detalles de la suspension.

GP500 es en un principio bastante dificil.
Saber controlar la velocidad en las curvas es
primordial, pero luego de agarrarle la mano
obtendremos una buena sensacion de realis-
mo. Para los fanaticos de las motos resulta
imprescindible; para los demas es una buena
opcion para salirse un poco de los violentos
ambientes a que nos tienen acostumbrados

hoy en dia. [X]
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GUIA 1999 DE REVIEWS XTREME PC
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Por Diego Vitorero

arece que el zorro
digital se dedic6 a
producir, poniendo
€Omo excusa un
mayor realismo, jue-
gos que pudiesen
hacerle un poco de
sombra al gigante de
los deportes cibernéticos, EA Sports.
Esta vez el tiro pega en el aro y se va
por las bandas desperdiciando un
buena oportunidad y la licencia de una
de la ligas deportivas mas grandes en el
mundo.

Después de un gran juego como fue NHL
Championship 2000 es una pena que Fox
Sports no haya hecho suficiente mérito para
pisarle los talones a las excelentes produc-
ciones de Electronic Arts y Microsoft con
NBA Live 2000 y con NBA Inside Drive 2000,
respectivamente. El
juego si bien no llega
a ser malo del todo,
no tiene nada que
hacer frente a la com- N
petencia, ya que
posee serias fallas en
dreas que son de suma
importancia.

El problema més
grande con NBA
Basketball 2000 es la
falta de inteligencia
artificial en general.
La defensiva es literal-
mente inexistente.
Podemos entrar al
area contraria como
Pancho por su casa y sacarle llamas al aro
con una impresionante volcada. Es mas,
podemos hacer que un jugador como Lamar
Odon (?) sume la misma o mas cantidad de
puntos que David "el almirante" Robinson.
Si todavia creen que estamos exagerando
traten de probar lo siguiente: esperen a que
un defensivo se ponga enfrente del jugador
que estan comandando, una vez que esto

18 ) @SPORTS NET|
": Crear jugador

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Radical Entertainment / Fox Sports Interactive
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pase comiencen a dar vueltas
en circulos; veran que el defen-
sor copia estlipidamente
nuestros movimientos.
Lamentable.

Visualmente deja bastante
que desear. Los graficos lucen
desactualizados para los tiem-
pos que corren. Si a este
review lo hubiésemos hecho
hace dos o tres afios diriamos
lo contrario, pero no es el caso.

No todo es tan malo como
parece. La fisica en general es buena, la
pelota bota de manera realista. No es lo
mismo correr con alguien que pesa 280
libras que con uno que pesa sélo 130, y estas
diferencias estan bien representadas.

El juego permite tomar el mando de
cualquiera de los 33 equipos de la liga con
sus mas de 340 jugadores en la actualidad.
Ademés, se puede jugar una temporada de
12, 28, 56 y 82 partidos, una serie de playoff

dis. jugs

Podemos crear un monstruo-jugador a gusto.

con cuatro diferentes formas de eliminato-
rias, practicar en una cancha de barrio al
mejor estilo Harlem y enfrentarnos en multi-
player.

Si de interface se trata, es la usada en el
juego de hockey de la misma compania,
pero con su adaptacion al basketball, desde
luego. El roster de los equipos nos deja
varias opciones, desde hacer transacciones

NBA Baskethall 2000

(Cristal y canasta para Fox?

hasta editar a los jugadores de cada
escuadra; pero... jsantas fallas de progra-
macion, Batman!, esto no es posible, ya que
cuando queremos editar a los muchachos,
en la pantalla no aparece nada excepto el
listado de los conjuntos. Este ment nos per-
mite crear un jugador a gusto personal
desde cero e incorporarle los detalles y apti-
tudes que creamos convenientes. Cuenta
también con una galeria fotografica y datos
técnicos, y como si esto fuera poco permite
enterarnos de la vida y logros personales de
las estrellas mas destacadas. ;Sabian que
Shaquille O'Neal ha editado cinco discos de
rap como intérprete, o que la comida
preferida de Scottie Pippen antes de un par-
tido es carne con papas? jEn XPC les damos
la primicia!

Si no fuera por lo patética queeslalAy
algunos errores obvios, resultaria divertido
jugar. Fox Sports esta vez quedo lejos de
ocupar un puesto en la coleccion de los
amantes del baloncesto. Es muy dificil
recomendar NBA Basketball 2000 a
cualquiera de nuestros queridos lectores,
existiendo otros productos mejor cuidados.
iA no equivocar el tanto! IX]
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PC Atletismo 2000

A correr que se acaba el mundo

—

3000m Obstaculos
G r 42

¥ Sen 1. Benito
4

00.20.18
-

Por Diego Rivas

on este nuevo simu-
lador en 3D, Dinamic
Multimedia se introduce
en un rubro muy poco
explotado en juegos
para PC. Recomendado
por la Real Federacion
Espafiola de Atletismo,
el PC Atletismo promete ser el primer
titulo de una saga destinada al éxito.

El atletismo siempre ha sido un deporte
atractivo para los norteamericanos. Los
fanéticos yanquis siguen tantos los juegos
olimpicos como los mundiales de atletismo
que se realizan por toda la Tierra. Pero ese
fanatismo no es compartido por la mayoria
del resto del mundo, quienes prefieren el
clsico futbol. Por eso, llamé més mi aten-
cion que un juego de este tipo haya sido
lanzado por una empresa espafola y no
americana.

El furor espaiiol por el
atletismo

La algarabia gallega por esta gama del
deporte no dista de mucho tiempo atrés. A
través de un plan privado y gubernamental,
Espafia ha crecido en numerosos deportes. Y
asi como le tocd en su momento al fatbol
con el crecimiento de la liga espanola, al
tenis con la aparicion de la cruzada espafiola

MB RAM, CD-ROM 4x,

tanto femenina (Arantxa
Sanchez y Conchita Martinez)
como masculina (Moya,
Berazategui y Bruguera entre
otros), al volleyball con una
seleccion que pelea los
primeros lugares mundiales,
también le toco al atletismo.
La excusa fueron los juegos
olimpicos de Barcelona 92. Y si
bien la excelente actuacion
espafiola no pudo repetirse en
Atlanta 96, la semilla ya esta-
ba sembrada a tal punto que
Espafia no desentond en
Sevilla 99.

Para los que aifiorabamos el
Summer Games

Aquellos que tuvieron la dicha de tener
una Commodore 128, recordaran el famoso
juego Summer Games, donde se competia
contra otros jugadores y se podian obtener
records mundiales. También recordaran la
cantidad de joysticks que se rompieron por
esta noble causa o los calambres que se
sufrian las manos cuando se debia competir
en los 1500 metros.

Dinamic presenta en este nuevo clésico, el
PC Atletismo 2000, una novedosa invencién
en lo que a control se refiere. Al tradicional
“Dos botones" se le suma el "Mouse Driven
Power". En esta opcion, al jugador lo rodea
un circulo. El jugador deberé presionar el
botdn del mouse en el momento en que el
circulo esta en verde para aumentar la
velocidad del deportista. Ademas este nuevo
control permite poder efectuar las pruebas

Lanzamiento de Jabalina
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de fondo, que con el otro control se volvia
imposible de terminar

19 pruebas

El PC Atletismo 2000 trae 19 pruebas dis-
tintas, divididas en 7 de Velocidad (100, 200
y 400 mts, 110 y 400 con vallas, 4 x 100 y 4 x
400 mts), 4 de fondo (800, 1500, 5000 mts y
3000 con obstéculos), 4 de salto (largo,
triple, alto y garrocha) y 4 de lanzamiento
(disco, jabalina, martillo y bala). En cada una
de ellas podés intentar batir el récord
mundial. Ademas se puede elegir la opcion
"Team Arcade" y representar a alguna de las
10 potencias mundiales y obtener la mayor
cantidad de medallas para tu pais en los jue-
gos olimpicos. La otra alternativa es
"Training Decathlete" donde el objetivo
consiste en dirigir la carrera de un joven
atleta, el que debera entrenar para con-
seguir primero un lugar en el equipo selec-
cionado para los juegos olimpicos. Para
triunfar, el jugador cuenta con el equipo
técnico, formado por un entrenador, un
manager, preparadores fisicos y médicos.

En pocas palabras

Hay un famoso dicho que dice "Es mucho
mas facil copiar que inventar". Esta frase
también se aplica a juegos. Y mas a esta
altura del partido, con empresas lideres en
cada categoria de juego, sea arcade, aventu-
ra grafica, o simulacion. Por eso, cuando una
compaiia incursiona en un campo nuevo y
el producto que logra es de buena calidad el
mérito es doble. Eso es lo que ha consequi-
do Dinamic, con esta primera edicion del PC
Atletismo. [X|
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Por Diego Rivas

omo todos los princi-
pios de afo, Dinamic
lanza al mercado su
nuevo simulador de fut-
bol; en este caso acom-
paiiando a otros titulos
como el PC Real Madrid
2000 y el PC Atlético
Madrid 2000, el PC Futbol 2000 viene
para i se como el simulador en
castellano de mayor éxito en el merca-
do.

No hay duda alguna, Dinamic Multimedia
ha descubierto una veta. En un mundo
informatico dominado por EEUU (potencia
no solo en este aspecto), ha encontrado un
nicho en el mercado que le genera resulta-
dos y donde encuentra muy poca competen-
cia. Si bien vende juegos desarrollados por
otras empresas, su mayor rédito surge por la
comercializacion de los titulos "PCFUtbol".

El Y2K llega al fithol

Para aquellos de Uds. que vienen siguien-
do la saga de los PCFutbol, notaran que
Dinamic se decidié a abandonar la cuenta de
la cantidad de PCFatbol que lanzaba para
comenzar a utilizar el afio de lanzamiento
en el titulo. El PCFtbol 7 le ha dejado su
legado al PCFutbol 2000. Y aunque los basa-
mentos del juego contindan siendo los tor-
neos esparioles, en este nuevo PCFtbol nos
encontramos con una serie de cambios que
dificilmente puedan pasar inadvertidos.

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: ©
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CFuthol 2000

Hostia, que sali6 el nuevo simulador de fulbo

El anuario

El PCFUtbol no es sélo
un simulador, es un
auténtico anuario del
fatbol mundial, al
menos del espafiol. Y
aunque este review
tiene como principal
objetivo analizar al
juego en si, es imposible
dejar de mencionar la
calidad del libro que
acompafia al CD. En las
98 paginas que lo com-
ponen no sélo veras
reflejado los sucesos futbolisticos que afec-
taron a Espafia entre Noviembre del 98 y
Octubre del 99, sino que te encontraras con
el plantel de cada uno de los equipos de
primera y segunda division, conjuntamente
con datos generales de los equipos y en el
caso de los de primera division fotos indivi-
duales de cada integrante de los mismos y
todo su historial futbolistico, incluyendo tor-
neo por torneo jugado, divisional en la que
actud, cantidad de encuentros en los que
participd y goles convertidos. Sencillamente
formidable.

El juego

Durante el ltimo afio, Dinamic ha estado
haciendo lo que cualquier consultora de
marketing asesoraria. Ha estado escuchando
al cliente. Ya sea a través de e-mail o carta
ha recibido una enormidad de consejos de
usuarios de versiones anteriores para mejo-

rar sus productos, y en funcion de ello ha
actuado en una gran cantidad de aspectos.

Por un lado ha atacado al engine del pro-
gramay ha conseguido un producto no sélo
sensiblemente mas rapido que las versiones
anteriores, sino con un sistema de inteligen-
cia artificial, segun palabras de ellos, total-
mente nuevo. También ha tratado de
humanizar al juego, incluyendo el habla de
los ayudantes que tendras en tu tarea de
ménager. Ahora contaras con EVA
(Enhanced Virtual Assistant), una chica que
te ayudara en la toma de decisiones. Pero
no te olvides que EVA es una muijer, asi que
no le exijas demasiado.

Por otro lado, se ha incorporado un quiz
con mas 5000 preguntas, donde a modo de
partido de fdtbol podrés jugar un solitario o
desafiar a un amigo. Este quiza, aunque
constituye una idea ingeniosa, esta pensado
para los espafioles ya que las preguntas se
basan en su gran mayoria en el futbol
espariol y entonces se vuelven imposibles de
poder contestar.

Pero el mayor cambio viene asociado a los
graficos. Estos han sido mejorados utilizando
la dltima tecnologia 3D. Se han incorpora-
dos caracteristicas reales de los jugadores. El
fisico, las caras, los gestos y los movimientos
de los principales jugadores de la liga fueron
calcados de la realidad. Los estadios de los
equipos de primera también han sido repli-
cados y se han mejorado las sombras tanto
para los partidos diurnos como los noc-

b



turnos. Ademés se ha incluido el factor
meteoroldgico. Ahora es posible ver la lluvia
cayendo en el verde césped (como diria el
inolvidable José Maria Mufioz), los charcos y
el barro que la misma genera e incluso los
reldmpagos en el caso de tormentas eléctri-
cas. El sonido y el publico también son en
3D. Otra importante mejora es la interpo-
lacion de una mayor cantidad de graficos. Si
recordas versiones anteriores, los graficos
parecian dar saltos. Ahora el movimiento es
mas suave y por consiguiente, mas real.

En lo que respecta a la competencia en si
misma, como en las versiones anteriores
podras jugar la opcion de Euromanager y
dirigir a alguin equipo de las ligas de Espafia,
Italia, Inglaterra, Alemania o Francia que
decida contratar tus servicios. Obviamente
deberas empezar dirigiendo equipos de las
Ultimas divisiones de cada pais e intentar ir
ascendiendo con los mismos, o en su defecto
tener excelentes actuaciones que hagan que
otros equipos de mayor nivel posen sus 0jos
en tu persona. En el caso de Espaiia se han
agregado todas las copas de verano que se
juegan entre campeonato y campeonato,
por lo cual la competencia en ese aspecto es
total.

El nivel de los técnicos contrarios también
fue mejorado. En el PCFitbol 2000, las tacti-
cas del equipo rival son dinamicas, en fun-
cion del desarrollo y resultado del partido.
Entonces, te encontraras con rivales més
agresivos cuando vayan perdiendo y mas
cautelosos cuando sea tu turno de remontar
un resultado.

El maldito partido

Pero todo juego tiene su karma. Y en el
caso del PCFuthol, ese es el partido visiona-
do. A diferencia del Championship Manager
(el otro clasico en lo que a manager de fut-
bol se refiere), en el PC Futbol se puede
sequir el desarrollo del partido. O al menos
€s0 quiere intentar la gente de Dinamic.
Porque la verdad, es que el
partido que se aprecia es de
lo peor. Los jugadores deam-
bulan por la cancha. No mar-
can. Se quedan parados mien-
tras el rival pasa a escasos cen-
timetros de su cuerpo. Hacen
amagues mas propios del
payaso del circo de Rodas que
de un jugador de ftbol. Y el
posicionamiento en la cancha
esta al nivel del resto del par-
tido. Como si esto fuera poco,
el encuentro puede durar 2, 4,
8, 10 6 45 minutos. Pero esto

tampoco esté corregi-
do, por lo que si dicta-
minas que el partido
dure 2 minutos, el
resultado casi siempre
es0-061-0,yaque
no hay mucho mas
tiempo. Cuesta creer
que con el empefo
que le ponen a todos
los detalles del juego,
dejen semejante
aspecto tan mal logra-
do. Ahora, eso si, la
intellicam, la cémara
inventada en la ver-
sion pasada que se
encarga de seguir automaticamente el
partido desde el mejor angulo posible
funciona de manera correcta, por lo
cudl los horrores de logica en los
desplazamientos y sobre todo en el
traslado del balén y la marca lo podras
apreciar desde el mejor lugar posible.
En el caso de decidir participar en el
partido como jugador (partido interac-
tivo), el nivel de los rivales es malo,
por lo que podés hacer grandes dife-
rencias, pero este punto no es tan criti-
cable, ya que se supone que el fuerte
del PC Futbol es la simulacion y no el
arcade. Para que no te resulte tan
penoso el partido, lo recomendable es
ver el resumen donde se dibuja un
campo de juego y los jugadores apare-
cen como puntos mientras se muestra
el relato en la parte inferior de la pan-
talla, o bien obtener directamente el
resultado. En ambos casos la l6gica del
engine parece funcionar de mejor
manera que en la del partido visiona-
do.

Resumiendo

PCFutbol 2000 ha hecho grandes progre-

PCFuthol 2000 * F:AAIAE

dinarnic "5

rAcTica

s0s si lo comparamos con su version anterior,
especialmente en todo lo relacionado a la
simulacion engeneral. Lamentablemente, el
partido propiamente dicho continua siendo
una asignatura pendiente. Por el bien
Dinamic espero que noten esa falencia para
las proximas versiones o se veran irremedia-
blemente perdiendo participacién de merca-
do contra los Championship Manager. IX|

XTREME
QUE TIENE:
L0 QuE sk:

Lo QuE No:

EL PROMEDIO

83%




DEPORTES

PROMEDIO

REVIEWS

92%

FICHA TECNICA

ntertainment / Edusoft

de vegetacion congelada y
obstaculos dispuestos por el
azar de la naturaleza. En la
vida real, hay que tener
excelentes reflejos y un
instinto bien desarrollado.
Aquellos que no, veran sus
narices dibujando la nieve
cada dos por tres. O cosas
peores: dientes volando,
huesos rotos y mandibulas
desencajadas.

jAlla voy, freaks!

Supreme Snowboarding se conocera como "Boarder Zone" en USA.

Por Durgan A. Nallar

ousemarque es una
compaiia finlandesa
especializada en
crear juegos de
salén, que ahora
ingresa en el mundo
de los deportes para
nieve con un produc-
to digno de alcanzar la mas alta cumbre
del snowboarding. Si bien esta no es
una disciplina que en nuestro pais
pueda interesar mas que a un puiado
de personas, recomendamos echarle
una miradita antes de buscar otro
juego.

El snowboarding redne la adrenalina de
la velocidad con un entorno salvajemente
hermoso. Sus cultores se deslizan sobre
aerodinamicas tablas por senderos formados
en la nieve de las altas cumbres, rodeados

penguy
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Supreme Snowboarding es
el mas realista de los juegos de la disciplina,
mucho mas, por ejemplo, que X-Games Pro
Boarder, el producto de la ESPN que fuera
analizado en XPC # 17. El software de los
finlandeses proporciona impresionantes
paisajes, sonidos tomados de la realidad y
varias condiciones climaticas y efectos de
luz. Sin duda, es el rey de su género en
todos estos aspectos. Pero més allé de eso,
también resulta simple de aprender, pero
dificil de dominar, una caracteristica que
pertenece a los grandes juegos. jCon sélo
combinar tres teclas podremos hacer todas
las piruetas que permite este fascinante
deporte!

Hay disponibles nueve pistas en tres dife-
rentes entornos: Alpino, con corredores de
nieve, rampas, tuneles y afiladas rocas;
Forest, con pasajes salpicados de pinos y rios
congelados; y Village, con vertiginosas calles
congeladas, viviendas y techos ideales para
deslizarse a los saltos. Podemos elegir
cualquier tipo de condicion climética para

El deporte del tio con plata

cualquiera de las pistas, con lo cual obten-
dremos un desafio mayor: no es lo mismo un
descenso a més de 90 millas por hora
durante un dfa brillante, que en un atarde-
cer en el que el sendero més sequro aparece
sefialado por humeantes bengalas, o en una
azul noche de luna que crea pozos de
oscuridad entre los grandes montones de
nieve.

Por mis calzones

Housemarque ha disefiado las pistas de
tal manera que el realismo sea una carac-
teristica clave. Cada una tiene los mismos
tipos diferentes de superficie que podemos
encontrar en un circuito real -nieve normal,
nieve pulverizada, hielo, piedra y agua con-
gelada-, lo cual influye en la forma de con-
trol de la tabla y en la velocidad de desliza-
miento. Hay que tener en cuenta que
muchas veces, en lugar de descender sobre
una tabla, lo estaremos haciendo sobre
nuestros pobres traseros.

Hay varios tipos de tablas, de diferente
peso y tamafio, que deberemos seleccionar
de acuerdo a si queremos hacer un descenso
rapido o demostrar nuestras aptitudes para
la acrobacia deportiva. Podemos competir
contra varios bien distintos -y excelente-
mente animados- jugadores virtuales, que
caen y ejecutan rolls con la gracia de los
deportistas auténticos, y por supuesto conta-
mos con los cldsicos tipos de competencia
como Race, Big Air y Half Pipe. En pocas pa-
labras: Supreme Snowboarding es vertigi-
noso, bonito a mas no poder y absoluta-
mente adictivo. {Sibanse en la tabla del tio
rico y corran a probarlo! IX]
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ESTRATEGICOS

Diplomacy

lo Ba

iplomacy era originalmente un
juego estratégico de tablero, en
el cual nos encontrabamos al
mando de una nacién del conti-
nente europeo a principios del
siglo pasado. El tablero consistia en un mapa
de la vieja Europa, en el cual debiamos con-
quistar territorio moviendo nuestras fichas;
pero, a diferencia del viejo y querido TEG, no
se apoyaba en el azar, sino en la logica y la
diplomacia. Justamente, la negociacion era lo
mas interesante del juego, en el que a través
de nuestro encanto y con las palabras ade-
cuadas intentabamos confabular alianzas y
traiciones con los paises rivales. jEra el
momento en el que podriamos vender a nues-
tra madre por un pedazo de tierra! (En defini-
tiva, explotar todos esos aspectos tan des-
defiables de la condicion humana). Bueno, este
Diplomacy para PC trata de lo mismo.
Imaginemos por un momento que tratamos de
negociar con una potencia extranjera. Francia
ofrece alianza a Inglaterra. Respuesta en una
milésima de segundo. Aceptada. Rusia ofrece
pacto de no agresion a Turquia. Respuesta
nuevamente veloz. Denegada. Italia ofrece
apoyo a Alemania. Denegada. Aceptada.
Denegada. jSiempre lo mismo! La inteligencia
artificial se queda corta, Es muy facil vencer
aln en los niveles mas dificultosos del juego, y
en tan solo unos 30°. El producto tiene una
gran similitud con el tablero original; los gréfi-
cos son aceptables, el mapa esta bien resuelto,
pero su jugabilidad es pobre. La interface es
atroz. Definitivamente, Diplomacy en version
computarizada no tiene mucho sentido.

LT
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Close Combat:
Battle of the Bulge

Por Mai Varsano

sta serie, que ya va por su cuarta
reencarnacion, centra nuestra
atencion en la batalla en la cual
Hitler envid sus Ultimas reservas a
luchar contra los aliados, tratando
de desequilibrar la Alianza del Oeste. Para
los que no conocen la saga, les voy a comen-
tar brevemente de qué se trata: Es un juego
estratégico que simula el comportamiento
de las tropas y vehiculos en la batalla.
Nosotros controlamos los escuadrones, pero
la méaquina reconoce los momentos en los
cuales la cosa se pone oscura, y obedeciendo
leyes de supervivencia basicas, nuestras
tropas, al verse superadas numéricamente,
no iran a enfrentarse con el enemigo,
y hasta pueden desviarse del campo de
batalla.

El juego representa fielmente todas las
unidades, desde francotiadores, equipos con
ametralladoras y hasta los temibles tanques
Panther. Todo esto realizado de una manera
muy efectiva para un titulo de estas carac-
teristicas. Otra novedad es la inclusion de un
mapa estratégico, en donde moveremos
nuestras unidades e iniciaremos los
enfrentamientos.

El dnico inconveniente que le encon-
tramos a CC:BOTB radica en la inteligencia
artificial de los Alemanes cuando se dispo-
nen a atacar. Afortunadamente, esto no
ocurre en la defensa. Asi y todo, el juego es
extremadamente divertido, especialmente
para los seguidores de este tipo de juegos
estratégicos.
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Phoenix

ace dos meses, Freespace 2

golped el mercado, convirtién-

dose en uno de los mejores titu-

los del género en simulacién de

naves. Ahora...;Team17 presen-
ta un nuevo competidor?, la respuesta es
definitivamente NO. Phoenix no cumple las
expectativas, sus graficos son simples, la his-
toria es poco entretenida, las animaciones
aburren y no poseen subtitulos. El juego
lleg6 fuera de término, incluso Freespace -la
primer entrega- supera con creces al nifio de
Team 17. Tres puntos destacables son: las
explosiones, algunos combates y el nivel de
dificultad. Los puntos en contra son muchos,
la cantidad de armas y naves a nuestra dis-
posicién es muy pobre, la sensacion del
"afterburner" estd muy mal lograda, las
naves insignia parecen porotos al comparar-
las con los monstruos de sus competidores y
las mas chicas son un rejunte de pocos poli-
gonos. Las opciones para elegir naves son
muy restringidas y las més rapidas son un
desastre a la hora de entablar un combate.
¢Donde quedaron esas lluvias de misiles que
nos hacian sentir como Rick Hunter a bordo
de un Veritech? ;O la bronca al escuchar
c6mo un amigo cae en la batalla? Phoenix
produce pocas o ningunas de esas emo-
ciones. Tampoco viene incluida una opcién
multiplayer (lo cual puede ser visto como un
ventaja en este caso). El juego se halla libre
de bugs, una caracteristica notable en estos
tiempos. jEsperemos que Phoenix no sea
capaz de regresar de las cenizas!

FICHA TECNICA PROMEDIO
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SIMULADORES

Start-Up

Por César Isola Isart

e Monte Cristo Multimedia, una

pequefia compafiia que se dedica

Unicamente a juegos de estrategia

comercial y que es conocida por

titulos como la serie de Wall
Street Trader, nos acaba de Ilegar Start-Up, en
donde debemos mantenernos al frente de una
nueva empresa desarrollando un producto para
luego salir a vender compitiendo con otros gru-
pos empresariales reales.

Sin duda, lo mas destacable de este titulo es
el grado de realismo que logra. A pesar de
tener gréficos anticuados y sonido monétono,
se deja jugar gracias a que desarrollamos, pu-
blicitamos y vendemos un producto real. Si,
éste es el punto mas sobresaliente: si por ejem-
plo elegimos competir en el mundo de la tele-
fonia celular, debemos desarrollar compo-
nentes de verdad, luego hacer las correspondi-
entes pruebas, y finalmente competir con
gigantes como Motorola y Nokia, o, mejor atin,
lo que todo jugador alguna vez sofi¢: desarrol-
lar su propia consola y ganarle el mercado a
monstruos como Sega, Sony o Nintendo.

Podemos decir que a este juego no se le
escapa nada. Manejamos todos los aspectos,
desde cada uno de los sueldos de nuestros
empleados -que con el tiempo irdn ganando
experiencia y mejorando, por lo que pediran
aumento- hasta las maquinas de recreacion que
usaran los mismos para sus momentos de ocio.

El Unico problema dentro de tanto realismo
es la dificultad para empezar y comprender
todos sus aspectos, ya que el manual y el tuto-
rial son francamente pésimos. No obstante, un
gran titulo para todo seguidor del género.

PROMEDIO
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NFL Blitz
2000

Por Diego Vitorero

in érbitros, sin reglas, sin misericor-

dia. Con este mensaje, Midway pro-

mociona NFL Blitz 2000. Lo cierto es

que la jugabilidad es frenética. Y

que tiene pocas nuevas mejoras en
relacion al primer NFL Blitz, como los gréficos,
por ejemplo, si evitamos mencionar su pobre
performance con D3d.

La serie NFL Blitz es un juego més en la larga
linea de su fabricante orientado a los deportes
al estilo arcade, como NBA Jam. En lugar de las
10 yardas a recorrer para obtener otro intento,
aqui tendremos que recorrer 30 yardas para asi
tener la oportunidad de llegar a la zona
prometida. La principal arma de la defensiva es
interceptar pases. Los tackles son pura violencia,
al mejor estilo lucha libre. Las jugadas de corri-
da brillan por su ausencia, la tnica forma de
lograrlas es darle un pase a un jugador que se
encuentre detrés de la linea de scrimmage
(linea imaginaria de donde sale el balén) y que
éste corra. El sistema de mendes es algo confu-
50, pero tiene la cantidad necesaria de opciones
para configurarlo.

S6lo contamos con escasos segundos para
elegir las rutas que haran los receptores como
asi también cémo se formard la defensiva. NFL
Blitz 2000 es imponente y frustrante al mismo
tiempo. Si les atrae un juego violento y sin
mucha estrategia, y no les molesta que carezca
de soporte para LAN, quizés encuentren horas y
horas de entretenimiento, pero si sus ver-
daderas pasiones por el football americano son
las técticas y las variantes que un buen simu-
lador puede dar, les aconsejamos virar hacia
otros rumbos.
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Links LS
2000

Por Mal Varsano

no de los grandes problemas

en los juegos de golf es que la

calidad de imagen y opciones

no pueden variar demasiado

afo tras afo, y en el caso de
Links esto es més evidente ya que el nuevo
Links LS 2000 tiene el mismo engine que su
antecesor. Los cambios vienen por alguna
que otra opcién nueva, como por ejemplo 5
canchas (New St. Andrews y Jubilee en St.
Andrews, Hapuna y Mauna Kea en Hawaii y
Covered Bridge en Indiana), la opcion para
que especifiguemos cdmo esta el tiempo
cuando jugamos (cielo despejado o nubla-
do), cuatro nuevas animaciones de golfistas
y los comentarios de la gente de la cadena
CBS.

Los que incursionan por primera vez en
el terreno de los juegos de golf, agrade-
ceran los tutorials, que explican con lujo de
detalles todo lo referente a las reglas de
juego, para luego poder competir en lo que
tal vez sea la incorporacion més interesante
de Links LS 2000: La oportunidad de partici-
par con otros jugadores en linea de todo el
mundo, a través de MGN Gaming Zone y
Links LS Online Tour. Si tienen la paciencia
(y el dinero) para poder realizar los 18
hoyos esperando los tiros de los contrarios,
la experiencia es realmente gratificante.

En sintesis, si estan buscando un buen
juego de golf para hacer unos tiritos, el
Links LS 2000 es una propuesta més que
interesante.
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Microsoft Sidewinder

Dual Strike

Una buena opcién para los que siguen sin acostrumbrarse al

teclado y al mouse

'a vienen muchos afios en la guerra de los pads y los joysticks
contra el teclado y el mouse, y por ahora es el tltimo duo el
que va ganando. Ahora Microsoft cre6 una nueva arma con un
disefio que puede parecer extraio, pero a la hora de utilizarlo
las cosas cambian. Con mas botones y un mejor software, el
Sidewinder Dual Strike promete ser una de las posibles solu-
ciones para aquellos jugadores inexperimentados en el area de los Shooters
3D que quieren empezar a ganar torneos multiplayer.

M Por Maximo Frias

Un diseiio interesante

El Dual Strike se sostiene como cualquier
otro pad pero se opera diferente. Con la
mano derecha rotés el extremo derecho del
pad, el cual esta conectado al extremo
izquierdo mediante una "bola". Esta accion
de rotar controla la miray la direccion en
los arcades 3D al igual que el conocido
mouse. Del lado izquierdo se encuentran el
botén direccional, los botones extra "X" e
"Y" y el "Shift". El resto de los botones
estan del lado derecho formando una cruz.
Estos Ultimos cuatro botones también
pueden ser configurados como un segundo
controlador en el Panel de Control que
viene con los drivers.

Como todo periférico USB, la instalacion
es muy simple. Se instalan los drivers que
vienen en el CD, se conecta el pad y el
Windows lo detecta solo.

Mejor que muchos

Més alla que a mi entender la combi-
nacion del teclado y el mouse sigue siendo
lo mejor para los Shooters 3D. El Dual Strike
le da una posibilidad de adaptacion mas
répida a aquellos que no la tienen tan clara
con este tipo de juegos. La cantidad de
botones que posee (4 a la derecha, 3ala
izquierda y 2 triggers) alcanza para desha-
cerse casi completamente del teclado mien-
tras estas jugando. La velocidad para apun-
tar (que seria el equivalente a la velocidad
del mouse) puede ser ajustada desde el
panel de control junto con el resto de las
preferecias de personalizacion. En cuanto a
la adaptacion, les cuento que como todo
hay que dedicarle tiempo, no pretendan
hacer 20 frags la primera vez que lo agarran
porque van a quedar tan ridiculos como
Andrés "Lagarto/Larva" Loguercio en una
de sus mejores acotaciones.

Caracteristicas Principales

20 pre-configuraciones para los jue-
gos mas conocidos.

Seis botones programables,
2 triggers, un pad direccional con ocho
posiciones y un boton shift

Conexion Plug&Play USB

En sintesis

En general, el Sidewinder Dual Strike es
un buen controlador para los que no
pueden jugar a ningun tipo de arcade con
el teclado. Es facil de usar e instalar y
ademés es bastante comodo. Sin lugar a
dudas es una opcion para aquellos que bus-
can un controlador original y que no sea un
fiasco.
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Serie AGP - Exclusivo placas de 32MB!
SN Placa para Hardcore Gamer. Incluye driver !
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Mas Soporte!

Soporte directo por
Teppro via e-mail

en castellano
IrO CcON MEMORIA

ODOR

Mas Respaldo!

Garantia local por
Representante
Exclusivo




DESKTOP THEATER 5.1

AMBRID

<

PROMEDIO

95%

INTERNET: s
PRECIO:

PUNTOS DE VENTA: £Y5

Cambridge
Desktop Theater 5.1 Digital

El chiche que le faltaba a tu PC

i tenés una placa de sonido con dos salidas estéreo indepen-
dientes, una placa decodificadora MPEG-2 para ver peliculas

en DVD que tiene una salida Dolby AC3 y unas ganas
tremendas de sentir el poder del sonido envolvente en su
méxima expresion, te tengo buenas noticias. Cambridge
saco a la venta su nuevo sistema de parlantes Desktop
Theater capaz de hacer todo lo que hacia su modelo ante-

rior... y algunas cosas mas.

M Por Maximo Frias

Esa bendita salida AC3

Si sos propietario de una placa decodifi-
cadora MPEG 2, seguramente en algun
momento te preguntaste para qué sirve
esa salida RCA que tiene al lado del conec-
tor del monitor. La respuesta a esa pregun-
ta estd justamente en la nueva maravilla
de Cambridge, los Desktop Theater 5.1
Digital.

El modelo DTT2500 viene con un decodi-
ficador con cuatro entradas: dos estereo,
una AC3 y otra digital. Con las dos
entradas estereo podremos aprovechar al
maximo todas las cualidades de placas de
sonido de Ultima generacién como la
Monster Sound MX400 o la Sound Blaster
Live!. En la entrada AC3 se puede conectar
esa dichosa salida de la placa decodificado-
ray poder escuchar todas las peliculas en
DVD con un sonido envolvente similar al
que se escucha en los cines. Por Ultimo
queda la entrada digital, la cual sélo esta
destinada para el uso exclusivo de la Sound
Blaster Live!, y se
puede usar para
obtener una
pequefia diferencia
en la calidad del
sonido.

Muchas opciones initiles

Desde el frente del panel de control se
pueden observar 4 perillas que controlan el
volumen general, el volumen del parlante
del centro, los bajos y el balance surround
todos los satélites. Como si todo esto fuera
poco también tiene 3 modos de sonido
que incluyen: Music, "ideal para escuchar
masica" segtin el manual; Movie "ideal
para ver peliculas en VCD" también seglin
el manual y Stereo/Fourpoint que vendria a
ser el modo normal que utiliza sélo cuatro
parlantes de los cinco.

A mi criterio, los dos modos Music y
Movie, no sirven para nada, es lo mismo
pero mas fuerte o mas suave, con el tiem-
po te vas a dar cuenta que Fourpoint es la
mejor opcion.

Perfecto nunca puede ser

El hecho de comprarse un sistema de
sonido de estas dimensiones también tiene
sus desventajas. Para empezar tenés
que tener el lugar necesario
para la instalacion de los
cinco satélites, el kit viene
con velcros, tornillos y

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION:

5 parlantes satelitales y 1 subwoofer

Decodificador Dolby AC3 (Digital y
Pro Logic) para DVD

2 entradas de linea stereo y una
Digital DIN

3 modos distintos que emulan sonido
envolvente

Accesorios para acomodar los
satélites (tornillos, tripodes, etc.)

tripodes pero si no tenés lugar fisico, se te
puede hacer un lindo lio de cables. Por
otro lado hay que tener en cuenta la
potencia de los mismos, aunque no sea
para quedar estampado contra la pared, el
rebote de los bajos se va a escuchar en
toda la casa y puede ser que te ganes el
odio de tus vecinos.

Si tenés el problema del espacio y la pri-
vacidad resueltos y te sobran $380 para
gastar en parlantes, no hay més nada que
decir.

Sélo para exigentes

Suenan muy bien y son casi los Unicos
que vienen con un decodificador AC3, sin
embargo su elevado precio hace que no
sea la opcion ideal para aquellos que sélo
usan la PC para escuchar MP3s.

También estd el otro extremo, si sos un
re-fanatico de los equipos de msica, no te
entusiasmes mucho porque no se puede
comparar los $380 que cuestan estos con-
tra los $1500 que vale un equipo Technics...
digamos que es un lindo chiche con sus
limitaciones. [X]
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Teleconferencia con mi

nuevo cliente

* Imagenes de colores verdaderos a resoluciones de
hasta 640x480
¢ Lainterfaz de USB le ofrece una facil instalacién y una gran
movilidad a un precio fantastico!
* Comuniquese con su distribuidor autorizado de Creative Labs hoy mismo para
obtener mayores detalles

La nueva Video Blaster WebCam3 de Creative te coloca ahi! Te brinda el poder de Conoel a) bebk Ae TN
capturar, crear y comunicarte con videos a todo color y movimiento directamente R

desde tu PC. Desde presentaciones y demonstraciones hasta correo electrénico y paginas
Web se pueden avivar con fotos instantaneas o video clips con movimiento. Es facil y
divertida donde el tnico limite es tu imaginacion.

CREATIVEE™

WWW.CREATIVE.COM/AM-LATINA/

Disponible en:
Musimundo ¢ Falabella ,
Supermercados Libertad « Compumundo R
Compucompras ¢ Airoldi ¢ Auchan ¢ Jumbo Roberto acerca del cumpleafios

de mama
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arcades 3D en primera persona

o importaba cual era mi tactica defensiva, mi oponente siempre
parecia adelantarse a todos mis movimientos. No bien buscaba
un lugar que parecia seguro, al asomar mi cabeza mi planifi-
cacién se iba al demonio, y mi cazador sumaba un frag a su
interminable lista ;Cual era su secreto para tan rapidos reflejos,
y lo que era peor de todo, su impecable punteria? Busqué incansablemente
la respuesta y ahora puedo decirles su secreto: Razer Boomslang 2000.

M Por Martin Varsano

B onpin o A “m.?h .

El nuevo mouse al servicio de los seguidores de los

especificamente disefiado para dies-
tros o zurdos, al ser totalmente
simétrico. En el panel de configu-
racion que viene con los drivers del

¥

No més point & click

>

El concepto del mouse como mero ayu-
dante del Windows y el trabajo, fue suplan-

For vas railed by Cosetor

® FICHA TECNICA

Caracteristicas Principales

Sensibilidad maxima de 2000 dpi.

Disefio simétrico, que lo hace apto
para zurdos y diestros.

Un total de cinco botones confi-
gurables via-el panel de control.

Soporta conexiones PS/2 y USB.

Tratamiento de Teflon en la base.

You fragged Fer
place with 3

tado de a poco por la llegada de juegos mouse, se pueden setear los botones
. estratégicos y de rol que requerian de este segln nuestra preferencia, como
simpético aparatito, e hizo que los también la sensibilidad del mouse,
jugadores le fuéramos tomando un carifio que va desde unos infimos 33 dpi
b especial. Pero la revolucion llegé sin lugara  hasta los 2000 dpi. Obviamente
% dudas de la mano de los arcades 3D en ninguno de estos parametros va a

primera persona, que hicieron del mouse
nuestra arma infalible para desplazarnos (y

ser el adecuado en un principio, asi
que lo normal seré hacer algunas
modificaciones al seteo a medida L /

.

}

i
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apuntar) con una precision descabellada.
que vayamos usando el mouse.
Como un “pro”
Mas punteria
La principal diferencia de Razer
Boomslang con la competencia radica en
que este mouse esta orientado especifica-
mente a los jugadores de arcades 3D, con
una resolucién que alcanza los 2000 dpi,
una cifra asombrosa. Ademés, el mouse fue

Todo lo descripto anteriormente, mas las
caracteristicas que se pueden ver en el
cuadro, justifican su precio, el mas elevado
entre los mouse conocidos. Pero lo que
seguramente quieren saber es cémo se com-

porta el Razer
ot | frente a los dltimos
arcades 3D, como
por ejemplo Quake
Il Arena o Unreal
Tournament. Y
luego de realizarle
test intensivos, no
dudamos en decir
que es el mejor
mouse para este
tipo de juegos, con

Estos son algunos de los menties de configuracion del mouse.

Con un poco de practica, nuestra punteria sera asombrosa.

una presicion realmente envidiable. La
extrema sensibilidad del mismo hace posible
maniobras muy delicadas, pero a su vez trae
algunos problemas para acostumbrarse a
semejante reaccion.

Asi que ya saben, si son fanaticos de este
tipo de juegos, y estan dispuestos a gastar
una considerable suma de dinero, el Razer
puede ser la solucién a sus problemas de

punteria. B
XTREME

EL PROMEDIO

QUE TIENE:




FICHA TECNICA

PROMEDIO

93%

OnStream

CCOMPARNIA / DISTRIBUCION:

INTERNET:
PRECIO: §.
PUNTOS DE VENTA: £n los

discos rigidos grandes

on la llegada del nuevo siglo, el tamaio de los discos rigidos fue

aumentando considerablemente, a la vez que su precio disminuia.

Por ese motivo no es extraio que se hayan estandarizado los dis-

cos de mas de 10 GB, con suficiente espacio para efectuar instala-

ciones completas de nuestros juegos favoritos, que vaya a saber
uno la razén siempre parecen ocupar mas espacio del que tenemos.

i S L

M Por Martin Varsano

Caido del cielo

-

Y la pregunta del millon es la siguiente
¢Donde guardar semejante cantidad de
datos? Las grabadoras de CD son una pro-
puesta valida, pero la imposibilidad de
acceder constantemente a los datos para
modificarlos hace que la cosa se com-
plique. También existen los CD
Regrabables, pero hay que tener mucho
cuidado con ellos. Ahora existe otra
opcion, que es muy interesante por lo
econémico de sus suministros y su despam-
g panante tamafo: OnStream DI30.

-

Pt Lol

",

El drive viene con este software para realizar back-ups.

GB sea de $1.33. Para que se den una idea,
si compraran un disco rigido de 16 GB con
esta relacion saldria nada mas que $21.28

Relacién precio / espacio

: la capacidad de teniendo en cuenta la capacidad
¥ almacenaje se de almacenaje y el irrisorio costo.
reduce a la El secreto detras de OnStream

Lo que hace del OnStream DI30 un pro-
ducto mas que interesante para cualquier
usuario es la relacion precio / espacio. El
drive se puede conseguir en los Estados
Unidos por $299 y
sus cintas pueden
almacenar hasta
30 GB (con com-
presion, sin ella

mitad). El precio
de las mismas es
de $39.95, lo que
hace que el costo
de cada

30. s
Gigabytes:

Una bicoca, ¢no es cierto?

Para poder llegar a este precio el
OnStream DI30 utiliza tecnologia de cinta,
que obviamente no tiene la misma veloci-
dad que un disco rigido. Las cintas
tienen rebobinar y adelantar para

localizar los datos que buscamos,

y esto produce una pérdida de

tiempo, aunque es perdonable

DI30 es |a tecnologia de
grabacion de datos, conocida
como ADR (Advanced Digital
Recording). Esta forma de
grabacion permite
que el dispositivo lea
/ escriba simultanea-
mente en 8 pistas.
Esto permite una

¢ mejora en la veloci-
dad de transferencia.

HARDWARE

DI30

% El medio ideal para realizar back-ups de

Caracteristicas Principales

Capacidad: 30 GB (c/ compresion)

Velocidad de transferencia: 3.6 GB
por hora en condiciones ideales.

Interface: IDE / Atapi

Configuracion: Interna

Costo de las cintas de 30 GB: $39,95
(USA).

El software

OnStream DI30 viene con un programa
para realizar los backups llamado “Echo”.
Con este software se hace muy sencillo la
transferencia de datos hacia el dispositivo,
pudiendo especificar un horario para que
se realize el back-up de la informacion.

Pero tal vez lo més importante de todo
es que el drive queda configurado como
otro disco rigido en el Explorer de
Windows, lo que permite clickear files y
copiarlas de la misma forma que lo
harfamos entre dos discos rigidos.

Velocidad de transferencia

Otro aspecto realmente importante fue
determinar la velocidad “real” de transfe-
rencia, ya que la que el manual especifica
siempre se da en condiciones ideales. Al
realizar varios test determinamos que la
velocidad de transferencia media del drive
es de aproximadamente 2.6 GB por hora, en
una Pentium Il de 300 Mhz con 128 MB de
RAM. Esto teniendo en cuenta los tiempos
de rebobinado y busqueda de los datos
dentro de la cinta, proceso que hace dis-
minuir la transferencia, pero que no es
ningun impedimento para que OnStream
DI30 sea un sistema de back-up ideal. [X|

XTREME EL PROMEDIO
QUE TIENE:

LO QUE NO:

93%



JUEGO EXTENDIDO

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

MPANIA /DISTRIBUC

L] L) I
Mechwarrior 3: Pirate's Moon

uenas noticias para todos los incansables
guidores de estos impr tes robots, que
suelen horadar la tierra del mundo Battletech:
Zipper Interactive nos brinda una expansion de
este simulador de combate futurista, que incor-

pora alg | tos inter alo que
habia ofrecido el novedoso Mechwarrior 3. El resto de los
mortales, no devotos a este singul. do, pueden pasar a

la siguiente pagina.

Las novedades Mechwarrior 3 era
importante tratar

de eliminar a
nuestros enemigos
causandoles el
menor dano, para
luego quedarse
con las partes
utiles? Bueno, en
este tipo de
misiones seré sélo
una expresion de
deseo, ya que lo
Unico que ten-
dremos en mente
es ver la forma de
salir mediana-
mente ilesos.
También existe
el inconveniente
de las nuevas
misiones noctur-
nas, en las cuales

iBien! Todavia estan leyendo, lo que significa que se encuentran
en el primer grupo. Bueno, adoradores del metal y los rayos laser,
les vamos a comentar brevemente cuales son las nuevas opciones de
esta expansion. En primer lugar contaremos con nuevos mechs,
entre los cuales se destacan el Atlas y el Masakari. Al igual que sus
pares en el juego original, estos bichejos meten miedo con s6lo
escucharlos. Luego tenemos nuevas armas, modos de juego multi-
player y misiones, con algunas mejoras en el campo gréfico, como
por ejemplo efectos especiales en el ambiente, manteniendo esas
maravillosas explosiones que nos solian dejar con la boca abierta. Sin
duda todas son buenas noticias que han sonado como mdsica para
sus oidos.

Intentémosio nuevamente

Pero lamentablemente no todas son rosas en este Pirate's Moon.
Para comenzar, el nivel de dificultad de ciertas misiones raya en lo
imposible, con hordas de enemigos de implacable punteria, a los
que s6lo podremos observar mientras despedazan a nuestros lance-
mates y a nuestro adorado mech. No digo que sean imposibles, pero

para poder no se puede ver absolutamente nada, gracias a que quedé en el
completar pasado (Ilamese Mechwarrior 2) la opcion de vision nocturna -esa
Cie que tefiia todo de color verde- o el modo de lineas (o wireframe).
MiSoNEsa Si después de estos "palitos" siguen con la vista firme en estos

a hacer renglones, no duden en buscarse una copia de esta expansion,
falta una porque su avidez por méas combates seguramente perdonara estos
gran canti- deslizes de Zipper Interactive. Ahora bien, si pertenecen al segundo
daq de A grupo (los no devotos) mejor busquen luchas de robots encarnizadas
z:;'iggg;’ en otro lado, como por ejemplo Heavy Gear II. He dicho.

¢Se acuer-

dan que en
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LA ZONA 3D

EL LUGAR DE CONSULTA PARA LOS FANATICOS DE LOS ARCADES 3D

wnnw.confederacion.com

Una vuelta por Alpha Centauri

Por Durgan A. Nallar

n algun lugar se escuchan gri-

tos y explosiones. Al mirar

podemos ver a Mynx saltando

salvajemente sobre Orbb, que
chilla desesperado y acciona el gatillo
de su escopeta, provocando un estallido
rojo en el monitor. A un lado, en cam-
bio, una horda de Zerglings arrasa la
fortificacion Terran; los horribles seres
escupen veneno y clavan sus zarpas en
el fragil cuerpo de los Marines. Mas alla,
un autito a control remoto toma una
curva demasiado rapido y vuelca con un
espectacular trompo seguido de una llu-
via de carcajadas. Esto es Confederacion.
Bienvenidos.

No es que estemos sentados tranquila-
mente jugando y venga un bicho de un solo
0jo, procedente de otro mundo, y comience
a contarnos sus penas. Pero en algun
momento todos en el equipo de XPC senti-
mos que algo de eso podria pasar cuando
visitamos la imponente sala de
Confederacion en Argentina.

{Qué es Confederacion?

Hace muchos afios, habria
sido inconcebible que un
juego de computadora
pudiera conquistar mas que
la atencion de unos pocos
fenémenos. Entonces,
quienes jugabamos
podiamos estar encerrados
durante horas y horas
tratando de arrancar un
poco de interactividad a los
programas de aquellos
tiempos. Jugar en solitario
fue bueno, y atin lo es en
contadas ocasiones, pero no

se parece en nada a la expe-
riencia maravillosa de hacerlo
con un grupo de amigos,
todos reunidos en un mismo
lugar y en un mismo juego.

Internet fue una revolucion
para el mundo del entreteni-
miento. Decididamente, ya no
podriamos concebir un pro-
ducto que no tenga soporte
multiplayer. Todos los juegos
proponen lo mismo:
enfrentarse, competir, ver
quién es el mejor. Sélo que no
resulta igual interactuar con una inteligencia
artificial, que en la gran mayoria de los casos
suele consistir en un simple puiado de sub-
rutinas y no en una verdadera forma de pen-
samiento, que verse cara a cara con una per-
sona igual a nosotros, capaz de decidir dife-
rentes acciones, capaz de utilizar tacticas
cambiantes y, sobre todo, capaz de hacernos
reir con un comentario apropiado en el
momento justo. Los arcades 3D popu-
larizaron el uso de Internet como plataforma
de juego, si bien ya existian otros géneros en
la red. Hoy en dia hay que contar con una
méquina potente, una conexion a Internet
de las mas veloces y bastante dinero para

Se organizaran torneos con importantes premios.

Por internet podremos seguir los rankings mundiales.

gastar. Si tenemos tanta suerte, pronto
estaremos fascinados por las posibilidades de
la gran red de redes. Sin duda nos veremos
inmersos en extravagantes juegos como
Unreal Tournament, Starcraft o Everquest,
por nombrar unos pocos. De todos modos,
por mas equipo que dispongamos, jugar por
Internet es casi imposible debido a la triste
calidad de las conexiones que imperan en la
Argentina.

Otra posibilidad, la mas utilizada hoy en
dia, sobre todo en nuestro pais, es la de
enlazar varias computadoras en red (Local
Area Network) para poder jugar multiplayer
con los amigos. Esto tiene una ventaja, pero
también una contra: la ventaja consiste en
que podremos jugar sin limite de tiempo ni
problemas de conexidn, todos juntos en un
mismo lugar; la contra, hemos de acarrear
nuestras PC, gastar en transporte, poner en
peligro nuestros equipos, y encima lidiar con
cables y protocolos, siempre que también
contemos con un lugar lo suficientemente
amplio como para que una tribu de vagos
aterricen con sus computadoras, sus alimen-
tos y sus bebidas.

Sin embargo, no todo esté perdido para
quienes no cuentan con lo necesario para
jugar via Internet. Confederacion nacio a
través de la necesidad de que todos pudieran

b



50 PC's, escenografia Sci-Fi, los mejores juegos...

disfrutar de una de las experiencias mas
increibles que existen en este momento de la
historia: los juegos multiplayer. Imaginen
ahora que tienen a su disposicién un lugar
colmado de computadoras de Ultima gene-
racion, donde para jugar sélo tienen que ir y
sentarse delante de su favorito. No necesitan
comprar ese Ultimo juego que los vuelve
locos, ni tener una placa de video de $400, ni
andar de un lado a otro de la ciudad con sus
equipos saltando en el badl de un auto. Para
colmo... jes barato! Yeah!

Una estrella no tan lejana

Confederacion esta formada actualmente
por un grupo de salas especiales para jugar,
que proliferan en su mayoria en la peninsula
ibérica, donde nacio la idea de proporcionar
al pablico un lugar idoneo para compartir la
experiencia del juego multiplayer entre ami-
gos.

Todas las salas disponen de los mejores
equipos y de una atencion excelente. En este
sentido, Confederacion es Gnica. Al contrario
que otros emprendimientos de esta natu-
raleza, aqui se trata de generar un ambiente
saludable y organizado. La constelacion de
salas no se compone simplemente de lugares
aislados del resto. Existe un sistema de cen-
tralizacién que mantiene a cada una, sin
importar en qué lugar del mundo se encuen-
tre, por completo actualizada tanto en
equipos como en software. Es més, es una
norma de Confederacion que cada juego
siempre tenga el Gltimo patch instalado, asi
como un mod o un paquete de datos. Se

elimina asi otro de los problemas
tipicos en el armado de una LAN,
cuando cada quien parece tener
una version distinta del mismo
juego.

Atraidos por lo que ya sabiamos
en XPC que podia ser una idea bru-
tal, estuvimos de visita en Alpha
Centauri, la primera sala de
Confederacion en abrir en nuestra
Argentina. jPor fin podremos dis-
frutar de los juegos como lo hacen
nuestros hermanos espanoles! Ya
no tenemos que cruzar el Atlantico
ni lanzarnos cuatro afos luz hacia
el espacio para tener tanta alegria.
La gente de Confederacion no tuvo
ningun problema en recibirnos,
esto hay que mencionarlo, y nos
mostro las instalaciones que, para
el momento en que leen esto, ya
deben estar en pleno fun-
cionamiento. ;Qué esperan?

Una de las caracteristicas mas sim-
paticas de Confederacion estd dada por el
ambiente de las salas. Los equipos se encuen-
tran inmersos en una escenografia particular,
que en el caso de Alpha
Centauri es de tipo futurista,
inspirado en la mejor Ciencia
Ficcion. Techos y paredes
parecen sacados de una
pelicula. Hay cincuenta (si,
leyeron bieeen) computado-
ras cargadas con lo Gltimo
para gozar: procesadores
Pentium, 128 MB de RAM, dis-
cos rigidos de 8 GB, placas de
sonido Sound Blaster PCl 128,
video acelerado mediante pla-
cas Riva TNT2, Fast Ethernet
PCl, lectoras de 50X, monitores Samsung
750s de 17" y parlantes externos con amplifi-
cador... ademas de juegos como Quake IlI:
Arena, Need for Speed IV, Alien vs. Predator,
FIFA 2000, Homeworld, C&C: Tiberian Sun,
X-Wing Alliance, Half-Life, Kingpin, Re-Volt,
Age of Empires Il... jy esto para empezar!
Sélo imaginen, muchachos y muchachas, ese
ambiente metalico encendido de iméagenes y
sonidos. jEn las fotos apenas se aprecia lo
que en vivo es una verdadera fiesta!

Y e50 no es todo: los servers de

A ZONA 3

tiempo real. Muchos veran que estan tam-
bién jugando solos, tal vez a la espera de
que un contrincante tome asiento a su lado,
o simplemente navegando Internet, algo que
también es posible, por qué no.

Alpha Centauri dispondra de cuentas
especiales en las que, elegido un nick, se
podra depositar un monto a gusto para
jugar tranquilo. Operadores especiales nos
avisaran cuando estemos a punto de agotar
nuestro crédito. Habra un sector especial
para adquirir merchandising y los Gltimos y
mejores juegos, y otro donde los més viciosos
podremos fumar, algo que no se puede
hacer delante de las maquinas, generando
asi un entorno amigable incluso para concu-
rrir en familia. Por supuesto, habré expende-
dores de bebidas, ocultos por ahi para no
afectar la escenografia y todas las comodi-
dades del caso. Se organizaran torneos con
premios de los grossos y habra noches espe-
ciales de LAN Parties, en las que podremos
amanecernos a los tiros!

En definitiva, creemos que Confederacion
sera un éxito absoluto porque tiene todo lo
que los jugadores profesionales como
nosotros pretendemos de un lugar especial:

que esté equipado con lo mejor y donde
podamos hacer nuevos amigos, fanaticos
como nosotros. Ya era hora que tuviéramos
acceso a un emprendimiento de auténtica
calidad que contemple la evolucion logica
del multiplayer. jEn XPC estamos mas con-
tentos que la misma gente de
Confederacién! No les extrafie que el mes
proximo XPC les traiga una sorpresita...
jestén atentos! E

Confederacion llevan perfecta
cuenta de los rankings de cada
juego, y hasta es posible consultar-
los a través de su site en Internet
donde, si se dan una vuelta, podran
apreciar el estado de cada sala, los
juegos que se estan ejecutando y
quiénes se encuentran presentes en

WWW.CONFEDERACION.COM

Sala Alpha Centauri (Argentina)

Olazabal 2352, Capital Federal

(entre Cabildo y Vuelta de Obligado).

TE: 4787-3716

Lunes a Jueves de 10 a 22 hs., Viernes de 10 a 24 hs.
Sabados de 10 a 2 hs., Domingos de 15 a 22 hs.

Los horarios pueden variar segun haga falta.
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EL LADO BIZARRO

UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO

Si bien este mes no han aparecido tantos titulos dignos de figurar en esta seccion como en el
numero pasado, esta vez tenemos dos invitados muy especiales que han hecho lo imposible para
ganarse un lugarcito aqui y poder pasar a la posteridad como maravillosos exponentes bizarros
del mundo de los juegos hogarefos.

Con ustedes...

ACCION / ARCADES
Por Santiago Videla

0 es un secreto para nadie, que vivimos en un mundo subiendo de
plagado de curiosidades en el que cosas extrafias suelen ~ V€Z €N cuando
suceder. Una de esas cosas inexplicables es la aparicion 5'”/33?@ por
de este juego, ya que parece haber sido hecho con la qué ni como lo
(nica intencién de ganarse un lugar de privilegio en hace.
esta seccion. Pero esto no
Sin lugar a la menor duda, Infinite Air se ha hecho merecedor de es togo, yaque
nuestra distincion como el producto bizarro del mes y por qué no o HED 1 :
aventurarse a decir que del afio, ya que encontrar juego tan increible del s
increiblemente desastroso en todos sus aspectos es bastante mas difi- ~ €as0 € que 3
cil de lo que se imaginan. este maravi-
Infinite Air es un intento de juego que combina disciplinas como lloso Juego nos
Snowboarding y Mountain Bike y que desafiando las més elementales ~ Premite hacer 3 ; i
leyes de la fisica ha logrado redefinir el significado de la palabra cosas como detener nuestra tabla o bicicleta en medio de una pen- ¢!
catastrofico, por empujar los limites de lo ridiculo y lo irreal mas alla diente y arrancar repentinamente marcha atrasy cuesta a_rrlba, de
de lo que nadie ha llegado. manera que por todo esto y algunas cosas mas, Infinite Air se ha
Con graficos salidos de nuestras peores pesadillas y una serie de ganado un lugar en el trono que hasta ahora estaba celosamente
escenarios casi idénticos entre si, pero de distinto color, tendremos ocupado por otra fantastica produccion bizarra como Skydive...
que competir contra un oponente controlado por la méquina... jque ifelicitaciones!
ni siquiera podemos ver!, lo Gnico que se ve es su puntaje Flt":mmck 0/
0

ACCION / ARCADES
B Extreme Paintbrawl 2

lamado a la solidaridad: Se necesitan con suma urgencia dadores de talento

y buen gusto, de cualquier grupo y factor, para una compaiia que no para

de sacar juegos de terror, a todos los interesados comunicarse con Head

Games... muchas gracias. Desde que estoy en la editorial, me han tocado

ver muchas cosas increibles y una de las més increible es que alguien se
haya animado a hacer la continuacion de un titulo que no llegé a sacar ni siquiera un
10% en su época.

Extreme Paintball 2, es un simple arcade 3D, en el que dos equipos de personas mal
modeladas y peor animadas combaten usando armas que disparan pintura en escena-
rios que parecen sacados de las mejores producciones... de los ‘80.

Si de calidad grafica se trata, entonces mejor hablemos de otro juego, porque eso
no lo vamos a encontrar aqui, ya que ademas de la embolante jugabilidad que tiene,
el nivel de detalle es casi tan bajo como el de su primera parte lo que junto a la fisica
precaria que hace que nuestros disparos nunca salgan en la misma direccion, lo con-
vierten en una buena alternativa para los fanaticos amantes de lo bizarro, que mes a
mes buscan alguna de estas “perlitas” para su coleccion.




{QUIEN NO QUIERE CONOCER TODOS L0S
SECRETOS DE ESTA IMPACTANTE MUCHACRA!

PLAYSTATION ® NINTENDO B4 ® DREAMCAST * PC

TombRader ¢
The Last Revelation “a

La solucion completa de esta sensacional aventural ' {

Y los mejores trucos para tus juegos favoritos:

Metal Gear Solid: V.R. Missions, Medal of Honor, Earthworm Jim 3D,
Star Wars Episode I: The Phantom Menace, FIFA 2000, Toy Story 2,
Ape Escape, Fighting Force 2, South Park Rally y mucho mds!

POSTER EXCLUSIVO DE LARA CROFT
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OLUCIONES

TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PARA AYUDARTE A JUGAR
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La Cabina

ACCESO A LA COMPUTADORA PRINCIPAL
Objetivo:
Ganar acceso a la computadora principal la cual esta danada.

Solucion:

1.- Ubicar el conector “Uplink Access” que se encuentra a la
derecha del piloto.

2.- Usar el cable que tenés en el inventario en la computadora
principal.

3.-Usar el casco que también esté en el inventario para poder ver
el estado de dafios de la capsula.

VACIADO DE LOS TANQUES DE COMBUSTIBLE
Objetivos: ;

Desechar el combustible remanente en los tanques rotos.

Tenés 5 minutos para completar esta tarea antes de que la capsula
explote.

El tiempo empieza a correr apenas empezés a jugar.

Solucion:

4.- Una vez que el casco estd activado, seleccionar la opcion “Lander
Uplink”.

5.- Selecciona la opcion “Engines”.

6.- Vacia los tres tanques.

7.- Selecciona “Close” para volver al menu principal del casco y sali
con “Quit".

72

La solucién a la mas desafiante aventura en el planeta rojo

Por Maximo Frias

Dentro de la Capsula

REPARACION DEL CASCO DEL INGENIERO
Objetivos:

Aplicar un parche a la pérdida en el casco del ingeniero.

Tenés 15 minutos desde el principio del juego antes de que se le
acabe el oxigeno.

0

by
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Solucién:

1.- Sali de la cabina de mando y pasa al proximo habitaculo.

2.- Ubica los parches llamados “COMPA1" en el BIN2B. Estos se
encuentran en la pared de la izquierda saliendo de la cabina de
control.

3.- Volvé a la cabina de control.

4.- Aplicale el parche a tu compariero de la izquierda.

DESTRABAR LA PIERNA DEL COMANDANTE
Objetivo:
Liberar la pierna del comandante cortando la columna caida.

Solucién:

1.- Ubicd la antorcha laser que se encuentra en la habitacion con-
tigua a la izquierda de la otra puerta de salida.

2.- Volvé a la cabina de comando.

3.- Usa la antorcha en la columna que tiene sobre la pierna.



La Camara Inferior

INCENDIO EN LA CAMARA INFERIOR
Objetivo:
Extinguir el fuego en la instalacion eléctrica.

Solucion:

1.- Sali de la cabina de mando y pasa al proximo habitaculo.
2.- Ubica el extinguidor en la pared de la izquierda.

3.- Baja por la escalera hacia el conducto inferior.

4.- Usa el extinguidor del inventario para apagar el incendio.

El HoverCraft

SALIR DE LA CAPSULA
Objetivo:
Despegar el Hovercraft para explorar Cydonia.

Solucién:

1.- Busca la puerta de salida al lado del incendio.

2.- Entra al Hovercraft por la puerta trasera.

3.- Camina hasta la consola principal y presiond los controles marca-
dos como “Engines”.

4.- Cuando el cursor empiece a girar hacia adelante, clicke para salir
automaticamente de la nave.

CypONIk

La entrada a Tholus
LA PUERTA DE EN'IRAD’A'\:' 5
Objetivo:

Romper el sello que obstruye la entrada a la fortaleza.

Solucion:

1.- Desde adentro de la nave usa el boton “Remote Arm”.

2.- Una vez que el brazo haya roto el sello, apaga los motores y baja
del Hovercraft.

3.- Baja al primer nivel y mira los dibujos en las paredes. Estos son la
ayuda que necesitas para solucionar el puzzle del Disco que se
encuentra un nivel mas abajo.

Tholus

El PUZZLE DEL DISCO
Objetivo:
Obtener las nueve piezas para armar el “Discus Object”.

Solucion:

1.- Descender hasta el sequndo nivel.

2.- Avanza hasta la esfera roja que esta en la pared que se encuentra
detras tuyo.

3.- En las tres esferas que rodean la esfera central situd las combina-
ciones de los planetas indicados a continuacion para obtener las 9
piezas que representan a los planetas.

5.- Cuando Ilegués al final del canadon deberas usar el comando de
los “Jump-Jets” a la derecha del comando de los motores.

/ - =N Capsula
‘ El Rostro
- Tholus
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ARMANDO EL DISCO
Objetivo:
Colocar las nueve piezas obtenidas en el puzzle.

Solucién:

1.- Gira 180° y and4 hasta el otro extremo de la sala.

2.- Clicked en el centro del Disco para abrirlo, revelando nueve espa-
cios vacios en donde las piezas deben ser colocadas.

3.- El orden en el que debe ser colocada cada pieza debe ser de
mayor a menor tomando en cuenta el tamario del planeta que éstas
representan.

4.- El dedo del cursor indicara la posicion correcta de la pieza.
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La Penta-Piramide

EL GRAN HALL
Objetivo:

Ganar acceso a cada una de las habitaciones utilizando el Disco
correctamente.

Solucién:

1.- Cada una de las puertas se abre utilizando el simbolo correcto
que se encuentra en el Disco.

2.- Una vez que estés enfrente de la puerta utiliza el Disco del inven-
tario seleccionando el simbolo indicado en el diagrama.

3.- Clicked en la puerta y procedé al puzzle.

del Mercader Prueba del Arco iris

Prueba del Disco

Prueba del Juez

Escalinata

PRUEBA DEL DISCO
Objetivos:

Alinear los bloques de manera que éstos estén en la seccion del
mismo color.

Los blogues deben estar colocados en los anillos del medio y de
afuera.

No debe quedar ningtin blogue en el anillo interior.

Solucion:
1.- Rota el anillo exterior.
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2.- Mové el blogue verde que esta en la seccion amarilla uno hacia
arriba.

3.- Mové el blogue rojo que esta en la seccion amarilla uno hacia
arriba.

4.- Roté el anillo del centro.

5.- Mové el bloque verde que esté en la seccion verde uno hacia
abajo.

6.- Mové el blogue amarillo que esta en la seccion amarilla uno hacia
abajo.

7.- Rota el anillo interior.

8.- Mové el bloque verde que esté en la seccion verde uno hacia
abajo.

9.- Mové el bloque amarillo que esta en la seccion amarilla uno hacia
abajo.

10.- Subi las escaleras que estan al lado de la entrada de la
habitacion, abri el cofre dorado y agarra la pieza.

LA PRUEBA DEL MERCADER
Objetivos:

Colocar las palancas en la posicion correcta para poder abrir las
bandejas.

Distribuir las 10 gemas representando el progreso del mercader.

Solucion:

1.- Agarra las 10 gemas.

2.- Podés rotar el cubo clickeando en una de sus esquinas.

3.- Mercader con 2 items: 1 gema. Palanca izquierda abajo, derecha
abajo.

4.- Mercader con 4 items: 2 gemas. Palanca izquierda arriba, derecha
abajo.

5.- Mercader con 5 items: 3 gemas. Palanca izquierda arriba, derecha
arriba.

6.- Mercader con 6 items: 4 gemas. Palanca izquierda abajo, derecha
arriba.

7.- Subi las escaleras que estan al lado de la entrada de la
habitacion, abri el cofre dorado y agarra la pieza.

LA PRUEBA DEL ARCO IRIS
Objetivo:
Ordenar los colores en el orden que se ven en el arco iris.

Solucién:
1.- Acercate a la estatua y clicked en el pecho para que se levante.



2.- Agarré las 16 monedas.

3.- Coloca cada moneda en la mano de la estatua correspondiente
(ej: la moneda verde en las manos de la estatua que tiene el emble-
ma verde en su pecho). Van dos monedas por estatua.

4.- Coloca las lagrimas de colores en la esfera correspondiente (ej: la
gota roja en el circulo rojo). Son tres lagrimas por color.

5.- Ordené las esferas de color en el siguiente orden: (de arriba a
abajo) Blanco, violeta, azul, verde, amarillo, naranja, rojo.

6.- Subi las escaleras que estan al lado de la entrada de la
habitacion, abri el cofre dorado y agarra la pieza.
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LA PRUEBA DEL GUERRERO
Objetivo:
Colocar el guerrero de oro en el pedestal central.

Solucién:

1.- Mové de A a B.
2.-MovédeBaC
3-MovédeDak.
4-MovédeEaF.
5.-Mové de F a G.

6.- Subi las escaleras
que estan al lado de la
entrada de la
habitacion, abri el cofre dorado y agarra la pieza.

LA PRUEBA DEL JUEZ
Objetivo:
Colocar las 10 fichas en la posicion correcta.

Solucién:

1.- Agarra las 10 fichas.

2.- En cada ficha hay una serie de simbolos que las diferencian unas
de otras: 1 ficha con 1 estrella, 3 fichas con 2 triangulos, 3 fichas con
3 irculos y 3 fichas con 4 cuadrados.

3.- Coloca la ficha que representa el nimero 1 arriba de todo.

4.- Coloca las tres fichas que representan el 2 en la fila de abajo.

5.- Coloc las tres fichas que representan el 3 en la fila que sigue.
4.- Coloca las tres fichas que representan el 4 en la Gltima fila.

5.- Subi las escaleras que estan al lado de la entrada de la
habitacion, abri el cofre dorado y agarra la pieza.

(11 NI

Dentro del Rostro

EL PUZZLE DE LOS GONGS
Objetivo:

Golpear los gongs que se encuentran en el primer piso en una
secuencia especifica para poder activar la computadora principal.

Solucion:
1.- Usando la puerta de entrada como referencia, golpea los gongs
en la secuencia que muestra el diagrama.

2.- Una vez golpeados los gongs en el orden correcto, baja por la
escalera hacia la computadora principal.

3.- Apenas veas la computadora, ésta te mostrara una serie de
colores al azar (son 3). Anota los colores.

4.- Cuando haya terminado de rotar, clickea en el control espiral que
esta debajo de la piramide.

5.- Acciona los botones correspondientes al primer color que te
mostro y luego presiona “Enter” (la tecla espiral del medio).

6.- Acciona los botones correspondientes al segundo color y presiona
“Enter”.

7.- Acciona los botones correspondientes al tltimo color y presiona
nuevamente “Enter”.

8.- Habla con la computadora.

EL PUZZLE DEL DIORAMA
Objetivo:

Obtener el cristal de la punta de la piramide alineando correcta-
mente los simbolos de la pentapiramide.

Solucion:

1.- Subi por la escalinata hasta el piso superior.

2.- Clicked en el panel que tiene una esfera amarilla en el centro, el
panel girard y podras ver el diorama.

3.- Clicked en la piramide.
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CyponIn

4.- Alinea los simbolos de arriba para abajo acorde a las pistas que se

encuentran en la base de la piramide.
5.- Clickea en la cima de la piramide para agarrar el cristal rojo.

EL PUZZLE DE LA ESFERA UVG
Objetivos:

Alinear las esferas UVG usando el panel de control.

Colocar las piezas geométricas que obtuviste en la Pentapiramide
en las posiciones correspondientes.

Solucion:

1.- Busca el panel de control.

2.- Clicked en el panel de control y giré las esferas para que puedas
ver los cuatro triangulos con la punta mirando hacia arriba.

3.- Entrd en la habitacion que abriste, vas a notar 5 cavidades en el
piso.

4.- Coloca las piezas geométricas que tenés en el inventario en su
posicion correspondiente (el cursor te indicara cual es la correcta).
5.- Coloca el cristal rojo en el centro del pentapode que esta arriba
de la silla (mira la foto para una mejor referencia).

6.- Subite a la silla y marca el verbo “Abrir” en la consola circular
(sequi el orden que marca la foto) para activar la esfera de energia
que te servira para viajar en el tiempo.
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Regreso a la Piramide
LA MAQUINA DEL TIEMPO
Objetivo:

Acceder a la maquina del tiempo.

Solucién:

1.- Anda al elevador pentagonal que se encuentra en el centro del
Gran Hall.

2.- Una vez arriba coloca la esfera en la maquina del tiempo.
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Marte en el Pasado

EL CANTO DE LAS BALLENAS MARCIANAS
Objetivo:

Hacer sonar las conchas en una secuencia particular para invocar a
la ballena marciana.

ABERTURA

Solucién:

1.- Clickea en las conchas
en el siguiente orden
ABD,.C

2.- Clickea en la abertura
de la habitacion y subite a
la ballena.

3.- Clicked cuando el cursor
te indique que podes avanzar para iniciar el viaje submarino.

LA ENTRADA AL JARDIN
Objetivo:
Abrir la puerta del ascensor que lleva al jardin.

Solucion:
1.- Bajate de la ballena y avanza hacia el portal que estd enfrente
tuyo.

2.-Clickéa en los sectores de la puerta como lo indica la foto.
3.-Entré y usa el elevador para llegar al jardin.

El Jardin

LAS 13 PIEZAS DE LA PIRAMIDE
Objetivo:

Encontrar las 13 piezas
requeridas para armar
la piramide y asi poder
aquirir uno de los 3
anillos.

Solucién:

1.- Miré el mapa para
ubicar las piezas y tené
mucho cuidado porque
estan bien escondidas.

SALTANDO ENTRE PILARES
Objetivo:
Cruzar el precipicio saltando por los pilares en el orden correcto.

Solucién:

1.- Mira el mapa para ver cual es el orden correcto de ida (marcado
con Rojo) y cudl el de vuelta (marcado con Azul). Se recomienda que
salves el juego antes de empezar a saltar.



MAPA DEL JARDIN

Puzzle del

S R Contraste

O (1er. Anillo)
o S R

Anillo &

,.un;‘d. La posicion de las piedras es la
la Piramide solucién al puzzle que se
(2do. Anillo) encuentra en la computadora
principal.
Podés reconocer las piezas de la
piramide que van en el mismo
nivel porque tienen la misma
forma en el inventario.

(5]

= Es conveniente que salves el
B Camino de ida juego antes de empezar a saltar
Camino de vuelta por los pilares. Un salto en falso
y terminaremos en el fondo del

‘ pozo.

Los ndmeros del 1 al 13 marcan
la ubicacién de las distintas
piezas de la pirdmide.
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EL PUZZLE DEL CONTRASTE
Objetivo:

Revelar todas las formas que se encuentran grabadas en el disco y
adquirir uno de los tres anillos.

Solucion:

1.- Clicked en las distintas partes del disco hasta que formés la ima-
gen de la foto.

2.- Una vez completa la imagen agarra el anillo de color.

EL PUZZLE DE LA PIRAMIDE
Objetivo:

Ensamblar las 13 piezas que encontraste en el jardin para armar la
piramide y obtener un Anillo.

Solucion:

1.- Cada nivel de la piramide se arma con piezas de la misma forma.
Son cuatro niveles incluyendo la cipula.

2.- Usa el cursor para saber en qué posicion se puede colocar la
pieza.

3.- Te puede ayudar el hecho de que las piezas se colocan en el senti-

do de las agujas del reloj.

4.- Una vez armada la piramide tenés que lograr que le llegen los
rayos de luz a la flor.

5.- Usé la antorcha que tenias de la capsula en las ramas para que la
luz pueda llegar a la tierra.

6.- Agarra el Anillo del centro de la flor.

EL ULTIMO ANILLO
Objetivo:

Hablar con la entidad extraterreste para que nos de el ultimo
anillo.

Solucion:
1.- Resolvé primero el Puzzle el Contraste y luego el de la Piramide.
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2.- Volvé a la formacion de piedras de colores y aparecera el alien.
3.- Habla con él y pedile el ultimo anillo.

4- Fijate que la formacion de las piedras de colores es la solucién
para la computadora principal que se encuentra dentro del Rostro.

Habilitando Marte

ACTIVANDO LA ATMOSFERA
Objetivo:

Colocar los tres anillos en la consola de la computadora
principal.

Solucién:

1.- Volvé al presente de Marte usando la maquina del tiempo y anda
al Rostro.

2.- Baja a la computadora principal y coloc los tres anillos en la con-
sola (primero poné el rojo).

ANULANDO EL CAMPO DE FUERZA
Objetivo:

Desactivar el campo de fuerza que protege a Marte utilizando la
secuencia de colores observada en el Jardin.

Solucion:

1.- Curva superior: naranja,rojo, verde, violeta, azul y amarillo.
2.- Curva izquierda: rojo,azul, amarillo, naranja, violeta y azul.
3.- Curva derecha: azul, violeta, amarillo, verde, naranja y rojo.

- L .4 -
Mision Cumplida
DESPEGAR DE MARTE
Objetivo:
Llevar el mensaje de los marcianos a la Tierra

Solucion:

1.- Volvé a la capsula (acordate de activar los Jumplets para entrar al
canadon).

2.- Subi a la seccion superior de la capsula y sentate en el lugar que
te corresponde.

3.- A la derecha del asiento hay un botén rojo que dice “Warning
Launch”, presionalo.
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Empieza el juego y.
por el momento: tgnéﬁ

Si observas con cuidado la pared de la.mon-
tafa te vas.a dar cugnta que hay. un blogue
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la cueva hay'unaiaber-
tura. Agdachate 'y paséd

Cuidate de las ser-
plentes Siéstasite
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el latigo: Acercate hasta que estésijusto
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o

Cuando te caigas desde el techo hasta el rio
nada en el sentido de la corriente paraque

Parate )usto en la punta y usalo para pode

Indy:hara un comentario acerca del

helicoptera: Explora los alrededores y

empeza a trepar por las salientes'que.
lera‘de pvedre .

Finalmente llegas al (ampgmen(o en donde
Sophia Hapgood, compafera de aventuras
en Ia Atlantlda tetexplicara todo lo aconte=

A:;ora que pasaste el primer nivel es un buen
3 omento para aprender algunos cosejos que te
ayudaran en la busqueda de la Torre de Babel.

* Empuja/Tira de todos los bloques que sean de un
color distinto al de la pared en la que se encuentran.

* Si pensas que te recorriste todos los recobecos del
nivel y no sabes para donde ir, podés activar la
opcion de ayuda que te colocard una “X" en el mapa
marcandote el camino a sequir.

Anda saltando por los
precipicios y.ho te
olvides que existen
salientes como &

te lleve @ lasbase de |a catarata,

En los Gltimos saltos te tenés que agarrar
de la'saliente para evitar la caida mortal
Tené cuidado,en el Gltimo nivel con |as ser-

* Si estas seguro que un objeto va en
determinado lugar y el juego no te
deja colocarlo, intentd parandote en
distintoslugares, hay veces que se
requiere una posicion precisa para
realizar una accion determinada.

El resto de las ayudas sei

dadas a medida que se

avanza en el juego. Si estas
listo para empezar la aven- &
tura, pasemos a Babilonia.
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la cima, vas atener. #8 Son 3 las piezas que

que empujar el'blogue de metal haciaila * ¥4 tenes que encontrar

Volvé a la sala‘del
ascensor y colocélas

piezas en el hueco
I ﬂﬂ%

Baja por la escalera
hasta abajo de todo,
no pares en Ia Planta

Cuando-veas és\a orilla arrimate y bajate  #& Andate ala otra orillg y \arJa el bo(e enel
- del bo

u:g a§ a que encuentres el

Esta esla basedel
ascensor. Todos'los
nos de los rios

& agua. La estrlictara que ves a la derecha'es

tA a los,guar= " 48

un ascensorique'te'llevara a este punto

icada vez que |
2> -

La segunda vela.
Cuando vayas por.las
clevas y veas una sali

da, arrimate a la izg, !

| final delirecorrido:

La tercera vela se
encuentra dentro,de
ésta torre. Dejd el
bote. y stibi

en la blbhoteca 5

Empuja el bloque de @8 Te encontrascon
metal fuera'de’la Simon Turner otra
superficie y p(ESIQhé A8 vez,y sahs para el

4 el botén dﬁradm
e

Una vez abajo mata a Jos guardiasy subite
al ducto de ventilacion de la habitacién
verde, 3




Dado que la puerta esta (errada tenés que La ultima vela esta Para llegar al nivel superior tenés que ir
bajar a la'base y:usar el latigo para.romper dentro de'éste com- , & saltando de pistén en piston. Empeza por el
Ia ventana. Salta dentro y acciond la palan-‘ p|EjQ Acerca ef bote
ca gue ! abrxgnl“uena supgr}oh = bajat@d &l

AR

De ese pistén salta al que tenésmés cercay, L‘Despues que agarraste @8 Volvé hasta é| puesto yigfa y seguiidefargo
de ahi a la plataforma derecha. El dltimo la Gltima vela subite al 88 para llegar al molmo Coloca las cuatro,
esfuerzo consiste &fi un salto targo, tomé, . 4 ¢ velas en'el altap prendelas coft el

cameray agme del 'otroj Jadg u‘ﬁ

bote'y volve al

Subi hasta la cima de Ja torre y presiona el & Cruza el puente-para
botén para que se baje la escalera .que da entrar al Santuario. Sl | que esta a'la izquier-; & pared de IadrIHgs
alexterior, : { da y segui cami | figal §

L adte @ 1/ hastalel final

Subite por la saliente Escald por la

&

Por el dnico camino que hay vas allegar a
la torre del reloj. Baja hasta el final y
metete por el camino que marca la fotg

para llegafi a Peﬂxgranajes del relo {w

o e SR

Tira del engranaje Otra vez caminando por el Uricocamino 7PN Antes de ha

para que encaje en el, g disponible/llegasa una plataforma que

. resto del dispositive demaslado elevads ara saltar. Mira ha
A

»
a Q,Q’e a Ua%m

[
A El camino de vilelta es un poco mas compli-* S El dispositivo mueve dos plataformasifiacia. b
cado. Subite a laisaliente y empeza atrepar ‘5 la derecha yhac)a !,’a xzqulerdaJahé

por el caminoqueiyeas mas convenierite Ene
algunos jugares, més que usar, eNa i

Y Empuja el blogue que
esta a la derecha para
" que Ja fuerzadel rio

Activa la palanca que esta a la derecha del 4 ' En el caminoia la
porton para abtirlo. Cruza para la‘otra, f torre fijate que hay i
torre 4 0y una ventana, §al

Ahora que el reloj
B esté en marcha, VOIVE,

a la cima de I torre.’ 4
&

e,




4
Subi hasta el primer pivel (uno mas arriba ) Bdsicamente tenés que hacer esto:inala Para tener mas tiem-
que elidelpuante) v acciona la palanca torre del relojsaccipnar Ja palanca que, po es mejor accionarla
para elevarila campana. 1

|
1
{
{

Shlohaces' lo suficientemente répido, '# 3 Despues de ésta ani- L La camara delitesoro @ Apenas entrasidobla
al accionarila segunda palanca'que macién esicuando el ¥ | esta el nivel infetior en,"U” yentra aljos
et staen la qtra,t ire, la estatua golpear juego p|erde toda ! de la torre del relof! dormitorios.

i J gaﬂa ; 7 .48 it

o

No muchos lugares en donde perderse, Llegaron los rusos. De & Volvé a'la camara d‘e\ tesoro'y gira dos
busca un poco y vas a encontrar un, [ ahora enadelante te, ,5 veces |a estatuaicentral, La primera abreel

menallongue sepvird para mag ade~ ¥ vas aencontgar.con g paso del agua y.la iegunda la:reja mfernor

X o 5 soldadosien el nj g

% Entré por la reja que Cuando Indy sienta La puerta se’abré ) Es hora de usar todas Si Indy te'dice \que. '@k Del lado derecho de Ia)
- abriste y bajé' por| (a ‘peligro pasa agachadoi colocando'e) medalony 1 las habilidades que | 8 siente peligroiteicons x camara hay un pasaje
or'el pasillo. & enel centro. (.00 £88 aprendimos hasta e! viene esquivar esa
i3 K 4 > b momen!o i 2

La conexién eptre el extremo derechowy el ;’1\ Cuando veas que el £ La puerta se cjerra pero por suerte yaha-
izquierdo ‘s una sahente que cruza por & salto’es demasiado de madera hayna bias agarrado Ig,llaye. Agarra el brotey
rtd, usala para pasar dei % flargo fijate si, podés piedra fue tenésque v
) usar ghlatig tirar parasublr a| figial

) El camino mésrpido g De nuevoenla” g8 De ahisalté ala vigg de madera. Camina Presiona el botén para que la escalera del

de vueltaies el agua camara del tesoro. 1 % por ésta hasta que llegués al otro extremo. }‘ costado suba ypuedas llegar al piso que

& '[,;rate y. segu| It £ Subite por la escalera. Salva el juegq y salta hacia la otra platafor- sigué. Volvg par el mismo camino dgue
i A . % o | legaste.

\
£




Desde la reja disparale 4“ Andé allabiblioteca y rompé la‘ventana. 9 Coloca el brote'en la Baja por (ltima vez a |a camara del teséroy
¥ dos veces a la Ventana Cruza por el dintel hacia |a ventana gug estructura amarifia. i e madera. Usa el 1tigo
que estd dentro dé. hablas (1 \:{esde la feja ; i * & ot £ 4 <ol ar 3

Agarra laplanta-de la i Dale la planita‘a la D Después que tetiras de la rampa de nieve i Anda a la'estrlictura gue tien
maseta y anda hacia Maestra para gue | apareceun‘monstriio de hielo tamario, i) azuly empuija ekbl
latorre de |a cama fammar Esmés gie obyio: Gueé €o| ‘13# S8 >

Anda a la puerta cqn el simbelo rojoy g 5 Para lograriel antedl-, Detras della puerta 5¢ encuentiael
1 cruza el puente, para llegar a la.que tiene el : L timo salto tenes,que d
y ; X 3 I

. ™ Acercate al bicho cop el dwsposmvo en'la si Usa |a pieza de la % Habla con'la ahora
lf\\\‘ . manoy disparaleigonilas descargas que pro= i maquina una'Vezma re,uveneclda mu)
L ,\en eI pedazo de hiefo ! |

‘ f
4}

Date vuelta y'entra #  En el campamento. # Cruza el pozoicon la Tené cuidado con los |
Y P; P

por la Unica. cleya que}. japonés vas d gncori: ayuda del lfmgo cocudnlos ql}e son;

podes pasar, . ‘trac el'ftem necesario
)

g
2 Del otro ladoi de la queva, ademas dewun Y " Usa el encendedor Volvé a la'costa en
4 cocodrilo, hay ofra aueva mas. Fijate bien para ver. mejor. yaga- ., donde wq\en'eagi e
y en las fotos y usd élimachete para (ortas ) Ric) la paLa {
i setaranas: e S, K ¥

i e




Del otro lado/de la Tirate al agua'y nadg hasta el barco.;Una Volvé a la costay usa 4 j ) Hay dos items que
cueva veras un bayco, vez en él agarra.de la caja de madera el el armador en el'tors : ™ dcbemos conseguir. El ‘ss.‘
-~ ht Q... Fonhs dor para: torpedos i o pedc para agujerear. ifaRas B primero'es un. mamllo
A g %L1 T 2 5

El segundo esuna. @, Dado quesel aire no fe va a B para ' #8 Usd la llave oxidada en Agarré lamanija qug est en la cabina y
lave, la cual se £ . llegar al principio,nugvamente, usé el mar- 184 |a puerta para ‘entrar a usala enila gria.para poder colocarla en
I la interior del,barco. una pasicion:mas coveniente.

i
Usa la pala eniel medjo de los totems para '# Al agua otravez. £ % Usa el martillo'en la' hélice del avién'para
encontrar el switch gue. descubre un pasa;e (" Anda a donde estaba L@ poder arrancarla.Cuando llegés a la puerta
el ayion sumergido, "4 s la hélice paa hacer palanca y abnr lag:

Una veaidahtep-Usa e *"'e"up'c"amaf'“l" Obvié la entrada al Cruza hasta el final deS" Cruzar porisalientes y escalar blogues, Este
N a que cc‘;mum:a ala . temploy and4 a bt [as ruinasy empeza a | ;es el Unico caming que nos lleva a donde, se
icie, % - donde esta la,colum- 4 escalar por dondg. encontraba el totem cerca de donde

A nagro S 'veas quese pueder habiamosagarradoila pala,
o8 sl . / ;‘i, b o

Volvé por el mismo camino que llegaste y
and4 alaentrada.al Volcan Palawan,

maquina infernal para romper la pared tenés a tu alcance,
fisurada podés matar las pira-
fias desde'la‘arribag

empujé el b!oque hacia la puerta

A la izquierda-hay upa saliente. Subite y (& Cruza con el latigo y usd la pieza de la Acordate que si las




{3

Nada hasta la plataforma (subiendo por la Cuidandote de las qrupuunes de lava, } Del otro lado vas a encontrar el interruptor.
derecha)y tirate'en el pozo que hay.enel atravesa todo el (ammo hasta la salida; que suelta el barco de sus amarra:
centro. > ; § s
s

Volvé hasta la p\ataformd que te habjas Sobre el esquéleto vas Sumergite niievamente y metete enla
subido antes y salta sobre el.barco. ,a encontrar una llave, arena: Nada por

El objetivoide esta payte es liberar la zona y Como seguramente a f Al final de'la cueva vas a encontrar el
inferior de blogues para poder pasar ha(ia a esta altura tenés las, } rruptor que Ievanta I |
§ ¢l otrolado. Una ez hecho esto'sequif p balas contadas, cuit

# Abri la puertacon la Lo primero que tenés gue hacer es empujar Busca el camino por Igs escaleras
& Unica llave que tepés, y tirar de los blogues,para colocarlos sobre hasta que llegués,a Ia platafor»
en el'inventario; las baldgsas marcadas en el piso.
3 A Yy L e

Activa el interruptor Buscd el camino de vuelta y subite al En el pasillo de entra-
para abrir la puerta y, blogue para poder cruzar hacia elotro, da tené :l;idado ¥ino; b
llenar la’habitacion dei extrerio defa habitacid i

N

Despues de matar a upos cuantos Fusesvas Activa el interruptor
a llegar a esta\habitacion, dobla a'la % y subiporel*
izquierda y segui‘hasta el final.del caminy i #

3 it PR &
e o ” e w o ol




En la habitacién de la estatua usé el létigo
para mover-su brazo,izquierdo y, poder asi
¥ jabri

Habla con'Sofia para explicarle.como, fun-
ciona eldispositivoyy saltd nuevamente,

¢ % Usd la poleaieniel cablecarril y subite:antes

que los rusos te maten Del otro lado, emré 1

Con cuidado y: precauion, salta a través de
las plataformas hasta que |Iegues ala

8s que dirigir hacia/la pared

Baja con cuidado por
d.de la cascada de lava. |

la escalera que:se
encuentra apenas‘te

D Apenas estés de-otro £

Colgate porila saliente
y cruza por-el rio'de
lava hasta Ilegar al

Dado que deja uno po se puede abrirla
reja, andd-abuscar a Sofia. Usa el latigo

¥
Usé la pieza de la 51,\ Mové las cajas hasta
'Imaquma infernal para} que la puerta de.la
romper la pared mas clara se pueda’
‘abrir. Agdrra _]b R .

lado de la'reja, salta

Volvé a bajar por el j
camino que subiste }

R Una vez arriba avanza por la cueva'y agarra
la llave tiburén,que tiene el esqueleto,

En la otra habitacién verés una ¢ rradura
junto a una puerta, Utilizé la llave de
tiburén para poder abrirla

Investigando por las
cuevas vas a encontrar
un pasaje. Agachate y
pasa a la ptra sec(i@p {




Cuando agarrés.el totem, una piedra se te ) Volvé a la puerta ce-'f Hay dos formas de cryzar los puentes col-
vendré encima. Rapidamente usé el latigo rrada que ‘etaba en Ias) gantes Una es sa\tando directamente gl
a . plataformas y Usa®

s = {
Lo primero que tenés que hacer es cortar la Entra a las cuevas por Dentro de las cuievas encontrards una yarie- [‘ \Para cruzar. él eguag
soga que sostiene al puente colgante que el puente de fa, dad de trampas./Nada es comphcado, segui Ia pnmeriqkﬂé
se encuentra erca d la entrada al templ Jizquierda y prepara;e . s .
para ma}ar ararly 3

p Seguis avanzando por las cuevas hasta que Ahora si, baja por el Dentm de la cueva enFomraras la Have. que
llegas a.una bifurcacion. Tirate por el puente que cortaste . abreel templo, A qrrala y sali corriel
camino.de la derecha'y cuidate'abajode lass

En esta habltarmn tenés que agarrar el La estatua bajaicon el
E segundo totem que esta en el-techo. Presjo- totem incrustado
na los botones ‘enel orden mdtcado

Para abrir la puerta que lleva al guardian Despugs del chiste malo que hace Indy
de lava tenés que colocar ambos totems.en ¢ empezda saltar,por las piedras hacia la,
[ la puerta. ’ ¥ r ‘llegara la otra pieza

Continuara...

piezas de la Maquina Infernal. El proximo
nivel es bastante facil asi que te recomiendo

Eliminado el problema, volvé a la puerta que lo pruebes un poco. Aun asi, si te
para que el agua pase W88 que antes estdbacerrada y sali del Templ b
al vol i gy

Presiona el bot6n

i FER i Hasta ahora sélo tenemos dos de las cinco
4
"
.
s

quedaste trabado, no te preocupes que en el

proximo numero tendras la segunda y Gltima

parte de la solucion a esta emocionante
aventura.

\




SOLUCIONES

ACCION / ARCADES

Driver

Interstate '82 Escriban alguno de estos nombres en la tabla de High
Score para activar el truco correspondiente:
Para usar estos codigos deben apretar durante
el juego, escribirlos y luego volver al juego con - Invencibilidad
nuevamente. - Coches rapidos
- Sin policia
- Destruye al vehiculo enemigo seleccionado - Comenzar como la persona buscada
- Destruye a todos los enemigos en el radar - Créditos
- Modo Dios con el vehiculo elegido
- Modo Dios para el coche amigo
- Municién al maximo Tonic Trouble
- Ganar mision
- Congela la inteligencia de los vehiculos
- Congela el tiempo para los oponentes
- Suicidarse

Escriban estos trucos mientras juegan:

- Personaje super fuerte
- Volar
- Energia al maximo

Battlezone 2 - Todos los poderes

Para todos los cédigos mantengan apretado
para abrir la consola y tipeen:

- Escudos ilimitados

- Pilotos y recursos ilimitados
- Mapa completo

- Municion ilimitada
- Tener habilitado el mapa satelital sin
tener necesidad de energia
- Jugar como ldsf luego de la mision 14
- Jugar como Scion luego de la mision 14

ESTRATEGICOS DEPORTES

Age of Wonders F.A. Premier Foothall Manager 2000

d.

Comienzen el juego con la sigui linea de Comiencen el juego con alguno de los siguientes
. Luego, mientras juegan presionen parametros para activar el truco correspondiente:
+ + . Si lo hicieron correctamente ej: fa.exe /cash777
escucharan un sonido. A partir de este monento podran
usar los siguientes codigos: - Dinero Extra
- "Build" mas rapido
- Despedir al Manager
- Sin limite de dinero
- No recibir advertencias del Club

- 1000 mas de oro
- 1000 mas de mana
- Todos las ciudades independientes
- Todos los hechizos
- Desarrollar todos hechizos
- Ganar nivel - Nuestro equipo siempre gana
- Perder el nivel - Nuestro equipo siempre pierde
- Niebla si/no - Ver los datos de jugadores no "desarrolla-
- Exploracion si/no
- Modo de moviemiento libre




Planescape: Torment

Para realizar este truco tendran que editar un archivo del
juego por lo que es recomendable hacer una copia del mismo
antes de editarlo. Editen el archivo "to .ini" agregando
las siguientes lineas debajo del donde dice "[Movies]".

Septerra Core

Para usar estos codigos presionen . Tegan en cuenta que
algunos de los cédigos dependen de otros para funcionar
correctamente.

Habilitar trucos:

Codigos usados luego de activar el que figura
arriba:
" - ver los "hit points" del enemigo
- Mostrar lo que se encuentra en nuestra linea de vista
- Ver informacion de debug

Los siguientes codigos pueden ser usados en cualquier momento y
sin necesidad de usar otro antes:
I ie - Enemigos no atacan
- Esconde el texto hablado
- Ver cuadros por segundo
) :r - Ver los mapas en formato BMP (Los archivos pueden
llegar ser bastante largos)

SOLUCIONES

i Crusaders Of Might & Magic

Durante el juego, presionen y escriban
alguno de estos codigos:

embic - Modo Dios
c uy - Todos los hechizos y mana
w 1 - Modo Volar (Presionando el botén
izquierdo volamos més rapirdo y con el derecho mas
lento)
- Avanzar a un nivel al azar
- Ver cuadros por segundo
- Calcular cuadros por segundo
- Soporte para AMD 3DNow! si/no
- Ambiente de juego si/no

¥ Qutcast

Escriban HOK IS durante el juego.
Luego, activen la consola con y usen estos
codigos:

- Todas las armas
- Municién Infinita
- Dinamita
- Matar a todos los enemigos en el
nivel
- Invisible
- Modo volar si/no
7 - Radar
/ - Atravesar paredes
- # de energia (# = cantidad)
> - Ver puntos
IT - Salir del juego
- Nivel Ranzaar
TE - Nivel Shamazaar
LLE - Nivel Okriana
| - Nivel Motazaar
- Nivel Okasankaar
T - Nivel Okar




CORREO

EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

LA CARTA DEL MES
i ‘Iﬁ La muerte de
ga‘_’_ " un género
'
Cd
" Alagente de
f: Xtreme PC:

Buenas, mi nombre es

Mariano Blanco, tengo 17
afios y vivo en Villa del Parque. Esta es mi
segunda carta a su excelente revista a la
que califico como tal no sélo por sus notas o
la informacion que traen, sino por la mane-
ra en que se dirijen a sus lectores y la impor-
tancia que nos dan.

La razén de mi carta es que queria saber
su opinion profesional acerca de un tema:
La muerte de las aventuras graficas. Soy un
gran fanatico de las mismas tanto que en mi
coleccion de juegos solamente podrian
encontrar 4 6 5 que no sean aventuras gra
ficas. Lo que queria en realidad decir es qu
toda empresa que se encarga en disenar
juegos de computacion parece darle Gnica-
mente importancia a juegos que involucren
tiros (aclaro que no tengo nada en contra
de ellos, es mas, del Tomb Raider he jugado
los tres y estoy jugando el 4, y he jugado a
ambos Dark Forces, que me gustan mucho)
que en realidad si uno se fija la historia de
todos es casi la misma "es el futuro y vivis
en un mundo dominado por las drogas" o si
no sos vos solo sos la tnica esperanza y
debés enfrentarte a cuanto bicho y/o ser
humano que se te cruze por el camino.
Repito que no tengo nada en contra de
éstos pero si uno lo piensa es triste que un
género tan impresionante como las aven-
turas graficas, que casi siempre le ha gusta-
do a todo el mundo sea dejado de lado o
sino que ciertas series se hallan "prostitui-
do" por asi decirlo a la accion. Por ejemplo
que dejo de aventura grafica el King’s
Quest 8, buscar tal o cual objeto, sincera-
mente no veo nada de aventura grafica en
€50, y 85 mas no sé si ya alguien se acuerda
que alguna vez existio algo que se llamaba
Police Quest y termino convirtiéndose en el

SWAT.

Realmente no sé lo que paso si fue que el
género dejo de vender o si se cansaron de
pensar en buenos o divertidos argumentos,
y espero que el disefio del género vuelva a
ser el mismo de antes.

Otro tema del que queria dar mi opinion
era el del avance acelerado de las computa-
doras y la repercusion en los juegos. Esto
puede llegar a ser muy frustrante ya como
todos debemos recordar antes no habia
tanto que preocuparse por si se tenia la
placa tal o el procesador o memoria cual,
uno compraba el juego y listo. No creo que
la emocion de los juegos resida solamente
en que el juego se parezca lo mas posible a
la realidad con sus graficos y sonido, yo
creo que reside en elaborar una historia
atrapante, ya sea porque esta te pueda
parecer real o te haga reir o lo que sea.

Hay juegos como el Heart of Darkness
que si bien tenia unas animaciones espec-
taculares, en si el disefio del juego no era
muy complejo y sin embargo todavia no
encuentro a nadie que no le haya gustado.

En fin, espero que mi carta no les haya
robado demasiado tiempo y les queria pedir
una cosa antes de terminar:

1) {Me podrian decir si existe alguna
aventura grafica que esté por salir o que se
encuentre en desarrollo? Al decir aventura
grafica digo una que sea hecha y derecha
como el Gabriel Knight 3, que de paso digo
me parecio excelente.

Saludos y sigan asi.

Mariano Blanco
marianoblanco@ciudad.com.ar

Mird, Mariano, yo creo que las aventuras
gréficas no han muerto, lo que pasa es que
las compafifas muchas veces se vuelcan a lo
que estd méas de moda, y entonces ahora se
ven més “hibridos”, mezclas entre aventuras
y juegos de accién, como por ejemplo el
Omikrom. Obviamente, tu planteo (que
esperamos prenda entre los lectores y que
opinen) te ha hecho merecedor de la carta
del mes. {Venite a buscar tu premio!

Sim Clty 3000
Creadores de la maravillosa revista:

No puedo pasar por alto los elogios hacia
la manera tan inteligente de hacer todas las
péginas de esta publicacion. Es muy organi-
zada, con secciones fijas y con los mejores
profesionales en PC (a mi criterio). Estoy
muy orgulloso de que sea una de las POCAS
revistas argentinas tan completas.

Luego de esas palabras que cref nece-
sarias les comentaré mi problema: Hace
como un mes me bajé de Internet un trainer
para el juego Simcity 3000; este supuesta-
mente solucionaria mis problemas economi-
cos en las ciudades, pero no lo hizo. Todo lo
contrario, el dinero comenz6 a escasear y
mis cuentas se fueron hacia abajo hasta lle-
gar a numeros negativos (de mas esté decir
el susto que me llevé). Al principio crei que
era un problema de administracién mio,
pero luego descubri que pasaba lo mismo
en todas las ciudades. Peor fue mi angustia
cuando hallé un mensaje en Internet dicien-
do que no era recomendable bajar trainers,
ya que podrian tener “bugs” que causarian
el efecto contado anteriormente.

Traté de buscar la solucion al problema y
se me ocurrio volver a instalar el juego;
todo fue en vano, siguié pasando lo mismo
y siempre en el ai61993. Tengo miedo que
sea un virus irreversible quedano el CD-
ROM ¢Es esto posible? ; Como lo soluciono?

Mi recomendacion es que piensen dos
veces antes de bajarse archivos raros de
Internet, y una hacia la revista es que hagan
mas propagandas sobre las virtudes'de la
revista en televisién, ya que mucha gente
conoceria a XTREME PC y se sentiria atraido
a comprarla como hice yo.

Me gustaria aprovechar la oportunidad
para pedirle a las personas que lean la
revista y que les gusten los juegos como el
Simcity 3000 y sus predecesores de Maxis,
para que cambiemos informacion, estrate-
gias y trucos y formemos algtn club. Mi
nombre es Matias Agustin Bao, tengo 14
anos y mi direccion es Cordoba 6281 (1427)
Cap. Fed. Desde ya muchas gracias, sigan




asi, son los mejores.

Matias Agustin Bao
matiashao@hotmail.com

Mird, Matfas, la verdad es que es la
primera vez que oigo de una cosa seme-
jante. Obviamente que bajar trainers tiene
su riesgo, y al parecer vos bajaste algo pare-
cido al “trainer Argentina”, porque no
importaba lo que hacfas jsiempre perdias
platal Lo Gnico que te puedo asegurar es
que no existe ningdn virus que sea capaz de
infectar un CD-ROM, ya que no existe
ninguna forma fsica posible de tocar la
informacién de un CD una vez que est4
grabado (obviamente exceptuando los CD
Regrabables). Mi consejo es que usés los tru-
cos 0 c6digos que aparecen en esta revista
para poder conseguir ayuda en los juegos
sin tener inconvenientes.

rey de los FPS
Sres. Xtreme PC:

Lamento muchisimo las conclusiones que
publicaron sobre la lucha de los nuevos
colosos de los FPS. Antes que nada quiero
aclarar que soy un fanético de “id” desde
Doom (y atin antes con el Wolfenstein 3D
que sacaron junto a Apogee), pero esta vez
decepcionaron a toda la comunidad Quake
con este producto, realmente le dieron la
espalda a la jugabilidad, a la alegria que
uno espera que nos brinden con paciencia
infinita.

Sefiores, hay un nuevo rey en los FPS y se
llama UNREAL TOURNAMENT, eso es
innegable y lo afirmo sin tener ninguna
venda en los ojos: he leido innumerables
reviews en internet de.lossites mas renom-
brados; también he leido desde noviembre
todo lo publicado en newsgroups, UT aven-
taja en casi todos los comentarios-al'Q3A:

UT es claramente superior en todos los
aspectos: jugabilidad, configuracion de
opciones; disefio de escenarios (imagi-
nacion; variedad y cantidad de'mapas),
modos de juego (Deathmatch, CTF,
Domination, Assault vs sélo DMy CTF en
Q3A) y multiples opciones més a través de
mutators, interface, janda perfectamente
en modo software! (jQ3A no lo hace en
absoluto!, jse les escap6 en el cuadro “con-
figuracion minima”? ) etc, etc. El Gnico
aspecto en que Q3A es realmente superior
es en el engine: los gréficos y la arquitec-
tura son maravillosos y hacen que uno
muera de ansiedad pensando en los impre-

sionantes juegos que se disefiaran licencian-
do este motor 3D. Pero esto no es casuali-
dad, el producto de “id" fue desde un prin-
cipio un lanzamiento intermedio previo al
ambicioso proyecto Trinidad, y es a las claras
solo un medio de vender este engine a otras
empresas, “id” se convirti6 en un exitoso
desarrollador de engines 3D y poco més.

Por dltimo, quiero decirles que comencé
comprando su revista desde que comenzd a
salir con CD, y admito que aunque s6lo lo
hago por esta razon (los demos, videos y
herramientas), el contenido en papel es
bueno y en general sus reviews tienen buen
criterio. Pero lo que no tolero es que los
profesionales se “vendan” a sus auspi-
ciantes, ¢tal vez si no hubiera publicidad de
Q3A en la revista, éste no hubiera tenido
calificacion tan alta? Duele pensar esto,
pero no es |a primera vez que noto parciali-
dad de su parte. Tal vez deje de comprar la
revista, o tal vez sélo lo haga por el CD,
pero de cualquier modo ya no confiaré
demasiado en sus reviews.

Me gustaria, sin embargo, que vuelvan a
tomarse seriamente el trabajo de reveer
esta contienda y le den a UT el mérito que
se merece: UT es el nuevo rey y esto es muy
bueno.

Ademas me gustaria que publiguen una
critica negativa como esta, lo cual también
seria muy bueno.

Saludos. Gus!

Gustavo Di Salvo
gus!@usa.net

Bueno, Gustavo, tengo tanto para decirte
que realmente no sé por donde empezar..
Dejéme ver... Primeramente creo que en vez
de decirnos a nosotros que reveamos nues-
tros puntajes, serfa mejor que reveas la nota
que Sebastién escribio, Por si se te olvidé
acé va un pérrafo ..." Cuél comprarfa? Los
dos ¢En qué orden? Personalmente Q3A'y
después UT, Pero eso se lo dejo a ustedes,
Cada uno tiene sus puntos fuertes, dejando
todo en un EMPATE"... Asl que creo es més
importante ver un poco més all4 de los pun-
tajes, aunque cualquiera sabe que 93% y
91% es précticamente lo mismo. El 2% extra
que tiene el Quake Il Arena se debe a dos
puntos importantes que el Unreal
Tournament nos debe: Primeramente Q3A
s un gran paso con respecto al Quake Il
por poseer un engine completamente
nuevo, y el Unreal Tournament utiliza una
versién modificada del original. Asf que
como verés lo importante para nosotros es
revisar los juegos con criterio y sin dejarnos
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llevar por ning(in tipo de fanatismos, y tuvi-
mos en cuenta que aunque el Unreal no
aporta tecnol6gicamente nada nuevo, tiene
otros aspectos que lo hicieron merecedor
del puntaje que le otorgamos, como por
ejemplo los modos de juego o la interface.
Por el otro lado, es innegable que la comu-
nidad de Quake tiene mucha més vocacién
de realizar modificaciones para los tftulos
de Carmack. Como habrés visto en el CD del
ndmero pasado, pusimos nuevos modelos
para el Arena, y en este CD hay més mods,
modelos y mapas. Y los de Unreal
Tournament (aunque queremos que haya)
escasean y mucho. Esto también fue tenido
en cuenta por Sebastian en el momento que
analiz6 los dos tftulos, y si mirés la nota

te como te rec dé al princi-
pio, te vas a dar cuenta que nosotros no
tenemos ningdn tipo de fanatismo. Es més,
si le echés una mirada al cuadro en el cual
el resto de la Editorial opina, te vas a dar
cuenta que algunos prefieren el Unreal,

Y ahora sinceramente te voy a ser franco:
Te voy a contestar lo de los auspiciantes
aunque me parece una reverenda estupi-
dez. Sabemos que pusiste lo que pusiste
porque estabas “caliente” porque crefste
que nosotros hablamos tomado una posi-
cién que sélo existi6 en tu imaginacién.
Tenés en tus manos el nimero 28 de esta
revista, y desde nuestros comienzos (de los
cuales vos no estés enterado porque al
parecer sblo te interesa la revista por los
CDs) quisimos encarar la revista desde un
punto de vista estrictamente profesional.

El hecho de que no hayas visto publicidad
de Unreal Tournament es que la empresa
que posee los derechos del mismo en la
Argentina decidié apoyar en |a revista otros
productos menos reconocidos como Slave
Zero.

No te creas que publicamos tu carta
porque su contenido era agresivo, sino
porque realmente valfa la pena aclarar tu
confusién. A partir de ahora serfa piola que
ademés de mirar el CD, te dediques a revisar
un poco més la revista ;)

Vivos para lo que conviene

Sucedié mientras aseaba mis dientes,
alrededor de las veintitrés horas del dia
diecisiete del corriente, que cruzé mi'cabeza
un pensamiento que derivé a varios sen-
timientos. Con la boca llena de espuma,
culpa de la pasta dentifrica, mascullé un
"¢Por qué?" Me miré frente al espejo, me-
dité un poco, me enjuagué la boca y me
dirigi a mi cuarto. Ya adentro retiré las co-
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rrespondientes sébanas que me separaban
de mi lecho y me eché. El calor me agobia-
ba'y tal vez fue por eso que me puse tan
molesto. La razén que justificaba mi pre-
gunta me evadia, no lograba encontrarla.
Fue entonces cuando, irritado, pronuncié las
primeras de la incognita... Mi pregunta era
sencilla, pero no habia respuesta.

¢{Por qué nada Argentino?-¢Porqué no
un juego local?

Y luego vino el primer sentimiento...
hranca; Llenamos nuestras bocas hablando
maravillas de juegos extranjeros. Hacemos
un culto de titulos como el Quake IIl Arena,
y no hay nada propio. Jugamos en Internet
a los juegos que nos gustan pero debemos
hacerlo con servidores lentos, jugadores
angloparlantes, porque el juego, por
supuesto, es de otro origen. Sentf algo mas,
duda.

La bronca venia por parte de la imposibi-
lidad pero la duda tenia como raiz las
razones. No las habfa, norlas hallaba. Luego
una incdgnita, posibles o remotas deduc-
ciones.

Primero pensé, falta de personas, pero
Argentina es un pais muy grande, la progra-
macion es-un conocimiento que es accesible
para la mayoria de los habitantes. Después
se me ocurrié ignorancia, pero la descarté
inmediatamente. El solo hecho de que miles
de personas trabajan dia y noche ideando
planes y estrategias para joder a la gente, lo
hacia imposible.

Pensar que esas mentes maquiavélicas
hurgan papeles dia y noche planeando
cosas que si fueran parte de un juego nos
costarian horrores descifrar. Probablemente
falta de presupuesto, fue una de mis resolu-
ciones, acto seguido reparé en los millones
de dolares que por obra y gracia de algunos
vivos desaparecen afio tras afio, y esbocé
una sonrisa. Luego pensé en la vagancia, y
creo que en ese momento me puse mal
porque resulté ser la Unica variable que se
apegaba a las condiciones, el problema de
trabajar todos los dias, |a viveza para buscar
cosas que hagan zafar de hacer algo... "Qué
talento desperdiciado” me dije, gire fa
cabeza al lado izquierdo de-la.cama como
de costumbre, miré el reloj, dos de la
mafana.

Cerré los.0jos, y todo quedoen silencié.
Tengo una respuesta, y si me equivoco,
diganme enque.

Diego Schillaci
sschillaci@intramed.net.ar

Bueno Diego, ante todo quiero empezar
a contestar tu carta diciéndote que la cosa

no es tan simple como vos pensas y que no
se trata de un simple problema de vagancia.

Desarrollar un juego que tenga la sufi-
ciente calidad para competir con cualquier
titulo de hoy en dia, requiere de mucha
gente MUY profesional, que ni siquiera en
palses como Estados Unidos se consigue con
facilidad.

Si bien en tu carta decfs que la progra-
macién es algo accesible para todos, te ase-
guro que la programacién a nivel juegos es
algo muy diferente y por cierto mucho més
complicada, si no fuese asf supongo que
habrfa un John Carmack en cada familia.

Para colmo acé la programacién a ese
nivel no te lo ensefian en ninguna parte y si
querés intentar hacer algo potable lamenta-
blemente te las tenés que rebuscar solo,
cosa que en Norteamérica o Europa las
podés aprender en las universidades.

Por otro lado tenés que hacerte a la idea
que para hacer que un juego pueda compe-
tir en un mercado como el actual, hay que
trabajar con tecnologfas que en este pals
son précticamente un mito, y ademads tenés
que hacer las cosas pensando en lo que ven-
dré (especialmente en materia de hard-
ware), para eso necesités el apoyo de com-
pafifas fabricantes de hard, que te manden
los kits de desarrollo de sus productos (y sus
productos también), entre otras cosas, y lo
que es més importante, una inversién de
dinero que en el caso de los productores de
juegos més importantes alcanza varios mi-
liones de délares.

Ademés tenés que tener en cuenta que
hacer un juego en serio te puede llegar a
tomar varios afios de desarrollo y eso
teniendo la infraestructura necesaria y labu-
rando a full todo el tiempo, por lo que
tenés que tener la tranquilidad econ6mica
de que no te vas a fundir en el camino. Asf
que como veras la cosa no es tan sencilla
como parece.

Macintosh vs. PC

Xtreme:

Me llamo Guillermo, sigo a su revista
desde agosto del afio pasado, es la mejor
blabla porque es argentina blabla,me gusté
lo del cd blabla, etc.

En la respuesta de una carta me di cuenta
que odian a las Macintosh mal. Pero si se vé
de otro punto de vista que no sea el de
jugar videojuegos, uno se encuentra con
una computadora muy util. Por ejemplo: se
hacen muchas revistas con las Macintosh.
Peeeero yo me quedo con las PCs aunque
no vendria-mal algunos juegos més'o menos

nuevos para los usuarios de Mac... no sé,
habra que preguntarle a Charly Alberti.

Cambiando de tema noté en el correo de
lectores una carta que criticaba lo grande
que eran las cartas que se publicaron luego
de avisar lo de la carta del mes, que se que-
rian parecer a las de Durgan, etc. Pero hay
que recordar que como dice el subtitulo de
la seccion "el lugar para que los lectores
expresen sus opiniones”, las cartas pueden
ser escritas libremente y no con una pautay
ademas no me parecian aburridas, habia
algunas que estaban muy divertidas.

Espero que haya quedado claro lo que
querfa decir y sigan asi.

Chau

PD: No aguantaron casi nada con la
muerte de Charlie y estoy seguro que en la
revista de Febrero, en el correo, se va a
hablar mucho de esto.

Guillermo Garcia
norcecibo@ciudad.com.ar

Nosotros hacemos una revista de juegos
para PG, asf que te imaginarés que vivimos
inmersos en el mundo de los procesadores
intel y AMD, placas 3D con chips acelerados
y demas yerbas. Obviamente la Macintosh
estd muy bien vista entre los disefiadores,
pero qué querés que te diga, para mf no
hay nada que haga una Mac que una PC no
pueda hacer igual de bien... Y que de vez
en cuando puedas parar un poco para diver-
tirte no esté nada mal.

Con respecto al tema del Correo, coincido
con vos en que tiene que ser un lugar en el
cual todos podamos escribir lo que nos
parezca, porque de esa forma siempre la
cosa va a ser diferente, y el correo nunca va
aser una seccion aburrida.

La carta fatal
Queridos amigos de XTREME PC:

A continuacion leeran una historia real
que me pasé hace un-tiempo atras...

Eran las 8 AM del sabado. Ese dia era
como de costumbre el acto de fin de afio.

Todos los afios veia pasar a los grandotes
de séptimo a recibir su diploma, pero ese
afio me tocaba a mi.

Cuando termind el acto no podia esperar
a llegar a casa para leer la XTREME PC que
me habia comprado al salir del teatro.
Luego de llenar mi panza me propuse pro-
bar las demos, justo cuando mi vieja me.
dijo: Mauro vestite que tenemos que salir a
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la cena de egresados; como era costumbre
todos los afios los egresados tenian que salir
a comer la misma noche del acto.

Al llegar al restaurante me topé con una
de mis comparieritas, muy mona por cierto,
luego me senté, y cuando me dispuse a ver
el mend... vi llegar a uno de mis amigos, no
se si recordaran a Red's, pues era él, que se
sent6 al lado y me dijo: le escribi una carta
buenisima a XTREME PC, pasaron unos
segundos de silencio y me dijo, uy!! justo
tengo la carta en el bolsillo (obvio). Me la
dio a leer y por cada palabra que leia me
repetia a mi mismo: Esta carta no se la
sacan ni en pedo!, esta carta no se la sacan
ni en pedo!!, esta carta no se la sacan ni en
pedo!!!, asi sucesivamente. Cuando terminé
de leerla e dije: te apuesto...........$15 que
no te sacan la carta; y el acepté. Todavia
estoy arrepentido de hacer esa apuesta.

7 pm del viernes 9/00. Habia salido de ver
Estigma, muy buena por cierto, y me
encaminaba hacia mi casa con el objetivo
de, por el camino, comprarme la XTREME
PC. Llegué a mi casa euférico, ya que habia
leido en la tapa que tenian nada més ni
nada menos que... 55 juegos analizados! Le
despechugué el pléstico y como siempre
empecé por el correo de lectores.

Lei la carta del mes y luego las demds,
cuando llegué a la mitad de la primera carta
luego de haber leido la rojita, una frase me
pareci6 familiar; segui leyendo hasta que la
terminé: Realmente no era asi, me faltaba
ver quien la escribid. Lentamente dirigi mi
mirada hacia el nombre, |a primera letra era
una R, la segunda una E, la tercera una D, y
por Ultimo... la fatal letra S, el apodo de mi
amigo. Y aqui estoy con poco mas de $13
buscando unas chirolitas para redondear la
suma.

PD: Compadezco a no sé que chico, de no
sé que nimero-que le pasé algo parecido.

PD2:‘Alivien mis penas publicindome la
carta.

PD: La carta tiene una moraleja, espero
que la-adivinen.

Mauro Laguzzi
Cap.Federal

jMauro, espero que le hayas apostado
$15 a Red's que tu carta iba a ser publicada

en este nimero!
La moraleja debe ser: No apueste, que es
malo para su bolsillo :)

jFeliz cumple!
Hola amigos de Xtreme Pc!

Me llamo Juan, tengo 14 afios y les cuen-
to que los sigo desde el nimero 14. Me
encanta la revista y la inclusion del CD la
hizo mejor.

Le queria decir a Red’s, que escribio la
carta titulada "material sagrado” el mes
pasado, que la demo del Age of Wonders
me pareci6 espectacular y que a mi her-
mana (9 afios) le encanté la de Bugs Bunny.

En el nimero pasado, en la pagina 7, en
fechas de salidas decia Deus Ex lon Storm
Otorio del.... 20000 ;;;qué paso???

Les cuento que el CD de enero no lo
puedo hacer funcionar, cuando lo pongo se
tilda la maquina ¢Es un problema mio o del
cD?

Unas preguntitas:

1) Es buena la placa 3D Savage 4 de
32MB? ;Qué chip tiene?

2)Podrian hacer una review del juego
Links LS 2000. Estoy a un paso de com-
prarmelo, pero necesito convencerme.

3)Sali6 el SWAT 3?

Chau!

P.D: El mes que viene es mi cumple. Si
publican mi E-Mail va a ser el mejor regalo
que reciba.

Juan
jfrumbo@yahoo.com

Bueno, antes que nada jFeliz Cumplea-
fios! Con lo de la fecha de salida de Deus Ex
Sabés que pasa, Juan? Hay compafifas que
realmente se toman su tiempo para hacer
las cosas bien :) jSe nos pianté un cerapio!

Si tenés inconvenientes con el CD, tal vez
sea alg(n problema de tu lectora con el (D,
pero de todas formas lo mejor es que te
pegues en alg(in momento una vuelta por
la editorial y te lo cambiamos por otro.
Ahora vamos a las preguntas:

1) Las placas con el Savage4 tienen
algunos problemitas de compatibilidad con
diertos juegos, asf que mi recomendacién
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personal serfa alguna placa con el TNT2 0 el
nuevo G-Force.

2) Como veras, hemos cumplido en este
ndmero con el review del Links LS 2000.

3) 51, ya estd a la venta Y estd espectacu-
larl

Pobre Charlie

;Qué tal?

Escribo para comentarles mi sorpresa al
leer.sobre la resurreccion de Charlie y adver-
tirles que he descubierto sus macabros
planes detrés de este milagro.

Al salir a la venta juegos multiplayer tan
imponentes (Quake 3 Arena, Unreal
Tournament) y encontrarse sin carne de
canon, ;qué mejor que revivir al pobre
Charlie para matarlo de nuevo (psicologica-
mente)? ;Qué mejor que revivir al pobre
Charlie para comentar en la revista su talen-
to como tiradores a costillas (mejor dicho...
en sus costillas) de-ese pobre muchacho que
naci6 sin talento?

Bueno, cambiando de tema, les comento
que como a Mauro Bulacio, el trabajo de
Maximiliano Pefalver comentando sus
desventuras en el Hidden and Dangerous
me animaron a comprarlo. Mi problema es
que lo consegui en castellano y los patches
son solo para la version en inglés, Mis pre-
guntas son estas:

1. ¢Existen los patches para la version en
castellano?

2. ¢Los piensan publicar en la revista?

3. (Donde los consigo?

Muchas gracias, sigan asi con la revista
que es la mejor en su materia.

P. D.: Pobre Charlie, ojalé la resurreccion
le haya dado superpoderes y los reviente a
todos en los partidos multiplayer.

Matias Buonfrate
Matuto@uol.com.ar

La resureccién de Charlie es un tema que
nos tiene tan intrigados como a vos, ya que
como habrés visto en el Gitimo n(imero, dos
potencias (Durgan y Sebas) se han unido
para tan abominable acto. Con respecto al
patch del H&D, vos tenés la version euro-
pea, y el patch de la misma se puede con-
seguir en httpJiwww.proein.com, en la sec-
cién de parches.

COMO COMUNICARSE CON XTREME PC

Para contactarse con nosotros tienen dos caminos.
Por un lado por medio de carta a nuestra redaccién, por el otro via Internet por E-MAIL.
Carta: GRUPO 4 - XTREME PC - Paraguay 2452 4° “B" (1121) - Capital Federal / E-MAIL: xtremepc@ciudad.com.ar
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Si buscas lo &

mejor en sonido para

tu PC... MX400 basado en la tecnologia de ESS y £ N

Sensaura es tu dnica opcion. MX400 tiene como ¢ PJz L D
ventaja el audio vertical posicional, afiadiendo asi, £ LT

una nueva dimension a la experiencia de juegos PC. El verdadero sonido
"Quad’ con 4 salidas de sonido digital y Dolby Digital surround, entregan el
ambiente de audio de mds alta calidad, para el exquisito sonido que usted
busca en su sist de ido PC. Ademds, viene listo para ser actualizade
con el hardware que acelerar su salida digital de audio y le permitira sintonizar
FM, internamente, de su PC. MX400, sin lugar a dudas es lo.mejor en sonido / f
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PC del momento. Contacte su distribuidor mds cercano para mds informacion.

v
Screenshot of Slave Zero courtesy of Accolade. “Requires Dolby Digital receiver - Dl A Mo" D
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