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¥ Grand Touring. Las cameras
més emocionantes, los coches
més veloces. Elige hasta 10
modelos de coches y participa
en 22 circuitos diferentes.
Desafia a los 12 contrincantes
disponibles a lo largo de los
cuatro modos diferentes de jue-
go: Contrarreloj, Campeonato,
Checkpoint y Arcade.

W Shogo. Has sido culpado de
la desaparicion de tu hermano,
tu novia y tu mejor amigo.
Debes desenmascarar al
culpable de esta conspiracion,
en el Arcade 3D en primera per-
sona més novedoso y revolu-
cionario de los tiltimos tiempos.
W Resident Evil. ;Qué horri-
bles secretos ocultan los extra-
fios experimentos del laborato-
rio situado en Raccoon City?
Lucha contra seres que no hu-
bieras podido imaginar ni en la
peor de tus pesadillas.
Disfruta de la aventura méas
terrorifica jamés creada.
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™ Motion Capture. Animacio-
nes generadas a partir de movi-
mientos reales de jugadores.

® Sistema de inteligencia
artificial. Totalmente nuevo
que permite a los jugadores re-
alizar jugadas predefinidas.
 Euromanager. Elige el club
que quieras de las ligas espa-
fola, italiana, inglesa, francesa
oalemanay llévalo a lo mas
alto.

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

= Nuevos modelos de los ju-
gadores. Creados con el maxi-
mo detalle para reproducir la
complexion fisica, el perfil y el
tipo de pelo de cada futbolista.
 Animacion facial. Los juga-
dores muestran sentimientos
de alegria o decepcion.

W Efectos climatologicos y
luminosos. Charcos, barro, liu-
via, relampagos, sombras de los
estadios y los jugadores, ilumi-
nacion dindmica. ..
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INFORME ESPECIAL

NOTA DEL EDITOR

iHola, bienvenidos una vez mas a Xtreme PC! ;Nos
extrafiaron? jTenemos muchas novedades que compartir
con ustedes! Febrero fue un mes de muchos cambios en la
revista. Los que nos siguen desde el principio ya sabrén que
no tienen de qué asombrarse, porque mejorar es una cons-
tante en nuestra idea de una revista especializada en juegos
para PC: llevar al lector la informacion mas actualizada, los
~ reviews y previews mas entretenidos del mundo y siempre,
mbm;&dmummwm
desde el primer nimero de
Poruohemosbmbnamdo secciones fijas para que
no solo disfruten de todas las novedades del mercado, sino
también para que puedan compartir nuestra opinion y
divertirse: si de esto Gltimo se trata, no pueden perderse E/
~ Lado Bizarro de este mes, en el que Santiago analiza dos
- juegos bajo los efectos de una hamburguesa con cebolla
demasiado grande, y un nuevo y explosivo (en mas de un
sentido) capitulo de La Cosa Viscosa, que hoy se mete con la
experiencia de jugar Hidden & Dangerous a través de
Internet; en cambio, en el estreno de El Jinete Sin Cabeza,
nuestra nueva seccion fija, encontraran un informe especial
sobre el fin de uno de los géneros preferidos de todo
argentino, la Aventura Gréfica. En la Zona 3D, por otra

EL, PUN® DE DIOS
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parte, podran conocer las d id ibilidades de las
armas de Unreal Tournament, y de paso enterarse del esta-
do de salud del querido Charlie, que insiste en mantenerse
con vida a pesar de estar muerto. Una de las secciones mas
pedidas por ustedes también regres de vacaciones: en La
Médquina del Tiempo encontraran informacion fresquita
sobre el mundo de los emuladores. Hay més: en la Galeria
de Imagenes podran deleitarse con algunas nuevas capturas
deMess:ah elangehwdeshmyquemdasemmos

6n. Tenemos un
mfnrmeespeaalsobredosluegosdemlquesepmponen
poner de cabeza al género, y el review exclusivo de Los
Sims, el alucinante simulador de vida de Maxis.

En el apartado de soluciones y trucos, veran que este mes
nos volvimos totalmente locos y los bombardeamos con
cuatro, si, CUATRO soluciones pedidas por ustedes: para los
aventureros mas valientes, la segunda entrega de la impre-
sionante guia paso a paso de Indiana Jones y la Maquina
Infernal; a los cazadores de monstruos los agarramos de la
mano y nos internamos juntos en la oscuridad de Gabriel
Knight 3; los comandantes y soldados podran aprender todo
sobre la tactica necesaria para subirse a los colosales vehicu-
los guerreros de Battlezone Il y, por si fuera poco, los
amantes del rol obtendran su merecido con la primera parte
de nuestra espectacular guia para morirse con estilo de

[ i
* N .
Pl; : Torment. ;Qué mas? jDecenas de trucos de los
juegos mas calientes del momento!

¢Mas? iEn esta edicion de XPC les regalamos una hora com-
pleta totalmente GRATIS para que puedan ir a jugar en red
con sus amigos a la nueva sala de Confederacion, y encima
se lleven un stper péster inmenso de regalo (si llegan entre
los 2000 primeros, asi que apdrense)! Para més detalles,
busquen el cupon y las bases de la promo en el interior de
estas paginas.
(¢ Mas? Estrenamos una nueva interface para nuestro ya glo-
rioso XCD, que estamos seguros les va a encantar. Fijense en
laseménﬂmpamsabercomosemmla (Mas? Cada dia
laboradores son mejores, el
ahoraesnuesm;ekderedamén(lomlnosogmﬁanada,
y probablemente lo rajemos al cierre de esta edicion, por
plomo) y hasta hemos incorporado a una mujer, Malvina,
como revisora en nuestro ya nutrido staff... para que no
digan que las chicas tienen poca participacion en esto de los
juegos para PC. jFlor de mina! Parecida a Ripley.
¢Mas? jClaro que si: tan solo den vuelta esta pagina y
empiecen a divertirse, que tienen muchas demos que probar
y mucho que leer! Ah, a quienes corresponda, feliz vuelta a
clases. Nosotros, lamentablemente, no podemos ir.
iTenemos que quedarnos aqui, jugando... muhahaha!
Nos vemos en abril.
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LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

Inauguro Alpha Centauri, la
primera sala de Confederacion
en Argentina

ste pasado 7 de Febrero
asistimos a la inauguracion
de la primera sala del
grupo Confederacién en
nuestro pais. Una nutrida
delegacion de XPC se hizo
. presente [Nota del Editor: todos correc-
3 tamente peinaditos con raya al medio y
« el pantalon mas limpio disponible] en el
impresionante local de la empresa,
donde fuimos agasajados con cientos de
sanguchitos, masas finas y un barril de
' gaseosas, y se nos permitid probar la
red de juegos en toda su gloria. Las
principales distribuidoras y medios del
ramo estaban presentes también,
apoyando los titulos que se encuentran
a disposicion del publico.
Confederacion es parte de una cons-
, telacion internacional de salas dedi-
cadas casi exclusivamente a los juegos
multiplayer, aunque también es posible

jugar en solitario o navegar Internet a través de una conexion de
alta velocidad. Alpha Centauri, como es llamada la sala argentina,
dispone de 50 equipos de ltima generacion conectados en red y
provistos con algunos de los juegos mas "calientes” del momento.
La sala no es cosa de todos los dias: los que se den una vuelta verdn
que parece el interior de una astronave, debido a un impecable
trabajo de escenografia futurista que acompana al enjambre de
bulliciosas computadoras.

Gracias a un acuerdo entre Confederacion y XPC, podemos ofrecer-
les este mes una espectacular promocion consistente en una hora
gratis para disfrutar de las impresionantes instalaciones de
Confederacion, jugando en red con sus amigos a maravillas como
Racer, Unreal Tournament, Quake Ill Arena o FIFA 2000, por nom-
brar unos pocos. jAdemas, XPC les regala un super poster GIGANTE
y exclusivo a las primeras 2000 personas que se acerquen a la sala
con su correspondiente cupon! La LAN de 50 maquinas (realmente
potentes) se encuentra centralizada a través de una de las inter-
faces mas estables que hayamos visto, la cual permite un acceso
facil a cualquiera de los servidores en uso. jPara mayor informa-
cion, vean nuestra promo en la pagina 67!
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Sierra Studios anuncio

Homeworid: Cataclysm

ececce

elic Entertainment y Barking Dog

Studios, los desarrolladores de este

impresionante RTS distribuido por

Sierra, trabajan en la evolucion de
Homeworld, Cataclysm. Como saben, Homeworld
es un juego completamente 3D de estrategia en
tiempo real ambientado en el espacio, que
muchos aclaman como el mejor juego de 1999.
Cataclysm, ademas de contar l6gicamente con una
original historia y 17 nuevas misiones, también
tendra caracteristicas multiplayer mas eficientes y
especificas para jugar en los servidores de
WON.net (con lo que podremos aprovechar el sis-
tema de ranking); ademas, permitira comandar
una flota de astronaves que tendran la posibilidad
de mejorar en forma individual y desprenderéan
modulos para las naves nodriza. Las unidades
incorporaran control de dafios y manejo dindmico
de los objetivos de las misiones. Como broche de
oro, una nueva entidad biomecanica llamada 'La
Bestia" amenazara al mundo de Homeworld, y
nuestra mision sera, como es obvio, cachetearla,
desenchufarla o algo por el estilo.

Xtreme CD se viste de

etiqueta

omo pueden ver si ejecutan nuestro XCD
de este mes, estrenamos una nueva
interface mucho mas moderna e intuiti-
va. Asi podran encontrar las descrip-
ciones de los demos, patches, add-ons y extras
que les traemos todos los meses con s6lo un par
de clics.
Para instalar la nueva interface, solo tienen que
buscar en el directorio raiz del XCD el archivo
SETUP.EXE y ejecutarlo (pueden buscarlo con el
Explorador de Archivos, o apretar "Inicio",
“Ejecutar” y escribir en el cuadro que aparece: la
letra de la unidad de CD-ROM donde pusieron el
(D, luego dos puntos y sequido la palabra SETUP,
sin olvidarse de apretar Enter/Intro; Ejemplo:
D:SETUP). A partir de ese momento, podran lla-
mar siempre a la interface a través del icono
"Xtreme PC" que les habra aparecido en el mend
de Inicio una vez que haya finalizado la insta-
lacion en forma correcta. Recuerden que este
XCD no tiene Autorun, siempre deben ejecutarlo
a través de su icono.
La interface requiere ser instalada UNA SOLA
VEZ. O sea, el proximo mes, si ya la instalaron, no
necesitan volver a hacerlo (aunque si lo hacen no
pasarda nada raro), les bastara con ejecutar el

mismo icono, teniendo en la compactera el XCD
que quieran utilizar. Si necesitan desinstalarla,
pueden hacerlo siguiendo el procedimiento nor-
mal para cualquier otra aplicacion.

Si algo sale mal, y por algun motivo no les fun-
ciona la interface, pueden acceder con el
Explorador de Archivos a cada carpeta (demos,
patches, add-ons, videos, etc.) y ejecutar
cualquiera en forma manual. Ante cualquier
problema o inquietud, pueden contactarnos via
e-mail a xpconline@ciudad.com.ar o por carta a
"XTREME CD, Paraguay 2452, 4° "B", Capital
Federal". jEsperamos que lo disfruten!

e

Al parecer, ya se estan escuchando
rumores que indican que la empresa
Epic Games mostraria Unreal Il en un
stand privado en la Electronic
Entertainment Expo (E3) 2000, a
realizarse en el mes de Mayo en Los
Angeles. Este rumor fue confirmado
hace unos dias por el co-desarrollador
de Legend Entertainment, Mike Verdu,
quien coment6 que habria una pre-
sentacion privada de dos niveles preli-
minares de la secuela del famoso arcade
3d. Sin embargo, cuando se consulté al
encargado de prensa de Epic, Mark
Rein, éste solo dijo que era la primera
vez que escuchaba las declaraciones de
la gente de Legend y que no tenia infor-
macion sobre Unreal 2 en el E3.

Take 2 Interactive anunci6 reciente-
mente que los pequefios kamikazes de
pelo verde van a regresar a la PC,
especificamente en un titulo que se va a
llamar “Lemmings Revolution”, y que
estarfa disponible para el Reino Unido
en el sequndo trimestre del 2000.

Por lo que pudimos averiguar, los
muchachitos contaran con nuevas habili-
dades (ocho en total), entre las que se
incluye la anti-gravedad, y hasta
algunos Lemmings tendrén la habilidad
de caminar sobre el agua jMilagro!

Como en los anteriores juegos, debe-
remos guiar a los Lemmings en casi 100
niveles, que en esta ocasion estaran
ambientados en unas torres circulares

No bien tengamos mas detalles se los
haremos saber. Por el momento les
regalamos esta foto del juego en desa-
rrollo.

B
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Bioware / Interplay / Tele Opcion
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Shiny / Interplay

Digital Anvil / Microsoft
Eidos Interactive
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Accion / Arcades
Aventuras / RPG
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Aventuras / RPG
Aventuras / RPG
Accion / Arcades
Simuladores
Deportes

Temporada 1999 /2000
MiG Alley

Empire / Dinamic / Centro Mail

Simuladores

Licencia para

on cada vez mas las compafiias que deci-
den adquirir las licencias de los mejores
engines 3D para concretar sus proyectos.
Ultimamente, Activision confirmé que
publicaré una secuela de uno de los juegos para
PC mas influyentes de todos los tiempos:
Wolfenstein 3D. El anuncio llegé casi como sor-
presa para la industria, més allé de los rumores
que aparecieron en Internet hace unos meses.
Llamado "Return to Castle Wolfenstein®, el juego
esta siendo desarrollado en estos momentos por
Gray Matter Interactive Studios, un grupo surgido
de ex-disefiadores de la compania Xatrix. Gray
Matter fue seleccionado para usar los derechos de

CORRED IHTERMO L
4 Moki:
El sébado a la tarde estaba navegando por

0000000000 cccoce

matar

la licencia de Wolfenstein cedida por Id Software
hace s6lo unos meses, y estan utilizando el
engine de Quake Il para disefiar el juego.
Aunque no se ha propuesto una fecha de salida,
algunos reportes indican que posiblemente salga
ala venta en la Navidad de este afio.

Por otro lado, Epic Games revel6 que ha licen-
ciado el engine de Unreal Tournament a la
empresa Gold Creek Technology, quien lo usara
para darle vida a un nuevo juego de rol. El juego
en cuestion es Second Genesis, un RPG tridimen-
sional ambientado en un mundo alienigeno.
Todavia no se sabe mucho sobre Second Genesis,
salvo que la probable fecha de salida es a fines de
2001.

Monolith también cedi¢ la licencia de su
engine LithTech a la division Black Isle de
Interplay. Black Isle es la responsable del desarro-
llo y publicacion de los exitosos juegos de rol de
la serie Fallout, y de los impresionantes Baldur's
Gate y Planescape: Torment. El motor LithTech,
por su lado, es el que da vida a titulos como
Shogo: Mobile Armor Division, Blood Il y a otros
juegos por salir como KISS: Psycho Circus y No
One Lives Forever.

ecee

American McGee's Alice
Anachronox

Baldur's Gate II: .of Am
Black & White

Blair Witch Proyect
Comanche 4

Crimson Skies
Daikatana

Dark Reign 2

Diablo Il

Duke Nukem Forever

oL
Evil Dead: Ashes 2 Ashes
Force Commander
Freelancer
Giants: Citizen Kabuto
Good & Evil

Icewind Dale

Loose Cannon

Messiah

Motocross Madness 2
Need for Speed: M. City

o

o
e
Neverwinter Nights
Oni
Pool of Radiance I
Shogun: Total War
Sid Meier's Civilization Il

SimMars

Simon the Sorcerer 3D
Soldier of Fortune
Starlancer

Star Trek: Armada
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Team Fortress 2
Tribes 2
Warcraft lll

Warlords: Battlecry

i Internet, y en una de esas paginas olvidadas vi el 3
Wizardry Vill

~ dibujo de su webmaster. Te puedo asegurar que
. Quedé muy impresionado, porque el parecido de
~este individuo con el Dr. Picor es siniestro...
¢No sera que nuestro amigo y compariero estara
realizando otras tareas a nuestras espaldas? Aca
te mando el dibujo, a ver si es idea mia...
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Figuras de Ultima

MCFARLANE TOYS 2000 CATALOG

Online 2

Itima Online, con miles de
jugadores activos, ha definido

el estandar de los juegos mul-

tiplayer en linea de rol en sus
dos afios de existencia. Obviamente,
como todo pionero, sus usuarios
tuvieron que soportar infinidad de
problemas, que Origin fue solucionando
a medida que el tiempo pasé. Después
de aprender de sus errores, la compafiia
anuncio que planea lanzar Ultima
Online 2 para la primavera de este afio.

Lo mejor de todo es que Todd
McFarlane, creador de Spawn y una
linea de juguetes asombrosa (que
incluye a Los Beatles, los protagonistas
de Sleepy Hollow y Austin Powers, por
mencionar algunos ejemplos), esta con-
ceptualizando algunos de los personajes
del juego, que como podia esperarse
quedaran inmortalizados en plastico en
una nueva lina de figuras.

Terry Fitzgerald, presidente de
McFarlane Entertainment, reciente-
mente comentd que se habian sentado
con la gente de Origin, y pensaron que
Ultima Online tenia el suficiente atracti-
Vo como para que la gente se interesara
por la secuela, y nada mejor que la
mano madgica de Todd McFarlane para
darle vida a los nuevos caracteres. Ac
tienen unas imagenes de las figuras de
Ultima Online 2

Digital Extremes, una de las empresas
participantes en el desarrollo de Unreal,
anuncio una secuela para Unreal
Tournament que implicara la existencia
de un universo persistente, que cada vez
son mas numerosos en Internet, en el
que los jugadores podran construir su
reputacion como caza recompensas Via-
jando y luchando de mundo en mundo
Dark Sector, como se llamara esta comu-
nidad virtual al estilo Ultima Onlin
sera un enorme complejo de pla
estaciones orbitales y saté!

Dark Sector contara también con ur
sistema de economia similar al qu
nemos en la realidad, en el que no
taran lugares para realizar a
elegir al mejor guerrero ae todo e
verso.

Digital Extremes aun no
prensa la fecha de salida
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espués de habernos sor-
prendido con Battlezone
2, Pandemic Studios se
prepara para dejar atrds
a los tradicionales jue-
gos de estrategia en
tiempo real con un titu-
lo que promete ser algo
unico en su estilo y que
a su vez agregara una importante serie
de nuevos elementos a este género,
que con la excepcion de juegos como
Id, ya estaba nec do un

cambio.

Con un engine muy similar al que usaron
en Battlezone 2, parece que esta nueva pro-
duccion de los muchachos de Pandemic
Studios sera una de las grandes revelaciones
de este aio, y si todo lo que piensan agre-
garle resulta cierto, sin dudas aportara un
cambio muy importante para los RTS.

Dark Reign 2 estara completamente
hecho en 3Dy las misiones se desarrollarén
en complejos escenarios con todo tipo de
relieves y condiciones climaticas, que nos
obligaran a utilizar a nuestras unidades de
una forma mas inteligente y a tratar de usar
el terreno a nuestro favor.

Segun parece, uno de los puntos mas
fuertes de este juego sera el nuevo sistema
de inteligencia artificial que esta desarro-
llando Pandemic Studios y que, entre otras
cosas, nos permitira asignarle a cada unidad
la clase de conducta que queramos que
tenga a la hora de pelear.

De esa forma, vamos a poder configurar
a nuestras fuerzas para que, en caso de que
sean atacadas, se concentren en los enemi-
gos mas peligrosos primero, para luego
aplastar facilmente a los mas insignificantes
o bien para que huyan a la primer senal de

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Pandermic Studics / Activision
INTE

RNET: www.activision.com

FECHA DE SALIDA: Junio del 2000
DEMO: No disponible
CATEGORIA: Estratégicos

Dark Reign 2

Pandemic Studios pretende inaugurar una nueva era para la estrategia en
tiempo real... ;lo conseguira?

hostilidad, ademas de unas cuantas cosas
mas.

Cada unidad tendra una serie de ventajas
y desventajas bien definidas, para mantener
el balance en todo momento.

Al parecer, el sistema de inteligencia arti-
ficial de Dark Reign 2 sera capaz de hacer
que las distintas unidades ataquen
automaticamente a los enemigos mas vul-
nerables a sus armas, en caso de que no les
hayamos dado ninguna orden para hacer
otra cosa.

Otro elemento importante que ten-
dremos que tener en cuenta en cada mision
sera el paso del dia y de la noche, especial-
mente porque gracias a eso muchas cosas
van a cambiar durante el desarrollo de una
misma misién.

Algunas unidades que durante el dia no
eran muy Gtiles, de noche pueden resultar
mas eficaces y viceversa.

En Dark Reign 2 la accion no solo se
desarrollara por tierra, sino que también
vamos a poder usar unidades aéreas, anfi-
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bias, marinas e incluso submarinas, con lo
que nos aseguran una variedad de posibili-
dades realmente sorprendente.

Ademas de la clasica vista isométrica
desde la que se ven la mayoria de estos jue-
gos, vamos a tener la opcion de ajustar la
camara en forma manual y tomar la accién
desde el angulo que nos resulte mas conve-
niente.

Tal y como era de esperarse, Dark Reign 2
también ofrecerd un amplio soporte para
que podamos jugar en varios modos
Multiplayer, entre los que encontraremos
opciones'como "King of the Hill", "Capture
the Flag" o "Free for All" (todos contra
todos) en los que podran participar hasta
ocho personas al mismo tiempo.

Por otro lado, parece que habra un modo
en el que podremos jugar la campana en
modo cooperativo y de esa forma hacer que
cada jugador se dedique a controlar un
grupo especifico de unidades, para explorar
0 atacar, mientras que los otros arman y
defienden la base, pero por el momento no
ha sido confirmado si esta opcion estara
presente en la version final.

De todas formas, si tenemos en cuenta
que el furor por los juegos cooperativos
cada vez es mas grande, seria una pena que
Pandemic Studios deje pasar semejante
oportunidad para llevarse los laureles en un
género tan competitivo como éste.

Si tuvieron la suerte de jugar a
Battlezone Il o por lo menos de ver el
demo, se imaginaran lo que puede llegar a
ser Dark Reign 2, sobre todo porque parece
ser que técnicamente hablando serd bas-
tante superior, lo que sin lugar a dudas no
€5 poca cosa.

Segln las especificaciones dadas a cono-
cer por Activision, este juego estara espe-
cialmente preparado para sacar el maximo
provecho de las més nuevas placas acelera-
doras 3D, con las que lograra un nivel de
detalle verdaderamente alucinante en lo
que a graficos se refiere, e incluso se sabe
que su engine podra manejar efectos de
particulas bastante avanzados, que estaran
para no perdérselos.

Un detalle interesante acerca del engine
de este juego es que aparentemente estara
preparado para regular el nivel de detalle

de todo lo que nos rodea en forma
automatica, reduciendo la cantidad de poli-
gonos de las unidades que estan mas lejos
de la camara, para mantener la velocidad
del juego estable.

Actualmente, Dark Reign 2 esta casi ter-
minado y de acuerdo con lo anunciado por
sus productores, los meses proximos a su
lanzamiento estaran destinados especial-
mente al testeo de las modalidades
Multiplayer y el funcionamiento del soporte
para jugar a través de Internet.

Si todo sigue segln lo previsto, en los
primeros meses del mes de Junio podremos
disfrutar de este potencial clasico. X|
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CATEGORIA: Simuladores

Starlancer

Les mostramos a fondo el proyecto mas prometedor de Digital Anvil

Por Santiago Videla

maginen un simulador de
combate espacial, que com-
bine lo mejor de la serie
Freespace con lo mejor de la
serie Wing Commander...
bueno, dentro de poco no ten-
dran que seguir imaginando,
ya que en Digital Anvil esta
dandole los toques finales a
esta verdadera superproduccion, que al
parecer se convertira en todo un clasico
entre los clasicos en cuanto salga a la
venta.

Antes de sequir con la nota, quiero
agradecerles, en nombre de todos los que
estamos aqui, a la gente de Microsoft por
haber tenido la gentileza de facilitarnos una
version de prueba (Beta) de este impresio-
nante titulo. Gracias a eso hemos tenido la
posibilidad de jugarlo'y ver realmente que
lo que se viene sera mas que impresionante.
Mucho mas.

Al poco tiempo de estar frente a
Starlancer, se puede ver que la influencia de
Wing Commander en este titulo es particu-
larmente notoria, tanto en el estilo de los
menUes y secuencias intermedias como en el
desarrollo de las misiones, pero este pareci-
do no es una simple *casualidad", especial-
mente porque quienes estan al frente de
este proyecto son nada mas ni nada menos
que los hermanos Chris y Eric Roberts, que
entre otras cosas fueron los capos respons-
ables de la creacion de la serie Wing
Commander y, por lo tanto, unos de los pre-
cursores de éste género.

Ademas de mantener, en parte, ¢l estilo
que tantos éxitos le dio a la serie WC, una
de las principales metas que los hermanos
Roberts se han propuesto para este juego es

ACkhaNmeR

la de lograr una experiencia mucho
mas realista y absorbente que
cualquier cosa que se haya visto hasta
ahora. Por lo que pudimos ver hasta
ahora, les aseguro que estan muy bien
encaminados, ya que han logrado
crear combates a gran escala plagados
por naves de todo tipo, con situa-
ciones realmente espectaculares que
igualan y en muchos casos mejoran lo
visto en titulos como Freespace 2.

Uno de los puntos en los que se
notan las mejoras mas importantes
con respecto a otros titulos de este
tipo es en la estructura y el desarrollo
de las misiones, ya que suele ser bas-
tante compleja. Por lo general los
eventos inesperados estan a la orden
del dia, lo que nos obligara a cambiar
nuestras tacticas con bastante frecuen-
cia, tal y como sucedia en la serie

SHIPS AND LOADOUT
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Freespace, solo en este caso parece que la
variedad de posibilidades sera mucho
mayor.

Otro detalle importante de Starlancer, es
que el dafio por sectores es mucho mas
notorio de lo que hayamos visto hasta
ahora. Para aprovechar eso, sus creadores
decidieron hacer que no siempre sea sufi-
ciente atacar en forma directa todo lo que
se nos cruce por delante.

Un ejemplo de esto es que,
en el caso de las estructuras o
las naves mas grandes,
primero vamos a tener que
localizar y destruir el genera-
dor de sus blindajes, para
luego atacar sectores especifi-
cos del casco y hacer que sus
partes vulnerables queden al
descubierto; de esa manera,
con la ayuda de nuestros
companeros, podremos termi-
nar el trabajo.

Por otro lado, la dinamica
de los combates es estupenda
y, junto a la calidad de los
graficos y los efectos que veremos, nos
garantizan una experiencia Unica.

Entre otras cosas, este juego también nos
da la posibilidad de configurar manual-
mente todos los aspectos de cada nave que
elijamos para que de esa forma podamos
adaptarla facilmente a nuestras necesi-
dades, aunque también existira la posibili-
dad de hacerlo en forma automatica, como
para que aquellos con menos cancha no se
queden afuera.

Una de las opciones que habiamos
comentado en [a primera nota y que, sin
lugar a dudas, es una de las que ha desper-
tado mayor interés entre los fanaticos del
género, es la posibilidad de jugar la cam-
paia en modo "Multiplayer".

Por el momento, esta opcion existe y
sigue confirmada para la version final, lo
que sin lugar a dudas revolucionara todo lo
visto hasta el momento, porque podremos
armar escuadrones completos con nuestros

amigos y planear cada misién en conjunto,
en lugar de dejar que los pilotos de la
maquina actlien por su cuenta.

Como podran ver en las imagenes de esta
nota, el aspecto mas fuerte de Starlancer
son sus graficos, muy especialmente en lo
que hace al disefio y a los modelos de las

distintas naves y estructuras que veremos
durante el juego.

En este punto, podemos decir, sin temor a
equivocarnos, que Starlancer tiene mas que
lo necesario
para pasarle el
trapo a todos
sus competi-
dores, incluyen-
do a su adver-
sario mas cer-
cano, Freespace
2.

Los modelos
de las naves
tienen un nivel
de detalle ver-
daderamente
sorprendente, al | Eue—
punto tal de {
que, ademas de
las cabinas mo-

deladas en 3D, podremos ver los diferentes
tipos de misiles y torpedos que llevan nues-
tras naves, cada uno colocado en su mon-
tante correspondiente, las luces de posicion
y todo ese tipo de cosas aparentemente
insignificantes, que ayudan a que todo
tenga un nivel de realismo de aquellos.

Si de efectos especiales se trata, es dificil
explicar lo que se ve con pocas palabras,
pero diremos que cuando vean como las
naves se deshacen en pedazos al estallar
van a necesitar tomar un poco de aire antes
de poder volver a hablar.

Hay un solo aspecto de este juego que, a
pesar de ser excelente, por ahora no ha
logrado superar a Freespace 2: se trata de
los fondos de los escenarios y el alucinante
efecto de nebulosa de ese juego, que
todavia sigue maravillando a mas de uno.

Pero, como dijimos en principio, este
Starlancer que vimos no es una version final
y de hecho todavia esta incompleto, por lo
que es seguro que todavia habra unos cuan-
tos cambios mds. Igualmente, les aconse-
jamos que si son fanaticos de estos juegos
vayan preparando sus ahorros, porque si
Digital Anvil llega a mejorar atin mas lo pre-
sente, ni podemos imaginar lo que puede
llegar a ser. |
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P LucasArts
Microbyte
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Después de una espera que
parece interminable, LucasArts se

v

- dispone a dar luz verde en algun
. momento de este mes de marzo
' para el despegue de uno de los

titulos més esperados por los
fanaticos de Star Wars y, sobre
todo, por los adictos a la estrate-
gia en tiempo real. Force
Commander concentrara su juga-
bilidad en el combate a campo
abierto en varios de los clasicos
mundos del universo inventado

. por George Lucas. Las primeras
misiones del tutorial, por ejemplo,
seran en la desértica superficie de
Tatooine. Al estilo Warzone 2100,
no seré necesario colectar recursos
como en la mayoria de los RTS,
obligando al jugador a elaborar
una estrategia refinada para
alcanzar la victoria sobre las
fuerzas del enemigo, sea éste el
Imperio o la Rebelién, dependien-

do del bando elegido. jQue maza!
El sistema de Puntos de

Comando ajustara ain mas la
necesidad de planificar la batalla y
luchar eficientemente con un
minimo de tropas. Los Puntos de
Comando se obtienen ganando el
favor de los lideres, completando
objetivos, estableciendo bases de
avanzada, ocupando las fortifica-
ciones enemigas y liquidando a sus
integrantes. Con esos puntos,
podremos financiar mas y mejores
unidades de combate.

v Podremos ver la accion desde
los ojos de una unidad propia o
permitir que la cdmara flote libre-
mente sobre el campo de batalla.
Habré mapas single y multiplayer
en los que nos enfrentaremos con
cualquier combinacion de fuerzas
Rebeldes o Imperiales e inclusive
un modo Skirmish para sacudirnos
con todo lo que tengamos. jMiren
estas imagenes... y hagan Fuerza!
(Nota del Editor: No MUCHA
fuerza..)




espectaculares.
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Shiny
Interplay

DEESSTCORGEPICHITOCN

Messiah... ;Cuanto hace que estamos
esperando este titulo de Shiny? ;Acaso Dave
Perry jugaba con la idea de que realmente el
31 de Diciembre de 1999 el Apocalipsis iba a
terminar con toda la humanidad, con lo que
se evitaria tener que seguir dando explica-
ciones a fanaticos y accionistas por el retraso
del juego? Por desgracia para él (suerte para
nosotros), todos seguimos aqui, esperando el
lanzamiento de este juego que nos tiene
bastante intrigados desde que en Abril del
'98 comenzamos a hablar de él desde la tapa
de nuestro -hoy agotado- numero 6.

El hecho es que hasta ahora todo lo que
se venia prometiendo se mantiene, sobre
todo la increible calidad gréfica de ciertos
elementos como las gigantescas maquinarias
completamente funcionales o los complejos
escenarios que, segun pudimos apreciar en
la version Beta con que sacamos estas fotos,
gentileza de Shiny, estan claramente inspira-
dos en peliculas como Blade Runner, con
escenarios que muestran un futuro total-
mente decadente ante lo que parece ser la
perdida total de humanidad y la supremacia
de la fuerza bruta, sobre todo en manos de
una faccién que no acepta ningun tipo de
oposicion.

El sistema RT-DAT (Real Time Deformation
And Tessellation) que, como explicamos en
la nota mencionada, hace que los personajes
posean una base esquelética y musculos
sobre los que se aplican texturas de piel
"estiradas", generan un nuevo estilo en
cuanto a personajes 3D. Aungue hoy por
hoy, a dos afios de aquellas declaraciones
por parte de Shiny, existen juegos con mode-
los increibles (como Quake Il Arena),
todavia ninguno ha logrado igualar el asom-
broso aspecto organico de los modelos que
vimos en Messiah.

Otra de las cosas ampliamente comen-
tadas sobre este juego es el tema de las
luces de colores, actualmente ninguna
novedad, pero que junto con el sistema de
sombras independientes para cada luz, con-
siguen que los personajes posean distintas
sombras segun los focos que los iluminen. El
efecto es tan efectivo que mas de uno termi-
nara con la boca abierta (jy mas de dos con
la maquina muerta!), pero a las pruebas nos
remitimos. Vean estas fotos exclusivas,
extraidas del ultimo "build" de uno de los
juegos mas esperados del 2000.




»n
S
-
>
w
[
o

PAY AR L7 ,‘-\ .



IF }Ff

" Ry

4

EN LA MAREA DE TITULOS QUE SE VIENEN ESTE ANO, EL GENERO CONOCIDO
, COMO CRPG POR SUS SIGLAS EN INGLES (COMPUTER ROLE PLAYING GAME)
ES UNO DF LOS MAS FAVORECIDOS POR LAS EMPRESAS DESARROLLADORAS.
. NO MENOS DE QUINCE TITULOS SE ENCUENTRAN EN PREPARACION ALRE-
. DEDOR DEL PLANETA. MUCHOS DE ELLOS TIENEN EL EXITO ASEGURADO,

TILIZAR ENGINES SIMILARES QUE PRACTICAMENTE GARANTIZAN LA
CONSTRUCCION DE JUEGOS DE ELEVADA CALIDAD. SALVO PEQUENOS
EXPERIMENTOS, SIN EMBARGO, EL JUGADOR NUNCA PUDO ESTAR EN AMBOS
LADOS DE LA AVENTURA, HASTA AHORA. PORQUE, EN REALIDAD, LOS VERDA-
DEROS JUEGOS DE ROL TIENEN DOS IADOS QUE, EN CONJUNTO, DAN FORMA A
¥ UNO DE LOS ENTRETENIMIENTOS MAS COMPLEJOS Y ADICTIVOS DEL MUNDO.

B uellos que juegan rol con
lapiz, papel y dados saben
. a qué nos referimos. En el
k juego auténtico, por decir-
lo de alguna manera,
K existe una dualidad de
roles que hacen posible la
partida. Por un lado, estan
los Jugadores representando sus papeles
(de ahi el nombre de "juego de rol*); por
el otro, el director de la partida, una clase
especial de jugador que controla la aventu-
ra inventando acontecimientos y descri-
biendo el mundo imaginario por el que
transitan los personajes. Una partida nor-
mal suele jugarse con un
director y cuatro, a lo sumo
seis, jugadores. Mas de eso
es un descontrol y no hay
pizza ni cerveza que alcance.
En nuestras computado-
ras, el software del juego
asume el papel del director,
y en la gran mayorfa de los
productos el jugador puede
integrar a otros personajes,
ademas del suyo, que por lo
general también son contro-
lados por la maquina. Un
grupo bien balanceado,
compuesto por personajes
con distintas habilidades,
suele ser la clave de la victo=
ria

Titulos como Fallout, Final Fantasy,
Diablo, Might & Magic, Baldur’s Gate y
Planescape: Torment, han llevado al
género a una posicion privilegiada entre
los gustos del publico, que ven en ellos la
mezcla perfecta entre aventura y accion.
Sin embargo, los adictos al RPG de lapiz y
papel siempre se quedan con la impresion
de que las historias son demasiado lineales,
que el mundo es muy pequefio y que la
interaccion es limitada.

Esto se debe, absolutamente, a la
imposibilidad de la maquina de superar su
pobre inteligencia artificial. Si es el progra-
ma quien debe interactuar con nosotros,

M Por Durgan A. Nallar

enfrentaremos el mismo problema que
acosa al resto de los géneros: nos habran
cortado las alas. Esto sequira siendo asf
hasta que tengamos verdaderas redes neu-
ronales a disposicion de la humanidad.
Mientras tanto, el mejor sustituto para el
director del juego es un ser humano de
carne y hueso.

La fabrica de sueiios

Hay casos muy particulares entre los pro-

ductos mas modernos, como Ultima Online,
EverQuest o Asheron’s
Call, que por tratarse de
comunidades virtuales que
juegan a través de
Internet, han implementa-
do cierta forma de inter-
accion y control por parte
de un humano. Los que
hemos probado alguno de
estos juegos sentimos que
al fin estabamos en pres-
encia de una forma viable
de trasladar un poco de
verdadero rol al universo
de las computadoras per-
sonales.
Lamentablemente, la gran
mayoria de los argentinos
y latinos en general se




encuentran imposibilitados de participar de
estos mundos en linea; |a calidad de las
conexiones lo impiden, y atin muy pocos
pueden acceder a Internet a través de
proveedores de cable u otras formas que
superen la poca e inconstante velocidad de
un modem. El servicio todavia es limitado y
excesivamente caro para el bolsillo del
argentino medio.

Por fortuna, nos aproximamos a una
nueva serie de productos cuya principal vir-
tud es la de permitirnos tomar no sélo el rol
de los jugadores, sino también el del direc-
tor. Esto significa, directamente, que por fin
y luego de afos de espera, esta a punto de
convertirse en realidad uno de los mas pre-
ciados suerios de todo fanatico del RPG.
Teniendo esa increible posibilidad,
podremos jugar tanto en servidores de
Internet locales como a través de una red
casera comun y corriente, que por suerte
cada vez son mas populares. No estaremos
ya limitados a los scripts y eventos predis-
efados que conocimos hasta ahora, sino
que habra una historia dinamica y ver-

Adema
partida
curso d
duda u
implica

LOS OTROS CHUPASANGRES

s de Christof, otros carismaticos personajes se uniran a la
. Cada uno de ellos tendré una decisiva influencia en el
e los acontecimientos. La historia de Redemption serd sin
na de las mas robustas en el género, ya que los artistas
dos en el proyecto son los mismos que dan vida al juego

de rol auténtico.

Garinol

dadera interaccion
con los habitantes

Josef Zvi

Este sacerdote ha convertido un monasterio de Praga
en un refugio diabdlico. Siendo el abad, hizo que sus
monjes abandonaran la contemplacion para lanzarlos
de lleno a la busqueda de Cain, uno de los sefores
vampiros. Garinol, en su locura, cree que lograra
tomar por asalto las mismas puertas del Cielo.

de la aventura. jPor
fin!

Ahora bien,
£COMo es esto posi-

Del Clan Nosferatu, fue el protector del Cuartel Judio
de Praga durante los Gltimos afios del siglo XIl.
Tiempo después, habita las cloacas de Londres y ha
acumulado un considerable poder. Su influencia en
los vampiros que forman su ejército es aterradora.

ble?

Ecaterina la Sabia

Vampire: The
Masquerade,
Redemption

Parte del Clan Brujah, el mismo que Christof, esta
mujer vampiro domina un cuartel en Praga llamado
Vieja Ciudad. Ha causado muchos problemas a los
principes de la oscuridad con su persistente filosofia
fundada en la teoria de que vampiros y humanos
pueden convivir en paz.

En julio de 1999,
XPC dio a conocer a
todos sus lectores

las primeras noticias y fotografias de este
RPG desarrollado por Nihilistic Softw

para Activision. En aquel moment
mos todos los detalles cedidos a la
por la gente de la compaiiia, pero
ahora se han dado a conocer las
ticas del componente multiplay
Redemption.

Vampire: The Masquer.
RPG mas popular e

de mesa, después de Advanced Dungeons &
Dragons. Esto es asi en los Estados Unidos y
_gran parte de Europa, pero no atn en la
Argentina, donde al parecer la mayoria de
los jugadores nos inclinamos por El Sefior
de los Anillos como segundo preferido.

La idea de convertir a Vampire en un
CRPG pertenece nada menos que a Ray
Gresko, co-disenador de algunos de los més
grandes juegos de la gigante LucasArts:

prensa




Dark Forces, Jedi Knight y The Phantom
Menace. Gresko se mudo a Nihilistic para
comenzar el desarrollo de Redemption bajo
la licencia de White Wolf Publishing, Inc.,
propietaria de los derechos del universo
Vampire.

En el juego, personificaremos a Christof,
luego de su caida en la oscuridad; él es,
obviamente, un vampiro. Ambientado en el
Mundo de la Oscuridad, ha de vengar su
involuntaria inmortalidad matando a un
poderoso Sefor, Vukodlak. La caza empieza
en la Europa medieval, precisamente en las
calles de Praga, y se traslada hasta nuestros
dias, en la brumosa ciudad de Londres.
Vampire divide a sus personajes en clanes, y
el juego de PC sigue estas reglas fielmente;
Christof pertenece al Clan Brujah. Es un ser
de la oscuridad, la misma clase de vampiro
que combatia en vida, por lo que se ve
obligado a alimentarse de la sangre de los
mortales a pesar de no querer hacerlo.
Intentard ocultar sus poderes vampiricos y
controlar las ansias asesinas de la bestia que
Ileva dentro. Otros como &l se le unirén a
medida que la historia progrese y Christof
realice las tareas impuestas por el juego.

El Mundo de la Oscuridad existe gracias al
engine Nod, desarrollado por Nihilistic: €S
un entorno tridimensional y con impresion=
antes efectos de iluminacion y niebla:Las

ciudades tienen un aspecto medieval absolt-"

tamente fantastico en las callejuelasde=
Viena, y moderno en Londres y Nueva Yo

hacia el final de la aventura.

Mas alla del entusiasmo que pueda gener-
ar esta intrincada historia de vampiros,
tanto en los sequidores del juego de rol
original como en los recién enterados del
tema, es el componente multijugador de
Redemption lo que situa al juego en una
posicion mas que interesante para todos (y
alarmante, dirfamos, para la competencia).

Redemption permitira la existencia de un
director de juego, aqui llamado
“Storyteller", quien podra crear y ejecutar
una aventura de su invencion utilizando las
posibilidades del engine. Y no sélo se jugara
en modo cooperativo, también se podra
jugar como el cazador o como su victima.

Las impresionantes posibilidades del Nod
Engine otorgan algo
similar al r divino.

podran hablarnos con
cualquier cosa, porque

tor quien nos hable, nos
sorpresivas o, directamen
nosotros, de la misma manera
un juego de mesa.

El director también se encuen:
do para desviar el curso de la ave
donde lo desee, inventando situacion
sobre la marcha y creando asi una exp
cia completamente novedosa en el mu
de los juegos de rol para computadora.
juego permite que el director genere
cualquier monstruo o grupo de enemigos,
los posea en cualquier orden y luche per-
sonalmente o tan sélo se limite a observarel
combate sin intervenir, dejando que el juego ;
se haga cargo. El manejo de cdmara es suyo
en todo momento. Puede materializar una
pista o cualquier objeto antes de que doble-
mos una esquina, o crear una puerta donde
antes no habia mas que una pared.

Su poder es absoluto.

Redemption posee un sistema de progra-
macion de eventos (scripts), y es tan comple-
jo que sera posible crear mundos enteros
desde cero -al menos para quienes aprendan
el lenguaje interno del programa- con
nuevas historias y modelos de personajes,
incluso con escenas cinematicas generadas
por el mismo engine. Nihilistic tiene planes
para permitir que los seguidores del juego
puedan intercambiar sus modulos libre-
mente, mientras no lo hagan con fines de
lucro, siguiendo la tendencia establecida por
otros géneros que, gracias a eso, han pro-
longado la vida Gtil de sus productos mucho
més de |o esperado.

iS6lo imaginense una noche de red, con
ocho amigos jugando a esta maravilla!




Redemption se publicara muy pronto
junto a otros RPG muy esperados, como
Diablo Il, Pool of Radiance, Dungeon Siege,
Summoner, Baldur’s Gate I, Icewind Dale y
Arcanum, una muy dura competencia. Sin
embargo, es evidente que sus posibilidades
en el aspecto multiplayer son abrumadoras
en comparacion a los nombrados, pues
muchos de ellos ni siquiera lo contemplan.
No deberiamos asombrarnos si este Vampire
les desgarra la garganta.

Ah, y si Redemption les parece fenome-
nal, esperen a ver nuestro siguiente invita-
do.

Neverwinter Nights

Este es un nuevo RPG basado en el univer-
so de Advanced Dungeons & Dragons que
esta tomando forma en los laboratorios de
BioWare, los desarrolladores de Baldur’s
Gate. Oficialmente, es también la secuela
espiritual de un juego que llevaba el mismo
nombre, aparecido a principios de los afios
‘90 en American On-Line, uno de los princi-
pales proveedores de acceso a Internet de
los Estados Unidos. El primer Neverwinter
Nights fue un mundo persistente para un
maéximo de 500 jugadores basado en la
licencia de los productos desarrollados por
SSI una década antes. Duro seis afos en
linea, y durante ese tiempo acumul6 una
legion de fanéticos, a pesar de tratarse de
un juego muy simple y limitado.

El nuevo Neverwinter Nights se focaliza
en el juego multiplayer, aunque también
dispone de una historia preparada para ser
recorrida por un jugador solitario en unas
60-100 horas. Jugando con un grupo de ami

gos, en tanto, no tendra limites y, esencial-
mente, no terminara jamas. El objetivo de
BioWare es remedar los juegos de lapiz y
papel, proporcionando una historia intere-
sante y permitiendo que un Dungeon
Master oficie de moderador de las partidas,
tal como ocurre con
Redemption.

Para los conoce-
dores de Forgotten
Realms, la historia se
situa en la region
norte de Costa de la
Espada (Sword
Coast), entre

cia para todos | jores
mundo del juego estara habitado po

razas tradicionales (Humanos, Elfos,
Semielfos, Enanos, Gnomos y Halflings), con
el agregado de una nueva raza: el Semi-
Orco. jHabra once clases para elegir entre

MALOS Y FEOS

Neverwinter Nigths estara repleto de enemigos, muchos de ellos
extraidos de los compendios de monstruos de Forgotten Realms.
Ademas, periddicamente BioWare lanzaré nuevos modulos con
paquetes de texturas y objetos para utilizar con Solstice Toolset,
el editor del juego, que podremos adicionar al programa. He

Neverwinter al sur y
Luskan al norte.
Estas dos ciudades
son muy impor-
tantes en el universo
del juego, aunque
muy diferentes
entre si. El trayecto
intermedio es una
amalgama de
bosques, valles y
montaas.

aqui algunos ejemplos:

Los maestros de las sombras. Suelen clavarnos alegre-
mente sus dagas y flechas en medio del pecho y desa-
parecer en un parpadeo, borrando sus rastros con
algun hechizo. Estando atentos, los Asesinos no son
tan peligrosos... a menos que usen DOS dagas, la
nueva especialidad de la 3ra. Edicion de AD&D.

Los mas feos. Viven de la rapina y suelen tirarse gases
nauseabundos. Es comdn encontrarlos sirviendo como

mercenarios en las tribus de orcos, con los clérigos
4 malvados o los gnolls. Son amigotes de los trolls y los

gigantes. Es decir, uno de las més simpéticas criaturas
que podremos conocer.

Hermosas, mujeres humanoides. Viven en ambientes
acudticos como lagos y rios profundos. Sin muy anti-
sociales, a menos que tengan ganas de probar nuevas
sensaciones, en cuyo caso salen al paso del aven-
turero desprevenido y hacen de las suyas. Los que
caen, no vuelven a ser vistos.
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EL JUEGO DE ROL

Uno de las mejores cosas inventadas por la
humanidad es el juego de rol. Este tipo par-
ticular de actividad ltdica naci6 gracias a dos
norteamericanos, Dave Arneson y Gary
Gygax, que escribieron las reglas primarias
de comportamiento conocidas como DUN-
GEONS & DRAGONS (Dragones y Mazmorras,
en Espaiia). Juntos adaptaron un viejo juego
de tablero y dieron forma a algo completa-
mente distinto y mucho més inteligente.
Gygax, sobre todo, sent las bases de reglas
mas completas que, sucesivamente, dieron
vida a diferentes juegos de caracteristicas
similares. Junto a ADVANCED DUNGEONS &
DRAGONS (que se apresta a recibir su ter-
cera Edicion, més depurada, en agosto de
este afio) nacieron otros como LA LLAMADA
DE CTHULHU, EL SENOR DE LOS ANILLOS y
STAR WARS. Los nombrados son unos pocos,
pues practicamente hay de todo para elegir.
La cantidad de adictos a este tipo de juego
Crece afio tras afo, y hoy puede decirse que
no hay ningtin lugar del planeta donde no
se practique.

El rol se juega con lapiz, algunos manuales y
accesorios, una planilla donde se anotan las
caracteristicas del personaje y varios dados
de entre cuatro y cien caras. Un moderador,
apodado Dungeon Master o Guardian,

magos, sacerdotes, paladines, druidas,
guardabosques, guerreros, ladrones y bar-
dos, a los que se suman los nuevos Brujos,
Barbaros y Monjes! Las reglas de la Tercera
Edicion permiten que un personaje se espe-
cialice en combate a dos armas y sea capaz
de desarmar a sus adversarios con una técni-
ca especial.

Habra 200 monstruos basados en cincuen-
ta modelos distintos y dos centenares de
hechizos, y esto apenas en principio, puesto
que la intencion de BioWare es apoyar st
producto con actualizaciones que también
incluyen médulos completos single y multi
player, disponibles para descargar desde su
sitio en la web (un médulo single player
puede ser jugado como multiplayer, y Vice
ersa). Los modulos multiplayer permitiran
solo el modo cooperativo; también hab
uno competitivo y formas especiales con
tentes en busqueda de tesoros y asaltos
organizados a los castillos.

segun el juego, dirige los acontecimientos
de la aventura planteando situaciones a un
grupo de jugadores, quienes intentan repre-
sentar las diferentes personalidades en
pugna. Cada cual, a su turno, anuncia las
acciones que espera realizar y se arrojan
dados para determinar el éxito o el fracaso
basandose en una tabla de probabilidades
directamente relacionada con las caracteris-
ticas del personaje. Hay libros de reglas que
ambas partes deben respetar. No hay
tablero, salvo para fines especificos, por lo
que todo acontece en la imaginacion de los
jugadores. Quienes hayan jugado alguna
vez, sabran que cada sesion de juego es
recordada como si se tratara de una pelicula.
Una partida puede durar entre 10y 30 horas
(obviamente repartidas en diferentes
sesiones a lo largo de varios dias) o entre
seis meses y un afo si se trata de una cam-
pania (varios capitulos de una epopeya).

La caracteristica mas llamativa, en todo caso,
de los RPG, es la de ser siempre un juego
cooperativo. Los jugadores no se enfrentan
entre si, sino que se ayudan para alcanzar
un objetivo que no pueden tratar en forma
individual. Los enemigos son los que dispone
el Master, y adn éste debe ser completa-
mente imparcial.

Sera posible crear

ién que sera proporci

te. Esta utilidad, llamada

permite crear y poblar un mu

con todos sus detalles, y proporcit

historia para que otros puedan

en ellos. Todavia mejor, se podra ing

estos modulos como un Dungeon M:
alterar el guion, poseer personajes y
trolar todos los aspectos del combate
tiempo real. Los jugadores seran alent

a colocar a disposicion de la comunidat
médulos para que sean descargados de la
red o, por increible que parezca, jestable-
cerlos como parte de un universo persis-
tente mas grande que residira en los servi-
dores de la compaiiia!

Como en Redemption, la posibilidad del
director de poseer cualquier entidad no
controlada por un jugador permitira un
nivel de interaccion con el entorno sin
precedentes. La omnipresencia del
Dungeon Master estara en las sabias pal-
abras de un dragon -los cuales, segun
BioWare, seran los mas impresionantes
jamas vistos en una PC- y en cada personaje
secundario, monstruo, animal u objeto que
éste quiera. Hay que tener presente que el
poder del director es tal que puede arrojar
una horda de orcos hambrientos sobre el
grupo como simplemente decidir que debe
nevar.
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es completamente tridimension-
el engine Omen, el mismo con el
rabaja sobre otro de los més impor-
proyectos para este afio, el impresion-
IDK2 (estuvimos jugando una demo
ditorial y casi nos da un ataque).
iere una placa aceleradora de video y al
enos un procesador de 200 Mhz. para fun-
cionar sin inconvenientes. La vista del juego,
tercera persona, permite girar libremente
camara y acercar la imagen. La tecnologia
implicada en el proyecto de BioWare presen-
ta muchas sorpresas. La mayor de ellas, sin
duda, es la existencia de los denominados
“portales”.

Los portales seran puntos de entrada
entre los distintos modulos generados tanto
por el publico como por la misma BioWare.
La idea es que puedan entrelazarse forman-
do una red enorme. Estos portales con-
duciran a modulos repartidos por todo el
planeta, y los grupos de jugadores podran
desplazarse libremente por ellos; es decir, los
personajes se moveran de un servidor a otro,
acarreando sus objetos y puntos de experi-
encia. Técnicamente, esto conduce a muchas
preguntas. ¢Si un servidor esta desconecta-
do, qué pasa con un portal en otro médulo
que apunta hacia éI? BioWare ha resuelto

é

ELPIINGIDEIDIOS

este problema haciendo que los portales
parezcan cerrados cuando su punto de desti-
no no esta disponible. Y si el servidor falla o
es apagado, todo el grupo regresara
automaticamente al portal de origen. Las
partidas pueden salvarse en cualquier lugar,
y existe la forma de reubicar en médulos
especiales a los jugadores que
intentan hacer trampa o gustan
asesinar sin preambulos (los lla-
mados “player killers", que tanto
dafio hicieron en los servidores de
Diablo).
Cualquier PC puede oficiar de
servidor de una partida, tanto en
una LAN como en Internet, y
cualquier persona puede ser
Dungeon Master, aunque no cont-
role en el servidor. También se
puede buscar un ;

juegos oficiales de la franquicia de Baldur’s
Gate!

Los juegos de rol ya nunca volveran a ser
los mismos luego de que estas dos maravillas
tomen forma y sean aceptadas por el piblico.
Otros RPG sin duda nos brindaran largas horas
de placer y seran experiencias sensacionales,
pero nada podra compararse a la libertad de
crear historias a nuestro gusto y de jugarlas

practicamente sin restricciones. La lle-
gada de un nuevo tipo de jugador al
mundo de los CRPG debe significar
A un progreso enorme para el
genero, y es0 No va a pasar
desapercibido. Sobre
todo, porque no es
es un jugador co-
mun, es uno
conel
poder de




La creacion del cldsico ladrillo LEGO, anticipd la llegada
de las PC’s hace 30 afos. Aun la atraccion del juego
constructivo es infinita...

...Ahora, inspiré una variedad de software que cautivara
la imaginacion de la generacion virtual.

LEGO ROCK RAIDERS: LEGO FRIENDS: LEGO RACERS:
iUn juego de estrategia Unete a un grupo musical Atraviesa a toda velocidad
y accion 3D en un mundo con otras chicas, crea canciones los mundos LEGO
subterraneo repleto y bailes para convertirte conduciendo un coche LEGO
de misterios! en la estrella del pop. construido por ti.
1 media.
(€GO

< Distribuido por: TELE OPCION S.A.
Imagina una nueva B o- Mirandia 4285 C.P. (1407) Buenos. Aires - Argentina

forma de jugar TEL: (. 639-8006 / 8007 LINEAS ROTATIVAS

@teleopcion.com

radas del Grupo LEGO. ©2000 £




REVIEWS

LA MAS COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS JUEGOS QUE YA ESTAN A LA VENTA

XTREME
SISTEMA DE PROMEDIOS

CLASICO

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

EXCELENTE
Estos son excelentes juegos y de
gran calidad. No llegan a la cate-
goria de clasico porque tienen
alguna deficiencia en un area
especifica.

MUY BUENO
Estos son muy buenos juegos, pero
que contienen alguna falla. Atn asf
son invaluables para los seguidores
del género, y siguen siendo muy
recomendables.

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

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

MALO
Si un juego ha entrado en esta ca-
tegoria, las deficiencias que posee
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... jNo 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...

Panzer General 3D Assault 54
Sid Meier's: Alien Crossfire 54
| | ACCION/ARCADES ©)
Earthworm Jim 3D 28
South Park Rally 54
Hype: The Time Quest 56
Renegade Racers 56
[ | AVENTURAS/RPG ©
Atlantis Il 30
Nox 32
Fausto: Los siete misterios del alma 34

Final Fantasy VIII

| | PUZZLES/INGENIO

Stephen King's F13

Chessmaster 7000
| | SIMULADORES
MiG Alley 42
Los Sims 46
|| DEPORTES ©y
Championship Manager 3 - Temporada 1999-2000 52
NBA Inside Drive 2000 56

LOS ELEGIDOS DEL MES DE XTREME

MiG Alley

Los Sims

Championship Manager 3

SEREMID

Estos son los juegos que este mes se merecen el PREMIO XTREME.

90%
93%

93%

£Qué es el PREMIO XTREME? Es la mencién que reciben los titulos que alcanzan una pun-
tuacion del 90% o mas, ubicandose automaticamente dentro de la categoria de los clasicos.
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L_ Por Her Fernandez

que no saben qué
le sucede a una
superlombriz
cuando le cae
sobre la cabeza
una heladera y
luego una vaca
mientras baila ale-
gremente tocando el acordeén? Ni
idea... mejor preguntenle a los mucha-
chos de Vis Interactive -por lo menos a
los que no estén borrachos- a ver si les
pueden responder.

Por hoy les vamos a ahorrar el trabajo y la
plata de una llamada de larga distancia... los
beodos de Vis nos cuentan que nuestro
superhéroe favorito, luego de su desafortu-
nado accidente, resulta inmerso en una
lucha en su cerebro para no caer en la locu-
ray la inconsciencia. Para ello deberemos
recorrer cada aspecto de la mente de Jim:
los Recuerdos, el Terror, la Felicidad y la
Imaginacion, en busca de las ubres doradas
(1) y de las esferas verdes que nos permitiran
ganar acceso a cada uno de los niveles.

En nuestro delirante paseo por las
entrafias cerebrales de Jim nos encon-
traremos con multitud de enemigos, tanto
nuevos como viejos y de lo mas variados:
vacas soldados de elite que nos dispararan
con ametralladoras y cohetes, pollitos ham-

FICHA TECNICA

'COMPARIA / DISTRIBUCION: Vis Interactive / Interplay
INTERNET: Vis Interactive / Interplay

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 133 MHz con placa 3D, Pentium 166 M

sin placa,

16 MB RAM, 100 MB libres en el disco rigido, CD-ROM 4x, placa de sonido, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

brientos, robots asesinos y ciclopes que en
vez de cabeza tienen una TV con un gran
ojo. jEstos son sélo algunos! También halla-
remos amigos como el cuervo espia, el sar-
gento toro o a Elvis, que esté prisionero del
Seboso Roswell -¢l afamado jefe de la ham-
burguesa intergalactica-, entre una cantidad
de simpaticos personajes.

Nuestra lombriz dispone de gran variedad
de movimientos como agacharse, rodar,
saltar, correr, caminar sin hacer ruido, dis-
parar toda clase de armas y usarse a si
misma como latigo; incluso, cuando no lo
movemos, no podra permanecer quieto y
mirara nerviosamente en todas direcciones.
Para combatir a las plagas mentales de Jim
dispondremos de extrafias armas, como el
clasico lanzador de duendes teledirigidos (?),
el sniper de huevos o la
cuchilla boomerang para
cortar cabezas. Y no esta
de mas decir que encon-
traremos toda clase de
situaciones totalmente
delirantes, producto de
alguna mente desquicia-
da de Vis Interactive. iEs
muy gracioso! Flor de
loco...

Graficamente EJ3D
resulta demasiado sim-
ple, pero aceptable, y
corre muy bien en
cualquier maquina y con
cualquier aceleradora

grafica; las animaciones son
fluidas y logran capturar todos
los movimientos y la accion de
sus predecesores en 2D, excep-
to si de saltar se trata, aspecto
en donde el nuevo Jim no
alcanza a igualar ni por cerca a
sus antecesores, porque
treparse y caer justo donde uno
quiere cuesta mas de lo nece-
sario. El punto de vista es en
tercera persona, pudiendo
mirar por los ojos del gusano
para ver mas detenidamente el
nivel pero, por desgracia, desde
esta forma de vision no
podemos movernos, solo agacharnos y dis-
parar con el sniper de huevos. Los niveles se
vuelven repetitivos antes de la mitad del
juego, para peor. El sonido acompana a la
perfeccion, pero la misica cansa enseguida.

Donde Jim realmente fracasa es en el
movimiento de cdmara, que tiende a colo-
carse siempre en posiciones absurdas, obli-
gandonos a reacomodarla con los cursores,
juna falla bésica para un arcade de esta
naturaleza! Por otra parte, si perdemos
todas las vidas deberemos comenzar de
nuevo el nivel... en fin. Esto Gltimo siempre
suele resultar molesto para la mayorfa de
nosotros.

Podria haber sido una mejor llegada de
nuestro amigo Jim al mundo tridimensional,
realmente. Por supuesto, no deja de ser un
producto divertido, pero los juegos ante-
riores fueron sin duda algunos de los més
notables arcades de plataformas; en este
caso, en cambio, a menos que sean grandes
entusiastas de los delirios del gusano, con-
viene mirar en la direccién de Rayman 2 o
Tonic Trouble. IX|
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AVENTURAS/RPG

ryo Interactive nos trae
la continuacion de
Atlantis, una aventura
grafica que no nos sor-
prendié mucho en su
momento, pero que
resulto bastante recono-
cida. Ahora deberemos
guiar a Ten, el Portador de la Luz -hijo
de Seth-, en su esfuerzo por derrotar a
la Oscuridad.

Atlantis Il nos recuerda los comienzos de
las aventuras graficas, cuando un texto nos
describia lo que encontrabamos en el lugar,
tanto el sitio en si como los objetos o per-
sonas que encontrabamos, y luego nos per-
mitia interactuar con ellos mediante érdenes
escritas. También recuerda al clésico y exce-
lente Myst, en el cual debiamos recorrer
unas pantallas estéticas resolviendo enigmas
y reparando las extrafias maquinas de un
universo surrealista.

Ahora, la diferencia es que en cada
locacién en que nos encontremos obten-
dremos una vision de 360 grados en todas
direcciones, y unos mas que excelentes grafi-
cos y sonidos, generados gracias al engine
Omni3D desarrollado por Cryo para este
tipo de aventuras graficas.

Encarnamos a Ten, hijo de Seth, el prota-
gonista de la primera parte. Deberemos
recorrer cinco escenarios en busca de la
Oscuridad, que ha despertado nuevamente,
ya que de lo contrario desencadenaremos la
desdicha en todo el mundo. Los entornos
son Irlanda, Yucatan, China, el Tibet y
Shambhala. Una vez que hayamos completa-
do algunos, se puede acceder a cualquiera
de manera independiente. Cada cual puede
tomar unas cuantas horas de juego, en las
que encontraremos mas de 60 personajes y
18 enigmas que resolver. Las personas con
las que hablamos estan muy bien realizadas.
Existe una perfecta sincronizacion entre lo
que dicen y sus movimientos faciales,
aunque no demuestran expresiones creibles.

La historia resulta atrapante, con mucho

Por Hernan Fernandez

FICHA TECNICA

COMPARIA / ms'mmucuon Cryo Interactive / Centro Mail
INTERNET: www.cryo-

REQUERIMIENTOS MlNlMos Pentum 200 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 8X, 60 MB libres en el

disco rigido, Windows 95/98

SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible.

de mitologia. Sin embargo, como en casi
toda aventura grafica, experimentaremos la
molestia de quedarnos trabados por no
haber encontrado alguna pequefia cosa en
algun lugar o por no haber hablado lo sufi-
ciente con algln personaje. Deberemos
prestar atencion a las cosas que nos dicen o
que vemos, ya que nos dan pistas para
resolver los enigmas. Cuando no encon-
tremos la solucion, deberemos dar marcha
atras y hablar con los personajes hasta que
descubramos alguna nueva pista.

El control resulta simple, ya que solo
habra tres posibles opciones: podremos
movernos, utilizar un objeto e interactuar
con un personaje. Cada vez que nos mova-
mos a un nuevo lugar, una excelente ani-
macion nos transportara hasta él. Por des-
gracia, hay que esperar bastante a que car-
gue desde el disco (Atlantis Il se presenta en
cuatro CD). También se nota la ausencia de
un mapa con accesos instantaneos a los dis-
tintos lugares del juego, por lo que si tene-
mos que ir de un lado a otro habra que
pasar por varios puntos de la isla y esperar a
que cada uno cargue su correspondiente
animacion. Por fortuna, las escenas cinemati-
cas han sido mejoradas mucho con relacion
a la primera parte de la serie. Veremos cosas
tan extravagantes como una calavera
cubriéndose de carne o un caballo cabalgan-

tlantis Ii

El regreso del hombre de la Atlantida

do sobre las aguas del mar.

Lo que falta es una mayor cantidad de
objetos o la posibilidad de hacer mas cosas
con ellos, ya que casi siempre tendremos
pocos y resultara relativamente obvio cuan-
do usarlos.

Ojo, quienes se decidan por este producto
deben tener en cuenta que su estilo de
juego e historia se encuentran en el extremo
opuesto de lo que suele ser una aventura
gréfica de LucasArts. Esto es como el cine
francés, pausado, con mucha charla y una
muy buena historia, en contraposicion al
cine de Hollywood, explosivo y descerebra-
do. Atlantis Il se recomienda exclusivamente
a aquellos jugadores pacientes y dispuestos
a experimentar. Visto asf, resulta una buena
opcion para los fanaticos de las aventuras

graficas. [X]

TREME EL PROMEDIO

Una aventura grafica tipo Myst,

con visién de 360 grados.

Las escenas animadas. Los gréfi-
cos. El sonido. La historia. Los personajes

A veces el juego nos arroja al

Escritorio de manera repentina. Carga lenta al
movernos por el
mapa. Poca
interaccién con o
objetos. o
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| Por Pedro Federico Hegoburu

ué pasa cuando un
Don Nadie es chupa-
do de su casa
rodante, abandona-
do en un mundo
desconocido, y
obligado a abrazar
los hébitos de un
guerrero, hechicero
o conjurador para
derrotar a una mina parecida a Nina
Hagen? Pasa que estas jugando Nox.

Westwood Studios, creadores de la cono-
cida saga del clasico juego de estrategia ne
tiempo real, Command & Conquer, se ha
despachado en esta oportunidad con un
juego de Aventura / Juego de Rol con nove-
dosas caracteristicas. Veamos qué nos depara
Nox.

Hace muchos eones, en un
reino llamado Nox...

..convivian los Nigromantes del Norte con
los Guerreros del Sur. La paz era, obvia-
mente, muy precaria, y los Nigromantes se
lanzaron a la conquista del Sur, que se salvd
de casualidad. Curados
de espanto y sabiendo
que los Nigromantes
no eran confiables, los
Guerreros
respondieron con un
ataque al mando del
lider Jandor, quien
-armado con la Vara
de Perdicion que alma-
cena almas- asesind a
todos los
Nigromantes... excep-
to a una bebita llama-
da Hecubah, que fue
entregada para ser
criada por los Ogros.

FICHA TECNICA

CCOMPARIA / DISTRIBUCION: Westwood / Electronic Arts
INTERNET: wwwwestwood.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 200 MHz, 32 M8 RAM, CD-ROM 4x, placa de sonido,
307 MB libres de espacio en disco rigido, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: LAN e Internet hasta 32 jugadores.

Mala decision: Hecubah crecié y
desarroll6 todas sus habilidades
de maga, y -al tratar de reunir
las partes dispersas de la Vara
para vengar a sus antepasados-
arrastro al bueno de Jack (nues-
tro personaje), jun perdedor del
siglo XXI que vive en una casa
rodante y que posee una de las
partes de la Vara, el Orbe de las
Almas, como adorno de su TV!
Jack es transportado en el tiem-
po hasta el mundo de Nox,
donde debera elegir una de las tres profe-
siones (guerrero de Din Mir, hechicero del
Castillo de Galava, o conjurador del Bosque
de Ix) para reestablecer el orden. Lo que es
sinénimo de darle su merecido a esta
desalmada Hecubah y sus esbirros.

No digo: ";Cuantos son?",
sino: "Que empiecen a venir"

Para empezar a disfutar la experiencia de
jugar Nox, Jack (o el nombre con que lo
bauticemos en la fé fichinera) debera elegir
una de las tres profesiones disponibles:
guerrero (bueno en combate cuerpo a cuer-
po y defensa, nada de magia, veloz, hijo ‘e
tigre), hechicero (debilucho en combate con

Si Hecubah no fuera tan maligna, podria ser la novia de
Johnny Rotten...

43w

o

armas, pero todo un maestro en ataque y
defensa con hechizos) y, finalmente, conju-
rador (a mitad de camino entre las dos ante-
riores profesiones; no es un indtil en com-
bate con armas y no es David Copperfield en
magia). Es importante destacar que cada
personaje inicia la aventura en diferentes
lugares, y que el desarrollo del juego tam-
bién variara hasta llegar al final en comn,
por lo que nos aseguramos jugarlo un mini-
mo de tres veces.

Mas alla de la profesion que hayamos
elegido, nuestro PJ (personaje) empieza
medio desnudo pero pronto obtendré dife-
rentes ropas, armaduras y armas para
equiparse (es lindo ver la transformacion del
personaje a medida que se agregan objetos,
ya que en pantalla se ve tal cual es y no
genéricamente). Hay objetos comunes y
otros magicos con gran variedad de carac-
teristicas. Es una pena que, en general, los
objetos se rompan seguido y que haya tanto
acceso a los mismos (literalmente, abundan).

La historia nos obliga a cumplir con una
serie de aventuras hasta llegar al inevitable
desenlace con Hecubah. Estas aventuras son
de lo mas variadas y no se limitan al despa-
rramo de muerte por doquier; en ocasiones
habra que obtener un objeto, o reunir las
partes de la Vara de Perdicion, o rescatar
unas bellas y graciosas mozas que se mar-
charon a colgar la ropa y fueron raptadas
por los malignos Ogros. Sin embargo, la his-
toria nos dejé un sabor algo amargo ya que
no es extraordinaria, mas bien diriamos que



esta en deuda con el juego. Por momentos,
sentimos que nos llevan de las narices desde
A hasta B y que somos meros ejecutores
caninos de un plan superior. Y, para colmo,
cada vez que nuestro PJ sube de nivel, las
caracteristicas (Fuerza, Velocidad, Vida)
suben de manera automatica una equis can-
tidad de puntos, pero
, Nnosotros no tenemos
manera de elegir
como repartir los

mismos.
7 Los entornos
1 /hansido muy
bien realiza-

dos, desde
las caver-
nas con
diferentes nive-
les hasta los
pasillos interio-

" Todos los PNJ (persona-
jes controlados por la
maéquina) en Nox,
hablan (generalmente
), saludan y punto, pero
(u el detalle es cool) y es
de destacar el nivel
de interaccion entre
nuestro personaje y
el entorno,
puesto que
podremos
abrir cofres,
romper
barriles y
cajones,
y mover
de
lugar

res de los castillos.

mesas, sillas, estanterias...
Realmente una caracteristica
muy rescatable para futuros
proyectos similares.

.Y qué hay de la jugabili-
dad? El modo Single Player
(donde podemos resolver la
historia con los tres persona-
jes distintos) es bastante
facil: en ningiin momento
nos enfrentamos a un rival
imposible de superar, y jamas
vimos mas de siete u ocho
enemigos en la misma pan-
talla. Lo cierto es que
podriamos haber jugado Nox
con esmoquin y jamas habriamos transpira-
do la camiseta. Un bajon.

Por suerte, todas las acciones tienen hot
keys asignadas, ya sea para abrir el libro de
conjuros, para beber pociones o para cam-
biar las armas y equipo del PJ. Por desgracia,
alguna mente maligna asigné equivocada-
mente los botones del mouse, porque para
correr debemos mantener apretado el boton
derecho (jay!) y para golpear con el arma y
recoger objetos usamos el boton izquierdo.
Ya se imaginaran los bloopers que suceden
cuando queremos rematar un enemigo y
nuestro PJ se pone a recoger objetos (1) o
cuando debemos correr a un enemigo y gol-
pearle con el arma al mismo tiempo... esto
ultimo probablemente provoque artrosis en
la mano utilizada. jNosotros ya tenemos
turno para un bio-implante!

Sin temor a equivocarnos, podemos afir-
mar que uno de los detalles mas interesante
y bien logrados de Nox es la imple-
mentacion de la "linea de vision verdadera"
(true sight). ;Qué diablos es esto? Significa
que nuestro personaje podra ver la periferia
alrededor de él y lo que se encuentre ade-
lante, pero aquellos objetos (y personajes/
monstruos) que se encuentren por detrés de
¢l o escondidos tras un objeto delante suyo,
estaran ocultos a la vision. Muy realista y
excelente para jugar en modo Multiplayer

'\[Y&J REVIEWS

(més de esto a continuacion).

Desafiando al mundo en
Internet (o LAN)

Bueno, pequenio saltamontes, ya has ter-
minado el juego en Single Player y decides
lanzarte a conquistar Internet o hacer una
LAN party con un grupo de amiguetes avi-
dos por jugar Nox en modo Multiplayer.
Primera sorpresa: jno puedes jugar la aven-
tura completa! Vaya a saber Dios el por qué
de esta decision. Westwood ofrece soporte
en su site para jugar otros tipos de
Multiplayer (Arena, Eliminacion, Flag Ball,
Monarca del Reino y Capturar la Bandera)
que son muy divertidos y se juegan con per-
sonajes full (jlo que faltaba era empezar de
cero!) pero no se puede entrar en grupo a
jugar la historia principal. Si hacemos la vista
gorda y dejamos este detalle de lado, el
menU multiplayer es simplemente excelente:
nos permite ser huéspedes de una sesion y
elegir entre muchas opciones tales como
tipo de juego, mapa, filtros (por profesion,
ping, o de persona), etc...

"Me parece que he visto a un
lindo gatito..."

¢Qué tiene Nox de similar con otros jue-
gos? Veamos: la introduccion y la historia en
general tienen algo de la serie Ultima (el
Avatar que viaja a otro tiempo, y debe
vencer a un rival stper poderoso, Mondain);
y por mas que tratemos de negarlo, Nox
esta estrechamente emparentado con
Diablo (bueh, lo dije). Claro que no se trata
de otro clon mas. Veamos las innovaciones
del juego y entonces la experiencia bien val-
dré la pena. Hasta nos atrevemos a decir
que muchos juegos futuros "pediran presta-
do" algo de Nox... Lastima que tantas cosas
buenas se vean empariadas por otras que no
estan bien. De lo contrario, Nox seria un
clésico del género. ]

REME EL PROMEDIO

Ser el héroe de turno para sal-
var Nox con la espada o los hechizos.

La linea de vision; los detalles del
entorno son bien "roleros”; el novedoso modo
Multiplayer.

Historia simplona; combates
poco exigentes; no podemos elegir de qué
manera desarrollar nuestro personaje, ni jugar
la historia con
nuestros com-
padres.
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ntium 200 Mhz, 32 MB RAM, CD-ROM 12X, 290 MB libres en el
| SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

Fausto

Los siete misterios del alma

Cryo en una adaptacion del poema dramatico de Goethe

AVENTURAS/RPG

M Fausto toma elementos del poema homénimo del escritor aleman.

Por Malvina Zacarias

arcelo Fausto
es el dltimo
guardian de
un parque lla-
mado
Fantasilandia,
donde miste-
riosamente
todos han desaparecido. En medio de su
desconcierto, Mefistofeles -uno de los
nombres con que se conoce al diablo- se
hace presente y le pide que actue de
arbitro entre El y el Todopoderoso para
decidir la suerte de siete almas que
moraban el parque.

Entre el cielo y
el infierno

Para |a tentadora tarea
debemos remontarnos a distin-
tos afios y cruzar fronteras de
tiempo. Contamos con una
moderada libertad para reco-
rrer y curiosear cada rincon
como también las pertenencias
de los personajes, conociendo
sus misterios, pasado, virtudes
y pecados. En varias ocasiones,

agudizaremos nuestro
ingenio para descifrar acer-
tijos y recabar todas la
pruebas necesarias para el
juicio final. Mefistofeles,
Mefisto para los amigos,
oficiara de presentador del
juego, y a su cargo estaran
los prélogos y epilogos de
cada capitulo. Siempre al
acecho, el demonio tratara
de tentar un alma pero,
gracias a Dios, no todas las
veces con éxito.

La aventura se divide en
siete episodios, evidente-
mente relacionados con los
siete pecados capitales, con personajes
extravagantes como las avaras siamesas Jody
y Lily, el lujurioso Frank o Giselle, la encar-
nacién de la gula. Preparense para enfrentar
una aventura bizarra, exclusivamente para
adultos, muy fuerte, con escenas de terror,
fantasia y pasion, en las que no faltan la
muerte y el sexo.

A partir del final del segundo capitulo,
contaremos con el socorro de un homunculo
que tiene la facultad de volar. Podremos
invocar a este duendecillo desde el inven-
tario, para alcanzar lugares inaccesibles de
otro modo, o pedirle pistas presionando la
barra espaciadora. En caso de estar traba-
dos, podremos entretenernos participando

en un mini juego ("Cargate a todos los
conejos de carton"), que no es gran cosa,
pero ayuda. A esta altura también ten-
dremos el mapa del parque, del cual sélo
obtendremos la tipica flecha con la leyenda
"Ud. Esta Aqui".

Al final de cada capitulo, aparecera en la
esquina inferior derecha una pagina con la
evidencia de cada caso.

Cuando el diablo mete la cola

Sin llegar a ser excelente, cumple en atra-
parnos con su historia. La interface es al esti-
lo de Myst, con la variante que podemos
girar 360° y muy suavemente. Los gréficos
no son de alta calidad, si los 40 minutos de
animacion 3D generada por el mismo grupo
que desarrollara Ring: el Anillo de los
Nibelungos.

Los puzzles son reiterativos y a veces
innecesariamente engorrosos. Tendremos
que volver a revisar los mismos muebles
porque, como cosa e' Mandinga, apareceran
nuevos elementos importantes. Nuestro
pulso puede jugarnos en contra, ya que
deberemos revisar con el puntero minuciosa-
mente en busca de las zonas activas.

La musica excelente contribuye a la am-
bientacion de la época. Escucharemos buen
jazz y un clésico de Franz Liszt. Pronto,
Universal Music Jazz publicara la banda
sonora original.

Para los seguidores de Myst y amantes de
las aventuras graficas clasicas, ésta es una
oportunidad para consolarnos de la poster-
gacion del género. Requiere paciencia, pero
con paciencia se llega al cielo. IX]

REME EL PROMEDIO

Una aventura gréfica a la

europea.
La excelente historia. La ani-
maci6n 3D. La maslm Esté en castellano.
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de HALF-LIFE 4 preparate para aniquilar,
a Codos Lus rivales!

Esta vez vas a demostrar tu habilidad y destreza para pelear en HALF-LIFE.
La competencia se realizara el domingo 2 de abril. Ya podés inscribirte en
nuestro local en la calle zabala 1615 - Belgrano.

Los mas aguerridos soldados te estan buscando, animate y participa. Date el
gusto de sacar a tus contrincantes del juego en una bolsa negra.

Consulta las bases y condiciones de este torneo en Cyberlan..

Te esperamos en nuestro local en Zabala 1615 - Belgrano - Te.: 4782-5295
Horario: domingos a jueves de 15 a 23 hs. - viernes 13 a 18 hs. - sabados 18 a 24 hs.
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AVENTURAS/RPG

I Por Santiago Videla

espués de arrasar
con el mercado en su
version para
PlayStation y de con-
vertirse en uno de
los lideres indiscuti-
dos de este género
en consolas, Final
Fantasy VIII hace su esperado debut en
PC, para que todos aquellos que no han
tenido la oportunidad de conocerlo
puedan engancharse con esta excelente
produccién.

La magia de Square en tu
pantalla

Con Final Fantasy VIII, la gente de Square
logré combinar, de una forma verdadera-
mente espectacular, una ambientacion futu-
rista con detalles que normalmente se ven
en los RPG medievales, como, por ejemplo,
el uso de la magia, para lograr una aventura
completamente fuera de lo comdn, que
junto con un guién muy elaborado, inge-
nioso y repleto de sorpresas, va a mantener
a mas de uno frente a la maquina por un
largo tiempo.

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Squaresoft / Electronic Arts.

INTERNET: www.squaresoft com
REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x, placa aceleradora
3D, 50 MB libres en el disco rigido, placa de sonido, Windows 95/98

'SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

Este juego nos pone en los zapatos de
Squall LeonHart, un joven estudiante de una
academia militar que aspira a convertirse en
miembro de una unidad especial de merce-
narios conocida con el nombre de Seed y
que, con el correr del tiempo, se vera involu-
crado en una conspiracion tras la que oculta
una poderosa ame-
naza de la que
nadie estara a salvo.

A pesar de que la
cosa pueda llegar a
parecerles simple,
les aseguro que la
trama de FF VIl es
més compleja e
impredecible de lo
que se imaginan,
pero por razones
obvias no les voy a
contar cémo sigue,
asi que eso tendran
que descubrirlo
ustedes mismos.

Uno de los

Final Fantasy VI

Square nos presenta la version para PC de una de sus mas
espectaculares aventuras

detalles mas llamativos de Final Fantasy
VIl es que aqui no hay un solo
personaje principal, sino que
tendremos a dos. El asunto
es que a nuestro
segundo pro-
tagonista,
Laguna Noire,
no lo cono-
ceremos
hasta que
hayamos
avanzado
bastante. Lo mas extrano
es que cada uno de ellos
vivira diferentes aven-
turas que parecen no
tener conexion...

aungue, como se imagi-
naran, al final todo cierra
perfectamente.

Ademés de estos dos
protagonistas, también
iremos conociendo varios
personajes que nos acom-
pafiaran en nuestra aven-
tura y tarde o temprano
cada uno de ellos jugara
un papel decisivo en el
juego, sobre todo porque
Squall no siempre estara pre-
sente para resolverlo todo por
su cuenta.

Aungue en su mayor parte el
desarrollo de FF VIIl suele ser
bastante lineal, casi siempre
vamos a poder ir a donde se

b



nos dé la gana; esto en varias ocasiones nos
daré la oportunidad de participar en even-
tos secundarios en los que encontraremos
varios mini-juegos con los que podremos
conseguir mas experiencia y algunos objetos

raros, que nos ayudaran cuando tengamos
que vernos las caras con los malos de ver-
dad.

La serie se renueva
En este juego, Square decidio hacer

algunos cambios importantes con respecto
al resto de la serie Final Fantasy. El mas

Final Fantasy Vil {3713V

importante, sin duda, es
la incorporacion de una
serie de criaturas de
energia, que en el juego
se conocen con el nom-
bre de
“Guardian
Forces" y que
trabajaran en
conjunto con
nuestros per-
sonajes.

Nuestros per-
sonajes normal-
mente no
pueden usar
magia por sus
propios medios, pero en lugar de
eso tienen la habilidad de poder
fusionarse con uno o varios
"Guardian Forces" (también conoci-
dos como GF), lo que les dard la
posibilidad de usar sus poderes en
combate, junto con algunas habili-
dades especificas que cada GF podra
ir aprendiendo a medida que
vayamos progresando.

Por otro lado, en FF VIl la magia
no se aprende de la misma forma
que en cualquier otro RPG;
la tnica forma de con-
seguir hechizos es
absorbiéndolos de los distintos
enemigos durante las peleas por
medio de un comando llamado "Draw".

Ademés de usar la magia
que consigamos de los ene-
migos, para atacar vamos a
tener la opcion de almacenarla y com-
binarla con varios atributos de nues-
tros personajes, tras lo cual con-
seguiremos mejorar nuestras habili-
dades, lanzar ataques més poderosos y
aumentar nuestras
defensas.

Gracias a esta
opcion es posible
crear una enorme
variedad de com-
binaciones entre
magia y habili-
dades y asf
podremos
lograr una
mayor flexibi-
lidad para
armar nuestras
tacticas a la hora
de combatir.

Al igual que en

AVENTURAS/RPG

FF VII, la accion de los combates se desarro-
lla en tiempo real y a su vez por turnos, ya
que para usar cualquier comando tenemos
que esperar a que la barra de accion de
cada personaje esté cargada al maximo. Este
sistema de pelea es bastante comodo, pero
nos va a exigir bastante rapidez a la hora de

seleccionar las acciones
que que-




AVENTURAS/RPG

ramos hacer.

Maarche una con-
version para PC...

Si bien en general FF
VIil es una muy buena
conversion de la version
de PlayStation, tengo que
reconocer que el original
sigue siendo mejor y esto
se debe a una serie de
descuidos que se aprecian
especialmente en los gra-
ficos.

Gracias a la potencia
del hardware de PC, todo lo que esta hecho
en 3D ha mejorado notablemente, sobre
todo los modelos de los personajes y los
efectos especiales, que ahora tienen un nivel
de detalle muy bueno pero, al mismo tiem-
po, muchos del arte que originalmente esta-
ba dibujado en 2D (como por ejemplo los
fondos de los escenarios), se ven un tanto
pixelados por haber sido escalados. Esto
genera un contraste por momentos bastante
notorio con los modelos en 3D en alta reso-
lucion. Las imagenes originales estaban
hechas en una resolucion aproximada de
320x240 y, al escalarlas a 640x480, era logico
que esto podria pasar.

En varios casos, como por ejemplo en
algunos escenarios de los combates y en
especial cuando nos movemos por el mapa
principal, se nota que las texturas han sido
estiradas mas de la cuenta, produciendo
algunos bordes escalonados que se ven bas-
tante grotescos en un juego de este nivel
Afortunadamente, la calidad grafica en ge-
neral sigue siendo muy buena. El disefio
tanto de los personajes como de los escena-
rios es digno de verse.

Por otro lado, FF VIl tiene algunas de las
secuencias animadas mas increibles que haya
tenido la oportunidad de ver en un juego.

HAYIAES « Final Fantasy VIl

En esta version, ademas, se pueden ver en
alta resolucion.

En cuanto al sonido, a pesar de que la ca-
lidad es muy buena, hay que
reconocer que el de PlayStation es
superior y, aunque la calidad de
audio de esta version puede mejo-
rarse instalando un pequefio pro-
grama que emula el hardware con
el que fue hecho el sonido origi-
nal, creo que en PlayStation
seguira sonando mejor. De todas
formas, si ustedes van a jugarlo
por primera vez en PC, entonces
no tendran de qué preocuparse.

En caso de que estén interesa-
dos en mejorar un poco la calidad
del sonido, el programa al que me
estoy refiriendo se llama Yamaha
Sound Syntetizer S-YXG70 y viene
incluido con la version de PC de
Final Fantasy VII.

En FF VIII este programa no fue
incluido (no se sabe por qué
motivos), pero en lugar de eso
encontraran una actualizacion
para el programa que acabo de
mencionarles.

¢En qué
quedamos?

Este juego mantiene
muchos detalles bastante
consoleros, como los
comandos y la forma en la
que aparecen los didlogos
(que no son hablados). Lo
que probablemente no les
agrade mucho es que no
se puede grabar el juego
en cualquier lugar: sélo
podremos hacerlo en sec-
tores especificos. Aunque

esta version no es el super clésico que
resulto ser en PlayStation, les asequro que
estamos ante una excelente aventura con
una trama impecable. Si nunca se engan-
charon con un titulo de esta serie, éste es un
buen momento para empezar... Hasta es
posible que terminen sorprendidos y no
paren hasta finalizarlo, tarea que no sera
nada facil, porque les espera una pequefia
jornada de unas 60 horas... o mas.

Por el momento, la tnica version de FF
VIl disponible para PC esté en inglés, y por
ahora no esta previsto que vaya a salir una
en castellano. De todas maneras, en caso de
que quieran preguntarnos por las solu-
ciones, les comento que en los numeros 10,
11y 12 de nuestra revista hermana Next
Level encontraran una guia completa que
también les servira para esta version. [X]

Zell 585
Squall 572
Selphie 482

REME EL PROMEDIO

La versién para PC de uno de los
mejores RPG de consolas de todos los tiempos.
El argumento. Los graficos (en
especial los que estan en 3D). Los efectos. Las
secuencias animadas. El estilo de los
El disefio de los personajes.

Algunos de los graficos 2D se
ven muy pixelados y con rebordes muy
cuadriculados, el sonido no es tan bueno
como el del origi-

nal, el sistema de
salvado. o
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| especiales alucinantes.,

El innovador engine 3D proporciona
un nivel de detalle imponente,
emocionantes animaciones en
combate y grificos soberbios.

Entra en un mundo vivido y detallado
que soporta las principales tarjetas
aceleradoras del mercado, incluyendo
efectos de luces dindmicas y efectos
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I Por Durgan A. Nallar

ver, ;qué les atrae
mas? Les ofrece-
mos aplastar
cucarachas, ali-
mentar piranas o
apalear esqueletos
y muertos
ivientes. Después,
cuando se cansen de dlsfrutar de tan
inter: acti den vol-

" P

carse a la lectura de una mini novela
inédita hasta hoy del gran maestro del

FICHA TECNICA

COMPANIA / DISTRIBUCION: Blue Byte Software / Interplay
INTERNET: www bluebyte.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, 50 MB libres en el disco rigido,
CD-ROM 8, placa de sonido, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

parpadean, payasos diabolicos
iluminados por relémpagos,
sepulcros, cadaveres, etc.), diez
fondos de escritorio -wallpapers-
con los mismos motivos nombra-
dos, veinte sonidos (lamentos,
truenos, hachazos, cosas aplas-
tadas, etc.), tres juegos para
matar el tiempo (pero no el
aburrimiento) y una pequefa
novela especialmente cedida por
el maestro King para este...
¢juego?, engendro, o lo que sea,
titulada "Everything’s Eventual®.

Stephen King's

ijHuyan despavoridos!

terror. ;No es divertido? ;No es diver-
tido? ;No?;No es?

I8 Si al menos nos provocara risa, F13 estaria en El Lado Bizarro.

Sin embargo, todo lo que
tiene adentro este paquete es
absolutamente mediocre, incluida la
mini novela, que mejor se presta
para un capitulo de los Expedientes X
que para resaltar la habilidad litera-
ria -ltimamente deteriorada- de
King; desde luego, es lo Gnico que
vale la pena, al menos para los asi-
duos seguidores del escritor califor-
niano. El resto es, simplemente, un
espanto. jLos Screen Savers,
Wallpapers y sonidos ni siquiera
pueden instalarse directamente
desde la interfaz del CD, que apenas
atina a informarnos que debemos
leer un archivo de texto si no sabemos cémo
hacerlo de forma manual!

esqueletos con una pala para que no nos
sacudan con sus fémures, en aplastar
cucarachas con un matamoscas (?) y en tirar
rinocerontes, perros, vacas, lagartijas y
caballos en un estanque de pirafias despro-
vistas de toda personalidad... Los tres son
decididamente pésimos. Tomemos el dltimo
como ejemplo, el estanque de pirafias; por
lo menos uno esperaria ver una carniceria
liquida, peces voraces despedazando a sus
inocentes victimas, pero ni eso: apenas sere-
mos testigos de una pésima animacion en la
que los pecesitos dentudos crean una nube
de burbujas que, cuando se disuelven sin
pena ni gloria, no nos dejan ni ganas de res-
pirar.

Por otra parte, este diabdlico paquete de
tonterias necesita de una maquina probable-
mente alin no inventada para funcionar
como deberia.

Ah, sepan que "F13" es por la tecla de
funciones que no existia, hasta ahora... una
tecla fantasmagorica que desencadena cosas
como ésta.

A ver, griten con nosotros: uno, dos...

XTREME EL PROMEDIO

No. No es. Entenddmonos. ;A quién en su
sano juicio no le gusta aplastar cucarachas,
alimentar pirafas y apalear cosas muertas?
Vamos, a todos nos atrae. La oscuridad llama
la atencion porque esté prohibida o simple-
mente porque todos tenemos un lado tene-
broso que cuidar.

La tecla del Mas Alla

Los tres juegos consisten en golpear

~«=ilBECEEE
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La coleccion de huesos

Pero, queridos zombies
nuestros, F13 no asusta, y encima
tampoco divierte, las dos cosas
que convirtieron al género del

s ; e Una vergilenza para King.
terror en un daslxco de la adoles- ' ' ' n ' l‘i . La novela se deja leer, acom-
cencia y, por qué no, de la paﬁadademmnsosmldns.

madurez.

EEUNENE
Stephen King’s F13 es poco . % . t ¢ K
menos que una compilacion de = ‘F F’ ; -
salvapantallas (ojos que = k.,-.-z H

== 20%
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COMPARIA / DISTRIBUCION: Mindscape, Inc/ Mattel
INTERNET: www.chessmaster.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 150 MHz, 24 M8 RAM, CD-ROM 4x, placa de sonido,
20 MB de espacio en el disco rigido, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: LAN e Internet.

Chessmaster 7000
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El ajedrez mas amigable para todos los niveles de jugadores

— @ programa de ajedrez iba a derrotar

a un fuerte jugador de club...

La nueva generacion de progra-
mas de ajedrez es muy diferente.
No sélo se ha mejorado la IA en
forma abismal (Deep Blue de IBM
dejo a Kasparov enfurecido luego
de vencerlo en el dltimo match),

¥ jQué partidas encontramos en la base!

I¥ Por Pedro Federico Hegoburu

ola mi amor! Hoy no
puedo verte, juego un
torneo de ajedrez con
Kasparov, Karpov y
Fischer. ;Como que te
miento? No son otras
chicas... Dale, venite
a casa y te muestro
Chessmaster 7000... ;Hola? ;Hola?"

Ciertamente se acabara el eterno aburri-
miento de los fines de semana, o la desazon
porgue ninguno de nuestros amigos se anima
a enfrentarnos en una partida de ajedrez.
Con Chessmaster 7000 podremos disputar
innumerables partidas (jy si somos de los que
llaman "fichas" al Rey y los Peones, CM 7000
nos ensena a jugar!).

No hace falta ser un iluminado
para darse cuenta que CM 7000 es

17

sino que todo el juego en si es una
verdadera experiencia. Por
supuesto, CM 7000 no es la excep-
cion.

Sin temor a equivocarnos,
podemos afirmar que CM 7000 es
el juego de ajedrez clasico. Con la
gran cantidad de opciones que posee es ver-
satil para quienes aln no saben jugar, y para
quienes se codean entre los mejores del club
local. Hay tableros y estilos de piezas muy
variados, aunque algunos son tan raros e
indescifrables que dificilmente se utilicen. Los
controles de tiempo también son muchos,
desde partidas répidas hasta las clasicas de
torneo donde se requieren 40 jugadas en dos
horas de tiempo. O se puede usar el reloj dise-
fiado por Bobby Fischer, que suma sequndos al
tiempo disponible a medida que se mueve.

La opcion para jugar un Torneo es una de
las més destacadas, ya que es posible configu-
rar el programa para disputar partidas contra
un méaximo de siete personalidades en un
mini-torneo. Y cuando decimos " personali-
dades", no referimos a que el programa per-
mite elegir entre 35 perfiles de Grandes
Maestros de todos los tiempos (Fischer,

ER 7000 D AT ARk

Edt_Game Acions _Preferences  Windows _Help ©

un juego de ajedrez. Aqui no hay
mucha ciencia oculta, estos juegos
se han venido desarrollando desde
los inicios de la computacion. Claro
que hace anos los programas eran
mas rudimentarios: la IA era floja,
tenian pocos niveles de dificultad,
pensaban cada jugada una ver-
dadera eternidad, y no estaban
equipados con chiches extra (por
ejemplo, conexion a Internet, tuto-
rial, bases de partidas, eleccion de
piezas y tableros, etc.). Nadie en su
sano juicio hubiera pensado que un

I La primera partida del torneo y nos tocé Karpov...

Alekhine, Capablanca, o los actuales Shirov,
Anand y Kasparov) y con alrededor de 80 de
tipo humano, con fuerza ajedrecistica que
varia de iniciado hasta fuerte jugador inter-
nacional. En este caso el programa juega de
acuerdo a la personalidad elegida (si dice que
es fuerte en aperturas pero que mueve exce-
sivamente los Alfiles, juega asi).

CM 7000 también ofrece una base con més
de 500.000 partidas de todos los tiempos, con
la que se puede realizar una bisqueda de
acuerdo a varios patrones: posicion en el
tablero, jugador, apertura, ano, etc.
Invalorable para quien quiera profundizar en
el estudio de variantes y estilos de juego.

Finalmente, una opcion singular es el
juego por Internet, que creemos es mas una
anécdota que otra cosa, ya que resulta infini-
tamente més facil encontrar jugadores de aje-
drez en Yahoo!, Playsite o ICC...

Estamos lejos del programa "ideal" (aquél
que no utilice la "fuerza bruta” y que sola-
mente analice las tres o cuatro jugadas que
“ven" los mejores jugadores humanos) y hay
programas mas fuertes que CM 7000 en el
mercado, pero son para un juego mas com-
petitivo (engines que aprovechan memoria
para crear hash tables, donde los graficos son
lo de menos y las opciones no son para
"vestir" el programa). Como CM 7000 es muy
reciente aun, no tiene un rating en SSDF
(entidad que rankea los programas de aje-
drez), pero en el listado del 30 de Enero de
2000 aparecia su antecesor, Chessmaster 6000,
en un dignisimo 8° puesto con un ELO de
2574 (el programa N° 1 es Junior 6.0, con ELO
2706). Con seguridad esta nueva version
trepara mas puestos y se ubicara en una posi-
cion privilegiada. [X]

REME L PROMEDIO

Es "el” programa para jugar ajedrez

de entrecasa.
Las opciones de todo tipo; la base
de partidas; la fuerza del programa.

Es imposible arreglar coherente-
mente las ventanas de informacion; la barra de
mendes no se puede ocultar y ocupa excesivo
espacio; la IA tiene
alguna que otra
falla; ¢para qué o
quiero el soporte o
de Internet?
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FICHA TECNICA

CCOMPARIA / DISTRIBUCION:

mpire / Dinamic Multimedia / Centro Mail

INTERNET: www.empire.co.uk/migalley

w.
REQUERIMIENTOS MINIM
89 MB libres en el disco rigi
SOPORTE MULTIPLAYE!

10S: Pentium Il 266 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x,
, Windows 95/98.

m6dem, IPX, TCP/IP via Internet hasta 8 jugadores.

km/h Mach: 059 Alt:

Por Pablo Benveniste

ace casi cincuenta
afos, hubo una zona
al noroeste de Corea
famosa por ser el
escenario de los
primeros grandes
combates entre jets.
Temerosos, los pilo-
tos norteamericanos solian referirse a
esta region como "MiG Alley". Sin
duda, no habria mejor titulo para esta
nueva propuesta de Rowan que prome-
te el realismo y la seriedad que jamas
nadie se animé a ofrecer en un tema al
cual pocos se han animado a tocar.

Accion sobre el paralelo 38

MiG Alley nos remonta a los comienzos de
la Guerra de Corea, en 1950. Nuestro deber
estara en |os aires como pilotos de caza y en
tierra, como verdaderos estrategas. Para
ello, disponemos de cinco camparias sucedi-
das cronolégicamente pero que concluyen
antes del verdadero final de la guerra, en

1953. Cada una tiene su propio video ilustra-
tivo, que por cierto estan muy bien compa-
ginados y logran mostrar mucho mas que un
pantallazo de lo que sucedio en realidad.

Al principio no todo es tan complicado ya
que las cuatro campafias iniciales estan dis-
puestas como para que podamos acostum-
brarnos a las caracteristicas de la guerra y de
los aviones disponibles. En la primer cam-
paia, participaremos principalmente de
misiones de ataque con el anticuado jet F-80
Shooting Star. En la segunda se-

MiG Alley

El callejon de los jets

armas guiadas, todavia no habia nada mejor
que unos buenos cafiones, bombas y
cohetes. Ademas, habran notado que todos
los aviones nombrados anteriormente son
norteamericanos. Lo que sucede es que las
campafias pueden ser encaradas solo desde
el bando estadounidense.

Si bien hasta ahora la cuestion pasaba
mas por aceptar misiones ya disefiadas,
existia la libertad de modificar parametros u
optar por objetivos alternativos. Sin embar-
go, en la quinta campana, denominada "La
Ofensiva de Primavera" de 1951, habra que
conjugar toda la experiencia de las cam-
panas anteriores con el fin de enfrentar con
éxito todo un esfuerzo de guerra dinamico.
Como consecuencia de esto, nuestra tarea
como comandantes de todos los escuadrones
aéreos consistira en la correcta eleccion de
objetivos y la optimizacion de recursos en
todas las salidas de combate diarias. El éxito
o fracaso de nuestra estrategia afectara
directamente al curso de las batallas en
tierra y por lo tanto al avance en territorio
enemigo.

Las interfaces de todas las campanas son
un poco rebuscadas y puede costar acos-
tubrarse. Hubiera sido bueno al menos un
poco mas de consideracion a los que ante
todo nos gusta volar en lugar de ser la
mente estratega, tarea que en la vida real es
realizada por diferentes encargados. La cam-
pafia dinamica obviamente permite delegar

remos responsables del soporte
aéreo a bordo del veterano
Mustang de la Sequnda Guerra
Mundial. El tercer paso sera
realizar tareas de caza y bom-
bardeo en el F-84 Thunderjet,
para finalizar en la campana
siguiente con el célebre caza F-
86 Sabre, también conocido
como "MiG Killer", con el que
reviviremos los mas emocio-
nantes dogfights. Desde ya hay
que destacar que aun con los
nuevos aviones a reaccion, no
era tiempo de misiles ni otras

El modelo de dafios nos muestra la cantidad y a ubicacion de los impactos recibidos.




la parte estratégica a la computadora, pero
esto es a costa de una derrota casi segura.

Las oportunidades como pilotos norcore-
anos son mas reducidas aunque no poco
tentadoras. Como era de esperar, alli estara
el rival por excelencia del Sabre, el MiG-15
de origen soviético. Las opciones de vuelo
que se pueden seleccionar desde uno u otro
bando son bastante variadas. El mend de
misiones individuales dispone de dieciséis
propuestas en las que podremos realizar
todo tipo de tareas que van desde practicas
de despegue y aterrizaje hasta las mas difi-
ciles labores de escolta, ataque, bombardeo
o reconocimiento. Todas estas misiones
comienzan directamente en donde se desa-
rrolla la accion, pero tendremos la posibili-
dad de elegir y modificar el escuadrén que
deseemos integrar asi como quién comen-
zard en ventaja en el combate. Por Gltimo
esta una opcion denominada "Hot Shot"
que automaticamente nos situara al mando
de un F-86 que, junto a todo un escuadrén y
volando en la zona del MiG Alley, sera una
presa irresistible para innumerables canti-
dades de agiles MiG-15s que trataran de
imponerse en los cielos.

Tengamos en cuenta que serfa un
grave error de nuestra parte subesti-
mar la inteligencia artificial, que esta
vez serd capaz de provocarnos
fuertes dolores de cabeza.
Igualmente, el 6ptimo uso del
amplio ment de 6rdenes para los
wingmen es un factor que nos resul-
tard de gran utilidad.

Como no podia ser de otra mane-
ra, MiG Alley cuenta con la posibili-
dad de juego multiplayer, otra alter-

solamente en el sentido
historico de la Guerra de
Corea. Los modelos de
vuelo implementados
también son parte de la
seriedad general, por lo
que una vez en el aire
habra que prestar
mucha atencion al
dominio de las aerona-
ves. Exigir mas de la
cuenta a estos primitivos
jets de combate puede
provocar serios riesgos
de entrar en pérdida o
forzar la estructura o al
motor, disminuyendo las
posibilidades de esas
heroicas maniobras con las que en otras oca-
siones podriamos confiar. Aparte de esto,
tendremos que lidiar con efectos como el
torque que son inevitables y por eso es que
se deben respetar.

Para lograr habilidad, la cuestion no pasa
por entrenamientos especificos sino que mas
bien conviene hacer click en "Hot Shot" e ir

MiG Alley *g3a%EHTH
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La cabina virtual es muy Uil para el seguimiento de objetivos.

(que también se pueden obviar) como un
radar de 360 grados, aceleracion de tiempo
en el recorrido y el resumen en pantalla de
todos los indicadores importantes.
Aparentemente no habria mas de qué pre-
ocuparse, pero lamentablemente MiG Alley
tiene unos cuantos problemas que
inevitablemente notaremos. Por ejemplo, el
modelo de vuelo permite el accionamiento

de trenes de aterrizaje y flaps sin importar
cudn alta sea la velocidad a la que se vuela.
Otro caso es la dificultad en la navegacion
ya que, si bien es correcto que los aviones
no posean piloto automatico, faltan datos y
es muy complicado ubicarse. Serd, por lo
tanto, necesario conseguir el patch que
actualiza a la version 1.1, gracias al cual se
corrige el tema de la navegacion, entre
otros.

De paseo por Corea

nativa que, con este clasico del com-
bate aéreo, toma un sabor muy especial. El
soporte del juego permite establecer cone-
xiones utilizando IPX, TCP/IP via Internet,
por modem o en serie hasta entre ocho par-
ticipante volando en modo deathmatch, por
equipos o cooperativamente.

Los abuelos del F-16

MiG Alley es un simulador realista no

tomandole la mano a las limitaciones. Si
hubiera sido interesante contar con alguna
asistencia en las practicas de tiro, especial-
mente en el caso de bombas y cohetes. Esto
se debe al sencillo problema de la punteria,
que en un ataque a gran velocidad es algo
dificil de lograr. Fuera de estos aspectos,
encontraremos un instrumental mucho mas
sencillo que el de los aviones actuales y que
ademés cuenta con algunas ayudas en vuelo

Los graficos en MiG Alley se han resuelto
de una manera atractiva y accesible.
Cualquiera pensaria que un simulador de
vuelo cuyos requerimientos minimos son una
Pentium 166 y 32Mb de RAM, es un
dinosaurio sin ninguna oportunidad en
nuestros dias, pero esta vez sucede todo lo
contrario. Alin con los méximos niveles de
detallado, el Gnico momento en el cual se
requeriria cierto potencial extra es cuando
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nos encontramos con una terrible
cantidad de aviones en pantalla
(hay soporte de hasta cien a la
vez).

En la excelente fidelidad con-
seguida en los paisajes de MiG
Alley, el unico rol de las fotos
satelitales es el de simples referen-
cias geograficas. A medida que
recorramos el territorio coreano,
encontraremos escenarios muy
bien representados, que ambien-
tan a la perfeccion la época y la
situacion. Sobrevolaremos pobla-
dos, puentes, rutas, bases aéreas y
caminos con mucha elaboracion y
con una sensacién de velocidad que hace
mucho no se sentia. Por otro lado, algunos
objetivos terrestres como vehiculos o tropas
tienen movilidad y ademas no son para nada
tontos. En el cielo, lo més destacable son las
nubes que, por mas que se noten las dife-
rentes capas, tienen una apariencia muy
realista.

El disefio de los aviones no es de lo mejor
que se haya visto. Los movimientos de
alerones, flaps y aerofrenos estan bastante

La Gltima capaia de MiG Alley es completamente di

visual de danos, que muestra los impactos
recibidos y es capaz de dejarnos sin alas
antes de destruirnos completamente. Por si
todo esto fuera poco, también veremos las
estelas dejadas por los motores, que varian
su tonalidad segun las diferentes alturas.
Claro esta que en MiG Alley intervienen
muchos otros aviones. Estos no gozan de la
misma complejidad de poligonos pero atin
asf cuentan con texturas que estan muy lejos
de haberse librado al azar.

Dentro de la cabina solo se tiene

exagerados y los trenes de aterrizaje son
muy simples (aunque tienen amortiguacion).
Las tomas de aire y toberas estan represen-
tadas por texturas y la trasparencia de las

una vista en 3D bastante simplifica-
da, aunque en general hay una
gran similitud a las cabinas reales.
Los paneles laterales han sido olvi-
dados completamente y no figuran
ni siquiera como decorado. El
tablero principal, que ya de por si
no era muy complejo, parece falto
de vida y es un poco incomodo
para revisar. Més alla de esto, MiG
Alley explota al maximo las venta-
jas de una cabina virtual, imple-
mentando practicos modos para el
seguimiento de objetivos con la
vista.

El sonido, que aparece recién al momento
de volar, juega un papel muy importante en
la ambientacion gracias a su gran calidad.

cabinas no tiene mucho que
mostrar. En aquel entonces
los aviones no estaban
camuflados sino que eran
del color del metal brufido.
Esto es un verdadero desafio
para las texturas pero los
resultados han sido alenta-
dores. Por otra parte, es
interesante destacar las
matriculas y los "nose art"
(que se pueden elegir y edi-
tar) van variando segtn
cada avion. Tampoco se
puede olvidar al modelo

Con una suave musica de fondo, el ruido del
motor y de la estructura al forzarse nos
harén sentir las verdaderas caracteristicas de
estos precursores de los poderosos jets de
combate de nuestros dias. También nos
deleitaremos con el sonido ambiental, noto-
rio al volar entre bombarderos o en comba-
tes con otros cazas. Los Unicos inconve-
nientes pasan por la exageracion en el ruido
de flaps y aerofrenos y en la generalizacion
de un so6lo paquete de sonidos para todos
los aviones (desde ya que el Mustang no se
escucha como un jet).

Un clasico que se extraiiaba

¢Quién puede dudar del verdadero atrac-
tivo de esos primeros dogfights entre jets?
Por eso y por el realismo logrado, la pro-
puesta de MiG Alley se extrafiaba hace
mucho tiempo. Lo tnico que podria dar algo
de polémica es la tal vez excesiva carga de
estrategia, que a veces pareceria importar
mas que el volar en si. En fin, aquellos cuyo
habilidad pase més por dominar los cielos
que la "Ofensiva de Primavera” tendrén una
cita obligada con el manual.

Usando técnicas mas sencillas que muchos
otros juegos, los resultados han sido estu-
pendos y muy accesibles. Quizas por apu-
rarse en su lanzamiento o por simples des-
cuidos, MiG Alley tiene unos cuantos bugs.
Lo llamativo es que la solucion a muchos de
estos problemitas también es mucho mas
discreta que en otros simuladores. En vez de
sufrir teniendo que bajar patches de 10 Mb
0 més, por el médico tamafio de 1.64Mb ya
se tiene a disposicion la actualizacion 1.1
con el que ya no se necesitan todos los ante-
riores (que los productores tampoco aconse-
jan instalar). MiG Alley es un ejemplo a
sequir, esa es la Unica esperanza capaz de
darle al duelo entre Sabres y MiG-15s la
importancia que recién ahora aspira a con-
seguir en el mundo de los simuladores de

vuelo. [X|
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COMPARIIA / DISTRIBUCION: Maxis / Electronic Arts / Microbyte S

INTERNET: www.thesims.com
REQUERIMIENTOS MINIMOS: P 200 MHz, 32 MB RAM, placa aceleradora 3D
compatible con Direct X (4MB), Windows 95/98.

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee. XreaE

ULTIMO MOMENTO:

M Por S. Di Nardo y R. Pelaez

I hijo prédigo de Maxis
venia prometiendo
genialidades tecnolégi-
cas largos meses atras,
y cada una de ellas no
hacia otra cosa que
aumentar el eco de una
pregunta que no paraba
de rondar en nuestras cabecitas:
ipodria ser llevada a buen puerto
titanica tarea?

Muchos de nosotros pusimos en
cuestion la jugabilidad y la interactivi-
dad de Los Sims.

El concepto era muy ambicioso y las
posibilidades de que la odisea termi-
nara con perdices nos parecian remotas
(sobre todo si tenemos en cuenta que
con Sim City 3000 debieron echarse
atras porque la tecnologia no estaba de
su lado). Pero una vez mas (y van...)
Maxis ha demostrado que se puede con-
fiar en ella.

Seforas y Sefiores: Los Sims ha llega-
do para taparnos la boca (todo un pro-
blemita si tenemos en cuenta que se
nos va a llenar de baba).

Will Wright es un nerd. Anteojos gigan-
tescos (tipo Bill Gates), fisico esmirriado y
espantosas camisas a cuadros completan el
desolador panorama.

Will Wright es un héroe. Y aqui no necesi-
tamos enumerar virtudes; con sélo un nom-
bre basta: Sim City (el juego més vendido de

46

la historia segiin
el libro Guiness
de los récords,
edicion 98).
Tampoco necesi-
tamos creer en
bibliografia
autorizada para
decirlo.
Nuestros ojos,
espaldas, dedos
y cerebros (y
por qué no
decirlo,
traseros) han
estado durante
incontables
dias/meses/anos
pendientes y
sufriendo con los chiches que el guru y su
equipo de gnomos nos han obsequiado con
el correr del tiempo y saben, a ciencia cierta,
que cuando Will mete las narices en
nuestros discos rigidos, el resultado es un
alegror rotundo.

Y ahora pasemos al tema que nos
concierne en el dia de la fecha: Los Sims.

Creemos que como éste no es un juego de
es0s que brotan de abajo de las baldosas,
ésta no deberfa ser una review comun y
corriente; por lo tanto, estard mechada de
comentarios particulares de los responsables
de la misma (lo siento, pero la culpa es de
ustedes que compraron la revista).

Amigos, ahora si, coléguense sus guante-

Will Wright seria Satan

i’
cillos, sus escafandras virtuales y preparense
para sumergirse en el fantastico mundo de
la familia Lapida, los Novato, los Gentil y en
el més absoluto consumo compulsivo y
desmedido...

i

Pequeiias vivencias de
pequeiios organismos que
podrian ser Sims, pero que no
tuvieron tanta suerte.

Rodrigo Peldez ("Rolo", para los ami-
gos): Hmmm... uno de mis mas fervientes
deseos para el nuevo milenio se cumplié con
creces. Y paso a aclarar: hace meses que
espero ansioso este fichin (otro que me
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€50 no viene al caso ahora; ya nos llegara el
turno).

La llegada de Los Sims produjo en mi
organismo reacciones quimicas que no sen-
tia desde la época del (todos de pie)
Civilization. Ya lo experimentaran en carne
propia, porque si algo sabe hacer Maxis es
provocar una adiccion que no conoce limites
(¢les recuerdo?: Sim City, Sim Tower, Sim
Ant...). La clase de adiccion que te mantiene
en vilo hasta las 3 de la mafiana sabiendo
que deberas levantarte en apenas 4 horas.

En mi caso, este hermoso programor me
hace revivir mi dorada juventud porque se
parece MUCHO a Little Computer People, de
Activision (uno de mis diez juegos favoritos),
pero modelo 2000... y, para colmo, modelo
Will Wright.

:Como?, ah, perdon... creo que Moki
quiere decirles algo.

Sebastian Di Nardo ("Moki" lo llama-
ban en Normandia): Solo quiero agregar a
los pensamientos de mi amigo (la mayoria
de los cuales comparto) que la adiccion que
Los Sims es capaz de generar puede atrapar
a cualquier tipo de persona y en cualquier
circunstancia. Hemos experimentado casos
de gente que desconoce lo que es un juego,
y que llegan a sus trabajos con la mirada
perdida y vidriosa, todo por comprar el tele-
visor de pantalla plana para su familia de
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sancio nos vence después de tantas horas de
alegria, y nos damos cuenta de que sélo
vamos a dormir 3 6 4 horas y de que des-
pertaremos protestando como nuestro per-
sonaje. ¢No seremos nosotros los Sims de -
alguien? Quizas no somos nosotros los que
decidimos cuando jugar con la computadora
0 cuando ir a dormir. ;Quién controla a
quién?

El tatara tatara tatara y unos
cuantos tataranietos mas de
Tamagotchi

Rolo: Aclaremos algo; Los Sims es un gran
juego con dos sub-juegos internos que son
la clave de su éxito y adiccion. Por un lado,
deberemos controlar a los personajees vir-
tuales que creemos (podremos elegir sexo,
color de piel, look, ponerle el nom-
bre y apellido que queramos y asig-
narle algunos puntos a items tales
como "pulcritud”, "actividad®,
“caracter", etc. que perfilaran final-
mente la personalidad del mismo) y,
como si esto fuera poco, luego
deberemos crearle una linda casa
para vivir (podemos comprar una
hecha) y decorarla/equiparla con
todo tipo de cucherias: desde un sin _.¢
reloj despertador hasta un inodoro
automatico; pasando por una mesa de
pool, un atril para pintar, una computa-
dora para fichinear (y para que segura-
mente nos controlen a nosotros) o una
compactadora de basura por nombrar sélo
algunos de los MUCHISIMOS elementos
con que cuenta el juego. Cuanto mas
modernos (caros, para qué vamos a men-
tir) sean los "juguetillos" que compre-
mos, mas importantes seran las bon-
dades que les suministraran a nuestros

-_—
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muchachines (no es lo mismo bafiarse en
una ducha de acrilico diminuta y claus-
trofdbica que en un brutisimo jacuzzi, ¢no?%
o dormir en una triste cama plegable que en
una King Size de ébano, y ni hablemos de
ver dibujitos animados en una patética blan-
€0y negro).

Estos elementos inciden
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directamente en el humor/salud del perso-
naje que controlemos (es bueno saber que
podemos comenzar una partida con perso-
najes previamente creados que cuentan ya
con caracteristicas bien definidas y casas en
menor o mayor medida equipadas); por
ejemplo: un sillon cémodo haré que la barra
de "comodidad" de nuestro Sim crezca, y si
encima se sienta en é| mientras mira la tele,
también crece su indicador de "diversion"; y
si a eso le sumamos que puede invitar a
algun vecino a ver su programa favorito,
también se vera favorecido su indice de
"sociedad".

El gran desafio del juego reside en man-
tener las 6 barras de nuestro amiguete vir-
tual (hambre, comodidad, higiene, vejiga,
energia, diversion, sociedad y habitacion) lo
mas altas posibles, para que el pobre mico
se ponga las pilas en el trabajo (evidente-
mente si no se encuentra cdmodo, porque
tiene hambre, suefio, estasucio o tiene unas
incontrolables ganas de hacer pis, no sera el
hombre virtual més feliz del mundo) y asi
poder conseguir el preciado ascenso que nos
haré a su vez consequir el preciado dinerillo
para pagar impuestos (créanme, mas vale

que tengari los
morlacos para
pagarlos) y para
llenar el boliche de
chucherias con
estilo.

Cabe aclarar
que mientras el
Sim trabaje, no
podremos contro-
larlo pero estare-
mos posibilitados
de observar la casa
durante esas horas
muertas (no tan
muertas si previa-
mente contrata-
mos a un jardinero o una mucama que le
alivien la vida a nuestro protegido).
Ademés...

Moki: Disculpame, Rolo, pero deberiamos
aclarar que durante los "tiempos muertos”,
0 los momentos en los que nuestro perso-
naje hace cosas que estamos hartos de ver,
podemos acelerar el tiempo mientras pen-
samos qué otra tarea asignarle. Y, por
primera vez, un juego no es completamente
color rosa. Digo esto porque es una de las
pocas veces que en un juego de esta clase
permiten que un personaje muera.
Generalmente, esto sucede con algin tipo
de accidente, cuando el pelén de nuestro
personaje intenta cocinar sabiendo perfecta-
mente que no es el Gato Dumas y la cocina
se incendia. Si el miedo y la torpeza evitan
que pueda extinguir el fuego, las llamas
pueden alcanzarlo, y probablemente
podamos ver una urnita con sus cenizas

I, Neceadedes
D

bomberos). Como si esto fuera poco, las
relaciones entre los Sims pueden ir desde
una simple amistad hasta un romance apa-
sionado que puede terminar en matrimonio.
Estos amores virtuales permiten por primera
vez tantas opciones como la vida real. Desde
la feliz vida heterosexual hasta compartir la
casa con un amigo o amiga, y si mimamos
demasiado a una personita de nuestro
mismo sexo podremos observar, por primera
vez en un juego, relaciones homosexuales
(jpadres, a no asustarse!: los actos sexuales
no se ven). Chicos con chicas, chicos con
chicos y chicas con chicas, todo vale en Los
Sims. Lo mas divertido es ver los artilugios
que los pequeiiines utilizan para llegar al
corazon de sus seres queridos y conseguir lo
que quieren. Desde una simple charla hasta
besos apasionados y caricias, pasando por
chistes, besos, abrazos, regalitos y masajitos
en la espalda... Obviamente, ellos pueden
rechazar nuestros romanticos intentos de lle-
gar a sus virtuales corazoncitos, respondien-
do con un empujon, unas cosquillas o un
besuqueo fuera de lugar.

Lo més interesante de todo es que cada
personaje que agreguemos en nuestro vecin-
dario virtual puede relacionarse con los
demas. Si entablamos una amistad con la
familia Novato y salvamos el juego, el dia
que se nos antoje ser el sefior Roberto
Novato, éste ya conocera al personaje que
estabamos utilizando. Los saves estan inter-
conectados de manera tal que todo lo que
hagamos con un personaje tenga reper-
cusion con los demas el dia que queramos
usarlos; una vez mas, como en la vida real.

éLadrillo a la vista, estucado a
la vista o trasero a la vista?

Un capitulo aparte es la construccion del
hogar para nuestros Sims. Cuando nos
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mudamos al barrio es probable que nos
ofrezcan comprar una casa, si es que hay
alguna disponible. Si lo hacemos, podemos
evitarnos el trabajo de construir y amueblar,
pero habréa que bancarse las incomodidades
que esto acarree. Les aconsejo que por
molesto que resulte (y créanme, de molesto
no tiene nada), es mejor levantar las paredes
seguin nuestros gustos. De esta manera,
podremos (siempre que nuestro dinero lo
permita) generar cocinas, comedores y dor-
mitorios mas espaciosos, para que

nuestros Sims tengan lugar para acomodar
sus chucherias. Asi, todo un nuevo set de
posibilidades se abrira ante nuestros ojos. En
este juego podemos ser los arquitectos de
nuestro hogar. Mediante un ment sencillo y
amigable podemos levantar paredes, poner
pisos, pintar paredes, colocar ventanas o ele-
gir la inclinacion del techo. Recuerden que
el Sim es una diminuta personita, y si su casa
esta descuidada, sin pintar o con poca ilumi-
nacion, nos transmitira su descontento con

una buena cuota de malhumor.

Es muy importante cuidar todos los
detalles a la hora de amueblar nuestra casita
virtual. Al principio, solo contaremos con
suficiente dinero para satisfacer las necesi-
dades elementales de nuestro Sim (cama,
cocina, bano y si tenemos suerte un equipito
de musica o una television), pero es vital
que a medida que ahorremos algun dinerillo
lo invirtamos en ampliar las comodidades. Si
no tenemos cocina, por ejemplo, el perso-
naje comera conservas y su mala ali-
mentacion podrd acarrear descontento y mal
humor; pero si tiene una mesada amplia,
cocina y microondas, podremos verlo
preparar deliciosos platos que llenaran su
estémago y lo mantendran feliz. También es
imprescindible brindarle al Sim buenas
comodidades sanitarias. Si olvidamos poner-
le un inodoro, puede hacerse pis encima y
pasar un papelon delante de sus visitas,
dejandole el animo por el piso.

Como diria
Pappo:
mucho por
hacer...

Podriamos uti-
lizar 10 paginas
contando las posi-
bilidades de Los
Sims y nos
quedariamos cortos.
Las variables son
tantas que es mejor
que cada uno las
descubra por si
mismo. De una cosa

Necesidades
Vombre Energio

si estamos seguros: el alegror de este juego
no tiene fin. Como en la vida real, cuanto
més juega uno, mas quiere tener. Estamos
ante un juego de proporciones descomu-
nales, en el que sus creadores no escati-
maron detalles para nuestros exigentes pa-
ladares. Nuestro tiempo libre no alcanza
para satisfacer la ansiedad por jugar y esta-
mos pensando seriamente en transformar el
sillon frente a la computadora en una
especie de pelela para no perder tiempo en
levantarnos al bafio.

Los Sims no tiene desperdicio, para
quienes odiany aman los juegos es adiccion
pura y una fuente inagotable de felicidad.
Para quienes lo hayan entendido no hacen
falta mas palabras; para los que todavia
dudan, sélo necesitan jugar para con-
vencerse. jAhora, si me disculpan, tengo una
familia virtual que cuidar!

Rolo: Bueno, amigos... también ha llega-
do mi turno de fichinear. Les recomiendo
que se peguen una vuelta todas las semani-
tas (los jueves, exactamente) por el site ofi-
cial, porque siempre hay cosas buenas para
bajarse. Les dejo un hermoso cheat: pueden
hacer faltar a sus Sims al trabajo una vez
cada dos dias de asistencia, con lo cual
pueden usar el preciado dia para recuperar
energias, cuidar las amistades, hacer asadi-
tos, fichar a lamucama (Iastima que no
podemos hacerle cosillas), tomar unos
Martinis (agitados, nunca batidos), nadar en
la pileta, escuchar un disco de Charles
Aznavour y todas esas pequefias vivencias
que hacen de uno un pequeio y virtual bon
vivant. He dicho. x¢

XTREME EL PROMEDIO

El mejor juego de la dupla
Maxis/Wright hasta la fecha. ;Y el primero de
su estilo!

El argumento. La interface
(SUPER AMIGABLE). El sonido. La adiccién. Las
posibilidades. El picor. El tamagotchi del
nuevo milenio. Will Wright. Podemos conquis-
tar a todas las ninas del vecindario. El tutorial
(superior inclusive al de Sim Ant). Los down-
loads del site oficial. Nuevamente, la adiccién.
iPuede jugarse en inglés o castellano! Sim-
ceramente, fabuloso.

No podemos parar el mundo
mientras jugamos. Nuestros Sims no tienen
fines de semana. Avanzado el juego, las condi-
ciones de progreso pueden resultar descabe-
lladas. A veces, la IA se comporta de manera
caprichosa (y si no nos creen, prueben pedirle
matrimonio a alguna chichi y puede que les
responda con una payasada que, trasladada al
mundo real, nos obligaria a un rotundo
harakiri). Algun que otro problemita menor
de pathfinding. No
hay perros ni
autos.
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I Por Mario Marincovich

i afo tras afo nos pre-
guntamos cémo hace la
gente de EA Sports para
sorprendernos con sucesi-
vas sagas del FIFA, debe-
mos entonces pregun-
tarnos también como
hace Sports Interactive
para actualizar a CM3 con sutiles pero
contundentes mejoras que sin duda lo
convierten en el juego mas vendido de
las gondolas deportivas.

i{Qué hay de nuevo, viejo?

Hay cosas que te esperas, la interface del
CM3 siempre fue una porquerfa, pero fue
mejorando con los afios, y en esta nueva
actualizacion del juego han cambiado la
tipografia, le han hecho relieve a los mentes
y agregaron mas fotos. Todo para hacer més
agradable una interface que desde el vamos
es muy compleja y confusa, ya que conven-
gamos que son muchas las opciones que se
nos presentan en pantalla: pero eso no le
importa a Sports Interactive, ellos siempre se
las han ingeniado para hacer facil lo
dificil. Como decia, hay cosas que te
esperas, COMO que agreguen mas
comentarios en los partidos para
ayudar a tus analisis del equipo,
¢pero alguien se esperaba que el
CM3 saliera para Mac? Pues si, ahora
todos los usuarios de la manzanita
podréan desvelarse para sacar a
Huracan del descenso, o para darle a
San Lorenzo ese titulo al que a su
joven equipo se le escapo el aio
pasado.

Sigo, hay cosas que te esperas,
como por ejemplo que ahora los
clubes puedan mejorar sus estadios y
que hasta los que alquilan puedan
empezar a construirse uno, ;pero te
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sta 16 jugadores

esperas que el club te
comunique cuales son
sus jugadores preferi-
dos, que puedas pedirles
mas tiempo para armar
un buen equipo, que
mejoren el estadio o las
instalaciones y mas
qguita para sueldos y la
compra de mds
jugadores?

Si quieren sigo con
esta pavada del "hay
osas que esperas", pero
son tantas las mejoras e
inclusiones que le
hicieron a CM3 que
mejor sigo la nota en modo normal.

Cordoba,

Traverso,
Ibarra, H

Mas, mas, quiero maaaasss

De entrada només el juego me sor-
prendio. Para aquellos que nunca jugaron
CM3 les cuento que hay una opcion que al
elegir una liga en la cual jugar, nos permite
seleccionar otras ligas pero sélo de fondo:
de fondo quiere decir que la maquina repre-
senta virtualmente todos los partidos de ese

Abbondanclerl, R G

Orcellet, C o

Championship Manager 3
Temporada 1999 - 2000

En pocas palabras: cdmo mejorar lo inmejorable

T ——

Boca Juniors

Cabaliero, W
o e
o¢ Fon Bermudez, J
c

Arruabarréna, R
Matellan,
Pignata, F

(L

A

4 Burdisso, N
“Pérez, C
Samuel, W

Parece que Bianchi tiene con que divertirse en Boca.

pais pero en un segundo plano. Lo bueno es
que cuando querramos comprar un jugador
del exterior vamos a ver sus verdaderos
promedios en los partidos y no unos creados
al azar, lo malo es que la computadora va a
tardar bastante en analizar todos los datos
de todas las ligas que elijamos. Lo que
recomiendo es que si quieren probar el
juego lo hagan eligiendo una liga para
jugar, pero si son fanaticos y tienen una
maguina veloz (y tiempo suficiente) elijan
unas cuantas ligas y
jueguen a full. Bueno,
como venia diciendo, en
esas ligas de fondo ahora
podremos también elegir
las series B, Cy D de
algunos paises (los mas
famosos generalmente) por
lo que de las 16 ligas A que
trae el juego por defecto
vamos a agregarle varias
ligas mas para disfrutar y
analizar.

Otra sorpresa es que
todos los clubes estan
recontra actualizados con
las planillas de jugadores,
no faltan ni los de las reser-
vas, mas de 40.000
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jugadores, Directores Técnicos, Managers y
Entrenadores de alrededor del mundo estan
incluidos en este juego. {Y si vos, Martin
Palermo, estas leyendo esto, quiero decirte
que tu pase a la Lazio finalmente se con-
cret6 por U$S 27.000.000 sobre el filo del
cierre del libro de pases, asi que, por lo
menos virtualmente, lo lograste!

El Unico error que encontré hasta ahora
con respecto a las planillas es que el
"Cuchu" Cambiasso figura ser de
Independiente, pero en realidad el duefio es
el Real Madrid.

Otra mejora es que las ligas, medidas dis-
ciplinarias, fixtures de las copas, etc., estan
llevados a la realidad extrema segun el pais
en que juguemos, hasta esta incluida la
Copa Mundial de Clubes que se estuvo
jugando en Brasil este Gltimo mes.

Podremos también ver las estadisticas de
los arbitros alrededor del mundo, sus amari-
Ilas, rojas y performance en todas las ligas y
copas en que participaron y, por supuesto, si
son rigurosos o displicentes para que sepa-
mos al armar |a tactica de juego si nos con-
viene salir a tocar o salir a romper canilleras.

Un broche de oro a nivel técnico es la
posibilidad de dirigir a la Seleccion mayor y
a la Seleccion sub 21. Quizas aca el juego
sea mas aburrido porque no tendremos
tanta accion como en una liga, pero llegado
el momento de pelar la capacidad de nues-
tra seleccion en un Mundial o una Copa
Internacional no hay lugar a dudas, o se
gana o todo un pais nos odiaré por el resto
de nuestros dias

iBasta por favor, estoy lleno!

Entre mejoras y novedades llevo contadas
mas de 10, y otras se han quedado afuera
de esta nota por ser quizas menos notorias.
Si tenemos en cuenta que éste ya era un
juego excelente, con todos

patea el arquero y nuestro
propios defensores se hacen
goles en contra. Esta
demostrado en FA Premier
League que jugadores en un
mano a mano con el
arquero hacen boberia
como pasarla para atrés y
empezar una jugada de
nuevo. Personalmente (y sé
que mucha gente comparte
mi opinion) prefiero un
simulador en que no se vea
el partido pero sepa que
realmente todas las varia-
bles del juego (que por cier-
to son cientos) influyen den-
tro del campo de juego, a preferir ver a 22
monigotes intentando utilizar sus habili-

France
Brazil

W Germany
Argentina
taly
Argentina

les baja la moral o hasta los enfurece), las
caracteristicas del jugador (si es bueno
cabeceando o marcando, gambeteando o
definiendo), la moral del equipo, la tacti-
ca y hasta el estado del césped. Todas
estas variables influyen en el juego y
puedo asegurarles que en CM3 cada hora
que le dediquemos a pulir a nuestro
equipo valdra la pena y se vera reflejado
en los resultados.

La version que estuvimos testeando
solo tiene soporte en idioma inglés, pero
el CD que te regalamos en esta edicion
viene con un patch con soporte multi-
idioma para que lo pases al castellano y

dades motoras para por lo menos desviar la
pelota de su trayecto normal, que general-
mente es a cualquier parte, pero de la tri-
buna.

¢Qué quiero decir cuando digo variables?
Variables llamo a todo aquello que influye
en la posterior representacion del partido.
Por ejemplo el estado de animo del jugador
(porque también podremos multar a nues-
tros jugadores por diferentes razones y eso

estos puntos anteriormente
descriptos debo decir que ya

River Plate Tactics

es insuperable. No por nada
es el nimero 1 del mercado
de los simuladores de Técnico
que hay en este mundo. Y no
me vengan con la clasica
frase "pero no se ve el par-
tido" ya que ampliamente
demostrado estd que no hay
simulador atin que pueda
representar semejante canti-
dad de variables en un esta-
dio virtual decentemente.
Esta demostrado por PC
Futbol que los corners los

| El editor de tacticas es el mas completo hasta el momento.

juegues sin inconvenientes.
En conclusion

Si sumamos todas estas caracteristicas a
las ya conocidas de la saga de Championship
Manager creo que no hay dudas de quién es
el rey en este tipo de simuladores. Confio
ampliamente en que Sports Interactive (en
colaboracion con Eidos) seguira deleitan-
donos afio tras afio con esta maravilla de
juego.

Por supuesto que no es un juego facil y
menos si intentamos sacar a flote a equipos
malos que estan a punto de descender en la
vida real, es necesario mucha dedicacion y
tiempo si queremos sacarle el jugo y ser los
mejores del mundo. [X]

REME EL PROMEDIO

El mejor simulador de manager
tiempos.
Este cuadrito es muy chico para

DEPORTES
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Panzer General
3D Assault

Por César Isola Isart

on un nuevo engine, ahora total-

mente en 3D, Ilega hasta nuestras

manos la dltima version de este clasi-

co de la estrategia militar, Panzer

General, en el cual nos podemos
colocar al frente del ejército aleman, francés,
inglés o norteamericano y cambiar, por qué no,
la historia tal y como la conocemos.

Lo més destacable en cuanto a versiones
anteriores es este nuevo aspecto visual, que
mejora en si el producto final e incluso trae
nuevos jugadores al género, quienes con ante-
rioridad no se definian por este estilo de juego
por el sélo hecho de ver un mapa en dos
dimensiones y unidades planas. Ahora todo
esto ha cambiado: el mapa es totalmente tridi-
mensional, podemos rotarlo para ubicarnos
mejor y ademas las unidades estan muy bien
renderizadas, por lo que las veremos moverse
segun el terreno, subiendo, bajando o incluso
yendo més lento o més répido. El tnico incon-
veniente de este nuevo engine es la confusion
que crea para manejar las unidades aéreas. El
otro punto que no esta al nivel del producto
final es la musica, que mantiene una buena ca-
lidad y da una excelente ambientacion, pero
termina siendo muy repetitiva, al igual que las
misiones, que después de un tiempo de ser
jugadas pasan a ser muy similares entre sf. No
obstante, Panzer General 3D Assault es real-
mente muy bueno, y méas que recomendable,
tanto para los expertos del género como para
los aficionados, ya que a su vez mantiene una
linea de aprendizaje perfecta para todo aquel
iniciado en este tipo de juego.
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Sid Meier's:
Alien Crossfire

Por Durgan A. Nallar

Ipha Centauri cautivé a los entu-

siastas de la estrategia por turnos

con su excelente historia y una

variada gama de posibilidades.

Para todo el mundo, significo la
auténtica secuela del clasico de los clasicos del
género, Civilization II. Claro, ambos son hijos
del brillante Sid Meier. Sin embargo, no todos
estan de acuerdo en que Alpha Centauri sea el
mejor juego de la historia, como algunos
medios dijeron. Los no iniciados sienten que el
arbol tecnoldgico no es intuitivo y que sus grafi-
¢os no estan a la altura del juego.

Alien Crossfire es una expansion que intenta,
al menos en parte, remediar esos problemas.
Esta vez una raza extraterrestre regresa a Alpha
Centauri para reclamar su antigua tecnologia
de guerra. Dos razas alienigenas de diferente
pensamiento que se enfrentaran con los
estratos sociales de la humanidad. En total,
ahora son siete las facciones en juego.

La jugabilidad de esta expansion es exce-
lente, siempre teniendo en cuenta que nos
quste la ambientacion y desarrollo del juego tal
como se encuentran planteados por Meier. Las
posibilidades son mayores, dada la agresiva
complejidad propuesta: hay 75 nuevas tec-
nologias para explotar, nuevas unidades para
los aliens y nuevos proyectos secretos que ali-
mentar. Por desgracia, las nuevas tecnologias
permanecen poco intuitivas. Por lo demés, Alien
Crossfire sera bienvenido por los jugadores de
|a serie Civ y por quienes lograron internarse sin
desfallecer en los vericuetos de Alpha Centauri.
Los demés, que rajen despavoridos.
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South
Park Rally

na vez mas Acclaim vuelve a

tirar por la borda una exce-

lente licencia como la de la

conocida serie de South Park,

haciendo un titulo mediocre
que a pesar de tener un par de ideas
interesantes, pasara al olvido rapida-
mente sin pena ni gloria.

Este juego es bastante parecido a titu-
los como Re-Volt, pero con la diferencia
de que aqui no siempre gana el que llega
primero, porque las reglas para cada com-
petencia suelen ser diferentes.

Por lo general, tendremos que hacer
cosas como pasar por los “Checkpoints"
de cada escenario, pero en un determina-
do orden, juntar diferentes objetos y lle-
varlos a un lugar en particular, agarrar
ciertos objetos y usarlos para atacar a los
demés competidores y demas cosas.

El punto es que pese a que los perso-
najes de la serie fueron bien recreados en
este juego y poseen las voces originales,
el juego no es lo suficientemente
entretenido y variado como para valer la
pena.

South Park Rally tan s6lo puede llegar
a resultar entretenido si lo jugamos en
modo "Multiplayer", pero incluso en
estas modalidades la diversion es pasajera
y rapidamente el embole absoluto se
apoderara de ustedes, asi que si les gus-
tan los personajes de esta serie, mejor
véanlos por TV.
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Hype: The
Time Quest

I Por Pablo Balut

sta nueva realizacion de Ubi Soft es

una entretenida aventura en donde

todos los personajes son Playmobil.

Si, aquellos fabulosos mufiequitos

que tanta diversion nos dieron
cuando éramos chicos y no teniamos a nuestro
alcance el chupete electronico, la PC. Ubi Soft
y Playmobil Interactive han logrado captar la
imagen estatica y real del juguete y ala vez
darle una increible vida. jLuego de conocer
este juego ya nunca veremos a los Play con la
misma cara que antes!

Hype es un juego de Tol, en el que como es
usual debemos luchar con armas y hechizos
que podemos mejorar tanto comprando como
obteniendo experiencia. La historia, ademés,
resulta perfectamente creible en el universo
Playmobil. jHay aventura, accion, traicion y
hasta romance! Si bien el juego esta pensado
para que puedan jugarlo personas de
cualquier edad, para un jugador experimenta-
do puede resultar un poco facil, aunque
entretenido. Desde luego, si estan jugando
Planescape: Torment, saben que no existe com-
paracion posible. Pero para los chicos sera una
excelente experiencia.

Los graficos son de buena factura y lucen
maravillosamente inocentes, al igual que el
sonido, que no desentona y se adapta muy
bien al juego. A pesar de algunos errores, es
un juego recomendable, tanto para chicos
como para grandes un poco nostalgicos. A
decir verdad, los Playmobil cobraron vida con
este juego... sino preguntenle a Durgan, que
asegura haber visto a dos caminando por la
redaccion.
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Renegade
Racers

Por Hernan Fernandez

n ricachon excéntrico llamado Buck

Billonario decide llevar a cabo una

carrera para los renegados mds

renegados del mundo. Los doce

escogidos -entre cientos de postu-
lantes- deberan correr en poderosos botes que
podran equipar en la carrera con gran cantidad
de armas de largo alcance, asi como equipo del
mas variado. Los personajes son bastante excén-
tricos: por ejemplo, hay un loco que se cree
Elvis; sin embargo, sus diferentes personalidades
no estan bien explotadas en el juego.

RR dispone de pocas pistas, solo seis, que a lo
largo del single player se repiten constante-
mente. Si posee bastante variedad en las nueve
misiones disponibles, ya que aparte de la simple
carrera por tiempo, habrd otras en las que nece-
sitaremos recolectar ciertas piedras antes de
que se acabe el tiempo o las tres vueltas a la
pista; o saltar por rampas, totalizando una cier-
ta cantidad de metros establecida. Podremos
recoger de pasada una surtida cantidad de
armas y equipo (rockets, minas, cohetes para ir
mas rapido, escudos, medicina, etc.), lo usual en
este tipo de arcades con aires de consola.

Los graficos son coloridos y bien realizados;
sin embargo, configurados al méximo nivel de
detalle van a hacer que nuestra placa de video
tire humo tratando de actualizar la pantalla, a
menos que tengamos una aceleradora de nueva
generacion. Aun asi, tampoco se destacan
demasiado. RR no es un gran juego. Entretiene
un rato només. Sin lugar a dudas, hay cosas
mejores por ahi que estos renegados sin motivo.
Si lo que quisieron fue imitar a Los Autos Locos,
lamentablemente no lo consiguieron.
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NBA Inside
Drive 2000

Por Mario M

COVI

6lo una compaiiia se atrevi6 (y con

fundamentos) durante estos afios a

desafiar a EA Sports con su saga

NBA Live. Hablo de Microsoft, que

en el '97 saco su NBA Full Cour Press
(nada impresionante) y ahora su nuevo NBA
Inside Drive 2000. Desarrollado por la gente de
High Voltage Software, nos sorprende més que
nada por la eficiente inteligencia artificial que
lograron. Uno de los grandes defectos en que
los fans de NBA Live hacian hincapié era en lo
facil que resultaba vencer a la computadora en
casi todos los niveles de dificultad. En cambio,
en Inside Drive 2000, ganarle a la maquina en
modos Veteranos y Pro es uno de los retos mas
dificiles que se puedan enfrentar. La IA es real-
mente sorprendente; de verdad lograron
recrear la esencia del basquet. jYa no vamos a
poder tomar al jugador estrella del equipo,
apretar el turbo y penetrar la defensa asi
nomas! Ahora la computadora sabe defender
correctamente y es necesario aplicar una buena
estrategia para armar jugadas que posibiliten
ganar el trofeo mayor.

Es ideal para un gamepad: la cantidad de
botones que configurar es altisima. Ademés,
como el juego es de Microsoft, recomiendan
usar el Pad Sidewinder, que encima viene con-
figurado por defecto. Con respecto a graficos y
sonidos, no nos podremos quejar, La resolucion
del video puede sobrepasar los 1024x768. Los
gritos de los fans son excelentes, en especial
cuando vamos ganando y la gente se entusias-
ma. El relato de los comentaristas estan buenos
en un principio pero se vuelven repetitivos
después de un rato.
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Intel y AMD se lanzan a la
carrera por los 1000 NMHz
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HARDWARE

UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

ientras nosotros, pobres
mortales, nos dedicamos
a ver si nuestras com-
putadoras
tienen el
poder suficiente para correr

las dltimos juegos disponibles

en el mercado, y prepararnos
para la inmensa cantidad de
titulos que se vienen, Intel y
AMD se preparan para invadir el
mercado de microprocesadores con
sus nuevos (y mas veloces) chips.

Recientemente, las dos compafiias
lanzaron su nueva linea de 750 MHz, Intel
con su Pentium I11-750 y AMD con el Athlon-
750.

Obviamente, la pregunta que circula por
la mente de nuestros lectores es: ;Cual de
estos dos chips es mas veloz?
Sorprendentemente hay que decir que AMD
ha conseguido un virtual empate con Intel.
El Pentium I1I-750 tiene una diferencia a
favor de un tres por ciento, algo realmente
inapreciable para nuestras mentes avidas de
accion.

Por lo que pudimos enterarnos, las mas
grandes empresas de hardware estan
poniendo a la venta en los Estados Unidos
sus maquinas con los nuevos chips, como por
ejemplo Compaq y Micron.

Todo parece indicar
que el

e

reinado de Intel est4 lle-
gando a su

fin, mas
teniendo en cuenta que
gente como IBM ha integrado los
chips de AMD. Como era de esperarse, Intel
anuncié que en muy poco tiempo (segura-
mente cuando estén leyendo estas lineas
estaran a la venta) pondra a disposicion del
publico su procesador Pentium Il de 800
Mhz, disponible en cantidades limitadas para
las compafias mas importantes.

Pero la guerra no termina ahi, y lo mas
importante tal vez sea el anuncio de que
ambas empresas estan listas para poner a la
venta sus chips de 1000 MHz (o 1 GHz, como
prefieran) antes de fin de afo. Por supuesto,
anteriormente veran la luz los procesadores
de 900 Mhz, presumiblemente para este
invierno.

Parece mentira que ya estemos hablando
de estas denominaciones, cuando hasta hace

un par de afos atras, hablar de 1000
MHz era suficiente para que a uno
le pusieran un chaleco de fuerza.
El costo de los nuevos chips de
750 MHz sera, como siempre,
muy elevado, y solo accesible
para los que necesitan estre
tremendo poder para aplica-
ciones 3D o gréficas, lo que
no significa que los
jugadores mas empeder-
nidos comienzen a juntar los
billetes para tener uno de estos chiches.

T, Wy &”ﬁ e

En una movida que soprendi¢ al
mundo del hardware, dos de los mas
grandes desarrolladores de chips gra-
ficos anunciaron un acuerdo, para
compartir licencias y patentes de una
cierta cantidad de productos dentro
de sus respectivas propiedades in-
telectuales. El trato implica que las
dos empresas compartiran sus tec-
nologias por un plazo de siete afios.

“Con este acuerdo hemos llegado
a un punto que es beneficioso para
las dos companiias” dijo el presidente
y CEO de S3, Jen-Hsun Huang. “A
través de los afios, S3 ha desarrolla-
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do y adquirido una importante canti-
dad de tecnologia grafica, multime-
dia y microprocesadores. Nuestra
licencia con SGI, combinada con este
acuerdo con Nvidia, nos permitira
formar una sélida base de donde
generaremos productos exitosos”.

3dfx anunci6 recientemente que
pondra a disposicion del ptblico las
nuevas placas Voodoo5, en
demostraciones que se producirén en
exposiciones de Japon, Estados

Segun fuentes de la compaiiia, la
nueva Voodoo5 tiene tres veces la
velocidad de la GeForce 256.
Realmente sorprendente...
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Ramble 1000AT

Porque el hombre no puede vivir sélo de auriculares

or si no se habian percatado, la sofisticacion en materia de pe-

placas 3D y de sonido, luego con los joysticks y volantes, y de a
poco los parlantes de nuestras maquinas. Ya no es suficiente
tener esos parlantitos baratos que se conseguian por $15, espe-

 cialmente ahora, que la era de los archivos MP3 y las nuevas placas de

sonido hicieron necesario buscar algo mejor.

riféricos ha llegado al mundo de los videojuegos. Primero con las

B Por Martin Varsano

t Mucho para elegir

3 Lo mejor de todo es la inmensa cantidad

de opciones disponibles, desde parlantes de
2’ $30 a $500. Todo depende del uso que les

queramos dar y el dinero disponible para
gastar. Existen parlantes con subwoofer y
cuatro satélites, otros aptos para “Home
Theater”, de los mas diversos colores y
materiales.

Por supuesto, para el jugador que no
posea una de las nuevas placas de sonido
3D, tanta sofisticacion no sea necesaria, y
seguramente bastara con tener la configu-
racion mas simple, o sea: dos parlantes
amplificados. Y la gente de Edifier, una

empresa que desarrolla este tipo de periféri-
cos en China, tiene exactamente lo que bus-

camos...

Ramble 1000

Edifiewr

En esta ocasion revisaremos los
parlantes Ramble 1000AT. Para
comenzar, no bien los sacamos de la
caja, notamos que tienen los gabi-
netes de madera, un punto a favor
que los mas exquisitos notaran: La
diferencia entre parlantes de plastico
y madera es notable en el sonido.
Por el otro lado, en su parte poste-
rior tienen dos entradas stéreo, lo
que permite conectar otro equipo
adicional (por ejemplo un compact
disc player) junto a la PC. En este sector
también encontramos el control del volU-
men y los bajos. Las siglas AT que acom-
paian al 1000 significan que son anti-mag-
néticos (A) y que se pueden
utilizar sin necesidad de conec-
tarlos, por ejemplo como
acompanamiento para un caja
de surround amplificada.

ZY cémo suenan?

El sonido de los Ramble
1000AT es muy claro, y en
potencia rivalizan con par-
lantes dentro del mismo pre-
cio, y con algunos un tanto
més costosos. La nitidez al
escuchar musica es clara,

Caracteristicas Principales

Gabinete de los parlantes realizado
en madera.

Dos entradas stereo, para conectar la
PCy otro equipo, como por ejemplo un
walkman.

Control de voliimen y bajos en la
parte posterior.

w5
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I Los controles y entradas de la parte posterior.

aunque al momento de jugar, y al no tener
soporte para sonido posicional 3D,
perdemos esta caracteristica si contamos
con la placa adecuada. Para los que quieran
contar con una emulacion de sonido posi-
cional, la compaiia ofrece los parlantes
Ramble 1000 AT3D, que utilizan tecnologia
APX (All Position eXpansion), simulando
sonido 3D con sélo dos parlantes, pero si
esto no les importa, los Ramble 1000AT son
una buena eleccion. X

XTREME EL PROMEDIO

Un complemento ideal para
nuestra placa de audio.
Realizados en madera. Buena L
potencia. Se pueden utilizar sin amplificar.

5%
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Iac:én de sonido
posicional 3D.
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WebCam Go

Saquemos a pasear nuestra camara de video

asi la totalidad de los cibernautas conocen estos aparatejos, que
nos permiten mostrar nuestra estampa por la red de redes, mien-
tras hablamos con un amigo en la otra punta del globo. Pero la
cosa terminaba ahi. De ahora en mas, gracias a la gente de
Creative y la WebCam Go, nuestra cdmara de video recorrera

M Por Martin Varsano

24 horas del dia buscando algo para
hacer a estos periféricos mas atractivos. Y
luego de mucho trabajo, hay que recono-
cer que lo han logrado.

Q lugares tan distantes como nuestro cuarto o el jardin zooldgico.
\
( 2 x 1 es negocio
) Desde que Internet se hizo masiva, las
) camaras de video pasaron a ser una parte
] importante en la vida de los cibernautas,

€50s navegantes incansables que encuentran
amigos hasta en el Gltimo rincon del Tibet.
Y gracias a su popularidad, los costos de las
mismas se hicieron irrisorios, y también per-
miti6 que las compafifas buscaran nuevas
opciones para estos chiches.

Creative Labs es, sin lugar a dudas, una
de las companias lideres en cuanto a desa-
rrollo de hardware, y estos genios han per-
mitido que, mientras nosotros matamos
bichitos durante horas y horas, cientificos de
delantal blanco se ablanden el cerebro las

¢Cudl es la principal diferencia entre la
WebCam Go y el resto de las camaras de
video que pululan por el mercado? La
respuesta es simple: Hasta ahora, estos
aparatos se encontraban atados como
perro peligroso a nuestras computadoras,
y aunque permitian hablar (y ver) a nue-
stros amigos en lugares distantes, el
radio de accion de los mismos estaba li-
mitado al largo del cable. El problema
era que se podian utilizar como pequefias
camaras fotograficas, pero inefablemente
todas las fotos parecian “de carnét”.

Vamos de paseo

La ventaja de la WebCam Go, como su
nombre lo indica, es que se puede separar
del cable, y se puede utilizar como una
camara de fotos digital, permitiéndonos
sacar hasta 90 fotos en 640x480, o 200 fotos
en 320x240. Todo esto gracias a los 4 MB
que tiene incorporados, que luego se
pueden descargar en la PC. Esta opcion, tan
sencilla de explicar, es el secreto del éxito de
la cdmara, y lo mejor de todo es que la cali-
dad del video de la misma es tan buena (o
mejor) que la de sus competidores. El moti-
vo de esta mejoria seguramente se debe a
que Creative utiliza unos nuevos sensores de
luz, que reaccionan de una manera mas co-
rrecta a las fuentes de luz, lo que evita, en
la mayoria de los casos, la sobreexposicion
de las fotografias, especialmente en la piel
de los retratados.

Lamentablemente, no todo son rosas en
la WebCam Go, y la calidad final de las

HARDWARE

Caracteristicas Principales

Resolucién de la camara de video:
640x480 a 15 FPS, 320x240 a 30 FPS.

Memoria de 4 MB para la funcion de
camara fotografica, lo que permite
tomar 90 fotos en 640x480, y 200 fotos
en 320x240.

Conexion USB.

fotos no es todo lo que esperdbamos. Pero
teniendo en cuenta que la camara ofrece

esta caracteristica como un adicional, y ya
que no pretende competir con las cdmaras
digitales “serias”, se puede pasar por alto.

Otro aspecto interesante es que tiene tres
niveles de enfoque: Uno para primeros
planos, otro para planos medios, y el dltimo
para paisajes. Todo esto se puede selec-
cionar a través de una pantalla de cristal
liquido, que también indica cuantas fotos
nos quedan.

Asi que ya saben, si querian incursionar
en el mundo de las comunicaciones por
Internet, y de paso tener una sencilla
camara de fotos para esas fotos familiares,
tal vez la WebCam Go sea la eleccion ade-

cuada. X

XTREME EL PROMEDIO

La nueva camara de video de la
gente de Creative Labs.

La opcién de separarla de la PCy
convertirla de esa manera en una camara de
fotos. Los nuevos sensores de luz.
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EL LADO BIZARRO

UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO

Bienvenidos una vez mas a este rincon en el que los fanaticos de lo bizarro nos reunimos mes

a mes, para disfrutar de lo mejor de lo peor.

Si bien en esta ocasion no contamos con ilustres superproducciones del calibre de Infinite Air,
los invitados de este mes también merecen un reconocimiento en esta seccion que los hara
pasar a la posteridad. Sin mas vueltas, con ustedes...

ACCION / ARCADES !
Por Santiago Videla ik

ccion al limite, emocion, suspenso, vértigo, adrenali-
na, un realismo de aquellos, graficos alucinantes y
tecnologia de punta describen a la perfeccion... algu-
nas de las cosas que necesitaria este juego para ser
medianamente potable.
Everest nos propone guiar a un grupo de intrépidos alpinistas en
una incomparable aventura que no todos se atreven a llevar a cabo,
como es la de escalar la montafia mas alta del mundo. En cuanto a
la ambientacion, creo que los creadores de este juego han logrado
algo verdaderamente incomparable, ya que sin dudas vamos a nece-
sitar mds valor para jugarlo que para escalar el monte Everest en
persona.
Todo comienza en nuestro campamento en la base de la imponente
montafia, de donde saldremos con nuestro grupo caminando a paso
de caracol para enfrentarnos al complicado desafio de mantenernos
despiertos frente al monitor por mas de 10 minutos.
Tal vez en un principio este juego pueda parecerles un poco
embolante, pero les aseguro que después de haberlo jugado por un
tiempo considerable les parecera... totalmente embolante y eso no
lo digo por los espectaculares escenarios naturales que combinan
magistralmente tonos de grises con blanco y més grises, sino porque

S,

durante el trans-
curso de nuestro
lento e infinito
“paseo” no ocurre
nada de nada,
pero de nada.
Aqui en la editorial
muchos me han
dicho: “¢Es para
tanto, o sera que a
vos no te gusta el
montafismo?”...
Bueno, personalmente no tengo nada en contra de este apasionante
deporte, pero me parece que si me gustara hacer esto estaria esca-
lando montafias en lugar de estar jugando a esta momia.

Con un engine 3D bastante basico, un manejo de camaras desastroso
y algunos errores bastante “graciosos”, supongo que Everest deberia |
venir con un helado de regalo para que, al aplastarlo sobre nuestra |
frente, aunque sea podamos sentir el frio del Himalaya por unos

momentos. o

f

H ACCION / ARCADES
Swamp Buggy Racing

pasando del vértigo del alpinismo, ;qué mejor que correr por unos pan-
tanos piloteando estos extrafos vehiculos, que en lugar de ruedas pare-
cen tener dos pares de galletas marineras? De seguro no muchas cosas se
comparan con semejante experiencia, y para los cuatro o cinco fanaticos
en todo el mundo de este tipo de competencias, que lo estaban pidiendo

a gritos, aqui lo tienen.

En Swamp Buggy Racing podremos tomar el mando de cuatro diferentes modelos de
estos autos tan bizarros como esta seccion, para correr a toda maquina en una impre-
sionante serie de circuitos pantanosos en donde tendremos la posibilidad de elegir
ihasta dos pistas diferentes de forma ovalada sin ninguna variante!

€OMo Maximo...
pero eso no es todo, porque todavia hay més.

iSi, fanaticos de estas increfbles competencias todavia hay mucho mas para ustedes!
Ademas del modo “Single Race”, podran participar de los espectaculares modos “Heat
, en los que ademas podran seleccionar... jlos mismos 4 autos y las
mismas 2 pistas! y, como si esto fuera poco, Swamp Buggy Racing tiene una excelente
ino se lo pierdan!

Race” y “Practice”

gama de “bugs” y colisiones fallidas a su disposicion...
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JUEGO EXTENDIDO

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

COMPANIA /DISTRIBUCIO!

Descent 3: Mercenaries

idela

Por Santiago

sta es la primera expansion oficial para Descent 3 y
posiblemente sea la tnica que vayamos a ver (en
forma oficial, por supuesto), porque a pesar de que
éste fue uno de los grandes clasicos del 99, este agre-
gado no trae demasiadas novedades.

Mercenaries incluye una nueva campana para el modo de un
jugador, que esta compuesta por siete misiones con una ambien-
tacién muy similar a la del original, pero con algunos enemigos
nuevos, que si bien estan bastante bien hechos no son nada del
otro mundo.

Estas nuevas misiones aportan muy poco para todos aquellos
que hayan jugado la version original de Descent 3y salvo por
algunas contadas excepciones, el disefio de los nuevos niveles en
lineas generales no estd a la altura de los que vimos en |a version
original, lo cual es una lastima.

La mayoria de estas nuevas misiones se desarrollan en escena-
rios bastante cerrados, con pocas salidas a sectores al aire libre y
€on pocos espa-
cios lo suficien-
temente abier-
tos como para
esquivar balas
con comodidad.

Gréficamente,
Mercenaries
mantiene el
excelente nivel
de calidad al
que este juego

100

nos tenia acos-
tumbrados, pero
tampoco encon-
traremos mejo-
ras notorias en
este aspecto.
Salvo por algu-
nas nuevas tex-
turas, los mode-
los de los nuevos
robots y algunos
efectos
especiales,
el resto es
lo mismo de
siempre.

Lo Gnico
que se
destaca en
esta expan-
sion son los
nuevos nive-
les para
jugar en
modo "Multiplayer*, porque la ma-yoria estan muy bien disefia-
dos y son ideales para cualquiera que le guste jugar a Descent 3
por red o a través de Internet.

En pocas palabras, a menos que sean recontra-super-ultra
fanaticos de Descent 3 o que estén buscando més niveles para
jugar por red, esta expansion no es de lo mas recomendable. Si
estan pensando en jugarla solos, lo mas probable es que al poco
tiempo de comenzar, desciendan al mudo de los suefios.

Los nuevos enemigos.
Los niveles son poco interesantes.




LA ZONA 3D

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

:Charlie Vive!

Las armas de UT que nuestro amigo hubiera disfrutado

Por Durgan A. Nallar

| suero regenerador no habia

hecho efecto. A pesar de que

el cuerpo de Charlie estaba

mucho menos lastimado
(incluso la herida del pecho parecia
cerrada), seguia siendo un simple
cadaver. Presa de la desesperacion, el
doctor Picor se quité los inmundos
anteojos para enjugarse una lagrima y,
en ese preciso instante, Charlie movié
un dedo. Un solo dedo, el meiique de
la mano izquierda. Sin embargo, atin
con su miopia, la extrana personita que
era el doctor Picor creyé distinguir el
movimiento. Sobresaltado, volvié a
calarse las gafas y examiné la mano del
muchacho.

Lo pinché con un herrumbroso tenedor,
ahora un poco asustado. ;Y si el suero real-
mente devolvia a la vida a su querido com-
pariero de juegos? ;Como lo explicaria? Ya
era suficiente con haber profanado el
cementerio... y en la Editorial no sabian
nada de sus experimentos. Probablemente,
se meteria en un lio. Se aseguré que Charlie
no volviera a moverse durante unos minutos
y luego, suspirando -no sabia si de pena o
de alivio-, envolvié el cuerpo en las frazadas
y lo cargé en el viejo y leal Fiat 600. Creyd
oir un débil quejido, ahogado por el ruido
del motor al encender, y se volvié a obser-
var el bulto negro. Una tenue llovizna
segufa cayendo sobre Buenos Aires.
Devolverlo al agujero en el suelo le llevo el
resto de la noche.

Nostalgia
Estos dias se ha desatado en todos lados

una discusion feroz entre los jugadores de
Unreal Tournament y los de Quake Il Arena.

Spread: +7
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Lo cierto es que, digan lo que digan en el
exterior, la mayoria de los argentinos parece
inclinarse por el juego vertiginoso de Q3A
contra el ritmo mas pausado y tactico de UT.

En el apartado de las armas, hay que
reconocer que Q3A no aportd nada nuevo
al género. UT, en cambio, dispone de un
armamento fabuloso, que muchos despre-
cian porque no conocen sus posibilidades.
Asi que decidimos echar un poco de luz
sobre la cuestion.

Por desgracia, ya no contamos con la
presencia de nuestro querido asistente
Charlie, el especialista en armas de XPC. El
ya no esta entre los vivos. Que esta columna
sea, entonces, nuestro homenaje.

Tiro Loco

El Impact Hammer parece no
servir para nada. Sin embargo, y
tomen nota, en las manos de un
experto este martillo neumatico
puede entrafar varias sorpresas.
Supongan que Charlie hubiera
venido corriendo hacia ustedes,
directo y de frente como solo él
acostumbraba, y nosotros
tuviéramos preparado el Impact
Hammer. ;Qué hariamos? Todas

las armas en UT disponen de un dis-
paro primario (el boton izquierdo
del mouse) y uno secundario (el
botdn derecho del mouse). Si man-
tuviéramos apretado el boton pri-
mario podriamos cargar aire com-
primido suficiente como para volar-
lo en pedazos al primer contacto,
sobre todo si no llevara armadura.

| Pulsando el boton secundario, en
tanto, podriamos desgarrarlo todo
antes de que alcance a retirarse o
termine de morir. jY, con la sufi-
ciente practica, hasta le podriamos
rebotar sus proyectiles! Es posible hacerlo
de verdad. Ademas, cargando suficiente aire
comprimido, los mejores jugadores podrén
ejecutar un "Impact Jump"; esto es, saltar
mas lejos impulsados por una descarga
dirigida al suelo, un truco similar al "Rocket
Jump" de Quake.

El Enforcer, por otra parte, es una pistola
de impacto instantaneo, que usada ademas
con el botén secundario dispara muy rapi-
do, aunque asi tiende a perder precision. En
UT es posible causar mayor dafio segin en
qué parte del cuerpo se dispare. Por ejem-
plo, unos buenos tiritos en la cabeza de
Charlie lo hubieran arrodillado al momento.
iY si tenemos la suerte de que otro jugador
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nos deje otro Enforcer al morir, podremos
avanzar con dos de estas preciosuras a la
vez!

El GES BioRifle arroja unas bolas toxicas
con el botén primario, pero manteniendo
presionado el secundario escupe unas bolas
inmensas que podrian convertir a Charlie en
un moco viviente, al menos antes de
explotar. Los globulos toxicos se adhieren a
techos y paredes. Sin embargo, el BioRifle
no es especialmente apto para el
Deathmatch; su verdadero valor reside en
los combates de Capturar la Bandera,
Dominacién y Asalto, donde resulta dtil
minar una zona (los glébulos reaccionan en
cadena cuando algo organico los toca).

El Shock Rifle lanza un rayo de impacto
instantaneo, con el que hubiéramos podido
expulsar a Charlie fuera del Sistema Solar
en los niveles de baja gravedad, y también
una bola de plasma que sirve para lastimar-
le los pies a cualquiera que se haga el piola.
Los trucos: lanzar una bola de plasma y
acertarle con el rayo instantaneo provoca
una explosion infernal de la que no se salva
ni el gato. El atacado puede disparar a su
vez una bola idéntica para detener las bolas
del atacante (...), causando otro tipo de
estallido.

El Pulse Gun dispara burbujas de plasma
verde a una velocidad alucinante, y con el
botén secundario se convierte en un rayo
devastador que arranca trozos de carne con
salvaje entusiasmo. Es un arma simple, pero
muy efectiva y s6lo apta para corta distan-
cia. Combinada con el Damage Amplifier,
corta pescuezos y divide torsos... jAh, si
Charlie hubiera vivido para probar estas
maravillas!

iEl Ripper es la version mejorada de la
vieja Razorjack! Los discos dentados que
lanza rebotan en pisos y paredes (en las
épocas del primer Unreal, los usabamos
para sorprender a Charlie cuando se
escondia a la vuelta de los corredores y
paredes). Con el botén secundario no sélo
pueden decapitar, también se convierten en
poderosas cuchillas explosivas que también

sirven para hacer Rocket Jump.

La Minigun es una ametralladora
normal, pero con el boton secun-
dario incrementa vorazmente su
velocidad de fuego al mismo tiem-
po que decrece su precision. Ideal
para combates mano a mano.

El Flak Cannon lanza una lluvia
de filosos proyectiles que también
rebotan como los discos del Ripper,
y en su modo secundario descarga
un cartucho explosivo que cae en
arco, a modo de las granadas. A
Charlie el Flak Cannon le hubiera
caido muy simpatico porque los cartuchos
tienen pintada una carita sonriente.

El Rocket Launcher es un arma espectacu-
lar. Primario: lanza cohetes con todo y al
viejo estilo; manteniendo presionado el
boton primario, puede cargar mas cohetes
en el canon, y podemos liberarlos
todos a la vez cuando lo deseemos, o
automaticamente cuando llegue a
cargar hasta seis (imaginen el
despelote que arma); secundario: los
lanza como granadas, y también
podemos cargar mas. Si queremos
que el grupo de rockets en lugar de
salir en fila, lo haga en forma més
compacta como para atacar un area
pequenia, hay que apretar alrededor
de un segundo el boton secundario
durante la carga de cada uno. Otra A
cosa: sosteniendo en la mira al enemi-
go podremos lanzarles los cohetes en forma
teledirigida (hay que esperar a que aparez-
ca la reticula roja y jZAS!). Por supuesto, se
puede hacer Rocket Jump.

El Sniper Rifle de UT es el preferido de
todo francotirador moderno. Con el boton
secundario se activa el zoom, y mantenién-
dolo apretado podremos acercar la imagen
hasta ver los pelos de la nariz de nuestros
enemigos. Si no estamos escondidos, es
mejor disparar sin hacer zoom, porque con
un solo balazo te destapa el bocho y eso es
para aprovechar.

La Chainsaw es una hermosa motosierra,

Rank:2/5

el arma preferida de Charlie, en vida. Desde
Doom que no vefamos algo tan chiche. Para
usarla hay que activar el mutator del mismo
nombre. Primario: acelera la sierra y pone la
maquina en posicion de penetracion (...);
secundario: corta torsos y cabezas de un
golpe.

El Translocator es otra maravilla. Se activa
tocando dos veces la tecla del 1 o una vez
cuando tenemos el Impact Hammer en la
mano. Primario: lanza el aparatito para que
despliegue su antena y se active; secun-
dario: nos teletransporta a la posicion del
Translocator, asi estemos en el otro extremo
del nivel. En los juegos de CTF, la bandera
no se transporta, asi que si se les habia
ocurrido, olvidenlo. Si alguien atina a
destruir el antenudo aparatito, no habré a
donde teletransportarse, con lo que
podremos visitar a Charlie donde quiera

que esté (el Infierno, seguro). Secreto: jHay
lugares especiales que solo pueden ser acce-
didos con un Translocator! Basta arrojarlos
por el huequito, o alla arriba...

Finalmente, el mas grosso de los grossos:
el Redeemer, una bestialidad que le hubiera
fascinado a Charlie. Con el botén primario,
este impresionante bicho vomita un super
recontra cohete atémico. Hay que lanzarlo
bien lejos y salir de raje. jLo seguira una Ilu-
via de carne enemiga sobre nuestras
cabezas! Pero lo mejor viene con el disparo
secundario: seremos el propio misil (estare-
mos mirando por la cdmara que tiene cada
cohetazo en el cabezal) y podremos
guiarlo a gusto con el mouse. Ojo, el
misil puede ser detenido por
cualquiera con buena punteria. Casi
escandaloso. Pruébenlo. Tengan por
seguro que Charlie hubiera AMADO
hacer Rocket Jump con el Redeemer...

jAh, pero miren! Acaba de llegar el
buen doctor Picor a la redaccion.
Hacia mucho que no aparecia... Hmm,
normalmente no es muy limpio que
digamos pero, ;de donde vendra
todo cubierto de barro? X



EL JINETE SIN CABEZA

NUESTROS JUEGOS PREDILECTOS AL FILO DE LA CUCHILLA

El fin de las aventuras graficas

:Se extingue el género preferido por miles de argentinos?

Por Durgan A. Nallar

stos meses hemos asistido a un
debate constante sobre uno de
los géneros que mas satisfac-
ciones ha dado a la industria en
los pasados afios, y que hoy parece asistir
a su propia muerte. La preocupacion de
todos es evidente; podemos verla refleja-
da tanto en nuestro correo de lectores
como en cada conversacion donde hay
algun entusiasta de las aventuras gréficas.

Los gustos de nuestros compatriotas son muy
diferentes a los de, por ejemplo, un norteame-
ricano. En todo caso, los argentinos tenemos
mas en comtn con los europeos. Los del Norte
prefieren la exageracion y la técnica refinada,
sonidos cercanos al estruendo y colores calei-
doscopicos. Como prueba, basta con mirar

un libro interactivo que cualquier otro género,
porque implica la necesidad de resolver puzzles
para progresar en una historia. Las AG fueron
aceptadas masivamente por el pablico habitua-
do a la lectura y atravesaron toda una época de
gloria, pero hoy la han perdido por completo.
¢Por qué?

Hay varios motivos. El género evoluciond a la
par de la tecnologia de hardware, yendo desde
un simple parser de texto hasta una mezcla de
fondos planos en alta resolucion dibujados a
mano y personajes 3D, como el exquisito Grim
Fandango. Pero se detuvo. La llegada de las
placas de video capaces de presentar graficos
tridimensionales a una velocidad endiablada
impuso otros géneros més relacionados con la
creciente potencia de los equipos. Los desarro-
lladores han creido ver una nueva frontera y
tratan de explotarla. Por desgracia, la mayoria

rada con el puntero del mouse. Si no hay
movimiento, si no hay accion en tiempo real, el
publico tiende a aburrirse muy rapido. La carac-
teristica sobresaliente de las AG -el guion- ha
sido absorbida por otros géneros, que necesitan
de ella para destacarse entre una feroz compe-
tencia. Starcraft (estrategia en tiempo real) y
Half-Life (arcade 3D en primera persona) con-
tienen historias elaboradas. Quizas el mejor
exponente de esta simbiosis sean los juegos de
rol que, a pesar de girar en torno a un argu-
mento, requieren combatir y mejorar habili
dades como una de sus principales caracteristi-
cas.

En tanto, en la Argentina muchos sufrimos la
carencia de una buena AG. No estamos por
completo desamparados, ya que cada cierto
tiempo algtin producto nos llega desde la vieja
Europa; por ejemplo, los juegos de la francesa
Cryo Interactive (de los cuales analizamos

alguno de sus apabullantes espectacu-
los, por ejemplo la entrega de los Oscar
o, sin ir tan lejos, casi cualquier progra-
ma de television y pelicula. Derivado de
esto, prefieren los arcades. Los del Viejo
Continente, en cambio, son mas cere-
brales e introvertidos; todo en sus obras
se encuentra impregnado del viejo

“Una buena historia siempre es bien-
venida pero, para la mayoria, hoy
resulta insoportable ver una pantalla
estatica que necesita ser explorada

con el puntero del mouse.”

dos en este mismo numero), clsicas aven-
turas que requieren serenidad y abstrac-
cion, que tal vez no impresionen por sus
méritos en el aspecto grafico, pero que
todavia mantienen intacto el espiritu del
género. En el horizonte, por otra parte,
hay indicios de que no todo esté perdido

romanticismo de los clasicos. Los
argentinos, obviamente porque tenemos mayor
condescendencia con nuestros ancestros italia-
nos, franceses o espafioles, cultivamos la misma
idiosincrasia y, a pesar de que estamos subidos
alaola de la tecnologia y la globalizacion,
somos de caracter aplacado y por lo general
mas sentimentales. Para nosotros, una historia
bien contada seduce mas que la mejor escena
de accion

Esto tiene que ver con las AG desde el
momento que es un género especial, con reglas
y costumbres muy diferentes a las de cualquier
otro, capaz de lograr un nivel alto de partici-
pacion intelectual entre el jugador y la
maquina. Requiere pensar, no ejercitar los refle-
jos, y tiene un mayor parecido con la lectura de

de las AG, como todos los juegos, provienen de
los Estados Unidos, donde el pblico,
recordemos, es mas afecto a los arcades. En
consecuencia, han cesado en la realizacion de
esta clase de productos porque no se venden. El
nombrado Grim Fandango fue un fracaso co-
mercial, a pesar de que es una de las mejores
AGy la prensa especializada no ha hecho més
que aclamarla. En tanto, tampoco se interesan
en hacerlas para el resto de América debido al
tremendo indice de pirateria, que torna poco
rentable una produccion que suele superar
facilmente el millon de dolares.

Una buena historia siempre es bienvenida
pero, para la mayoria, hoy resulta insoportable
ver una pantalla estatica que necesita ser explo-

para las aventuras graficas. La tercera
entrega de Simon el Mago -en forma tridimen-
sional- se encuentra en preparacion, aunque tal
vez contenga algun elemento de accion; tam-
bién existe el rumor de que LucasArts estaria
trabajando en el cuarto capitulo de Monkey
Island.

Es evidente que el género no ha muerto,
apenas sufre una transformacion. Lo mejor de
si ha sido tomado por los desarrolladores més
visionarios, que simplemente estan aprovechan-
do el furor de las nuevas tecnologias graficas.
Sin embargo, estamos seguros de que nos
aproximamos a un resurgimiento. El hardware
nuevo, después de todo, es el ideal para pro-
porcionarnos el mejor entorno, mas vivo que
nunca, de una buena y apacible historia. IX|
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LA REVISTA ARGENTINA MAS ACTUALIZADA DE JUEGOS PARA PC

50 MAQUINAS
DE ULTIMA =~
GENERACION
'PARA JUGAR
EN RED! .

GUAKE I} AHENA x
" UNREAL TOURNAMENT,
HALF-LIFE, RE-VOLT,
STARCRAFT, KINGPIN,
STAR WARS E1: RACER,

* FIFA 2000 2

Y MUCHOS MAS'

F REGALA UNA HORA PARA JUGAR EN

Y ADEMAS, LAS PRIMERAS EODD PERSONAS
- EN ACERCARSE A CONFEDERACION CON
NUESTRO CUPON, SE LLEVARAN ESTE

SENSACIDNAL POSTER!

HORARIOS VALIDOS PARA ESTA PROMOCION : LUNES A JUEVES DE 10 A 17 HS. / VIERNES Y SABADOS® VMEDID P, z
DE 10A 14 HS. / DOMINGOS DE 15 A 17 HS: - VALIDEZ DE LA PROMOCION DEL 1 AL 31 DE MARZODEL 2000 IDAS: 59X82 CM

Z'Q_ RECORTAR POR LA LINEA PUNTEADA NO SE ACEF’TAN FOTOCDPIAS
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cupones de la promocion. 9) la pamnpa(lcn en esta promocion
E implica el conocimiento y aceptacion de estas bases asi como las
: — decsiones que adopte XTREME PC ylo Confederacion SA. Sobre

CUPON VALIDO POR UNA HORA DE JUEGO EN CONFEDERACION ( BASES DE LA PROMOCION B

de cupones fotocopiados, y es obligatorio dejar en manos de
Confederacion S.A. el cupon debidamente completado. 3) La

. validez de esta promocion es del 1 al 31 de Marzo del 2000 inclu-
| Sive. 4 XTREME PC o es responsable por ingin dafo 0 per
. _— - tipoa
—— P et e SA.6) Confedeva(mn SA. puede modificar las fechas de inicioy
finalizacion de esta promocion sin previo aviso. 7) Confederacion
S.A. se reserva el derecho de admision y permanencia en el local.
2 = 2 s 8) El presente cupdn no es valido fuera de los horarios indicados
en este aviso. 9) XTREME PCy Conledeva(mn SA. podlar\ utilizar

merciales y estadisti los

1) El presente cupén autoriza a una sola persona a hacer so de
Jas instalaciones de Confederacion SAA. durante una hora en los
D | o

cualquier cuestion no prevista en las mismas. 10) Se entregara
Unicamente un (1) péster por cupdn hasta agotar el stock de
2000 unidades. 11) El cupdn no se puede canjear por dinero, y
s6lo es efectivo para esta promocion. )
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LA MAQUINA DEL TIEMPO

EL PASADO SE HACE PRESENTE EN ESTA SECCION PARA FANATICOS NOSTALGICOS

Impact

Por Fernando Brischetto

mpacto es lo que produce este

nuevo emulador de arcades en

3D de compaiiias tan famosas

como Capcom y Taito, que repro-
duce fielmente estos juegos que proba-
blemente se conviertan en los nuevos
clasicos para la generacion de arcade-
maniacos de los ‘90. Ah, casi me olvida-
ba: jBienvenidos a una nueva entrega
de la nostalgia computarizada!

Luego de bastante tiempo llega un emu-
lador del cual vale la pena hablar. Impact!
emula los sistemas de algunos de los
primeros juegos de lucha en 3D junto con
un “colgado” Tetris de Capcom (es la
primera vez que lo veo). Esta es la lista de
juegos soportados:

Capcom:

Street Fighter EX (Asia/Japon - 1997)

Street Fighter EX+ (USA/Japon - 1997)

Rival Schools / Justice Gakuen (Asia/Japon- 1997)
Tetris: The Grand Master (Japon/USA)

Taito:

Psychic Force (Japon - 1995)

Capcom/Takara:

Battle Arena Toshinden 2 (Japon -1995)

Para |os que no conocen estos juegos, les

INSERT COIN

2o

H=

$3600

sUbuu
L}

Ken suma otra victoria, como era de esperarse.

PRESS START

-

igiZaeadll |lRecomendado:
5 w—

| Emulador:
Impact!
= Sistema emulado:
é ZN1/ZN2 de Capcom - FX-1 de
Taito

Requerimientos Minimos:
Placa 3D de 8 megas - DirectX
7.0 - P Il de 300+ MHz

Soporta:
Direct 3D / Glide / OpenGL

PIl 450+ MHz - TNT 1/2

Las golpizas de los clasicos Street Fighter y similares ahora en 3D.

comento que son la evolucion al 3D de la
serie Street Fighter; en el caso de los EX,
Rival School es un juego muy similar en
cuanto al estilo pero de una calidad gréfica
muy superior, con personajes mucho mas
detallados. Este juego trata de la lucha por
la supremacia en los deportes (aunque en
algunos casos no parece muy adecuada la
vestimenta para el deporte, més aiin con
personajes como Tiffany) de dos colegios de
Japon, aunque, como en todo potrero, ter-
minan limando sus “diferencias” deportivas
a las pifas y con lo que tienen a mano, ya
sea el balén de futbol o el bate de béisbol.
Todo vale.

Pasando al juego de Taito, Psychic Force,
del cual posiblemente se haga una conver-
sion de la secuela a PC, es un juego que
hard las delicias de los fanaticos del Kame
Kame y frasecitas ponjas por el estilo
ya que es una especie de Dragon Ball mis-
tico (las luchas son en el aire, con todo
tipo de efectos y conjuros), o algo asi
como “Lili Stillos con la fuerza de Goku”,
0 sea que mientras te lee en voz alta el
horéscopo te patea el traste.

Todo un logro para esta “secta” de
psiquicos que deberan vencer al malo de
la pelicula que bien podria ser un chanta
como Schiariti, con la diferencia que éste
si tiene poderes.

Después tenemos el juego de Sony,

que fue uno de los primeros arcades de
lucha en 3D que saliera para la consola
PlayStation, Battle Arena Toshinden 2, que a
pesar de ser el arcade y no una conversion
es muuuuy feo, los personajes parecen sali-
dos de un programa shareware de hace
demasiados afos. No logra otra cosa que
dormirnos.

jCaracteristicas de Impact!

Mas alla de la calidad de los juegos, el
emulador tiene musica en casi todos los jue-
gos que soporta y siempre sonido. Es com-
patible con los plug-ins de graficos de
PSemu, cosa muy interesante ya que estan
mas optimizados que los que acompafian
al emu. Lo Gnico malo es que tendremos
que cambiar el nombre de las librerias de
render a mano. Lo demas esta muy bien, ya
que podemos activar y desactivar en
cualquier momento la cantidad de cuadros
por sequndo y algunas cositas mas como
para mejorar la perfomance de nuestro sis-
tema. Todo esto en su primera version.

Para terminar, el sitio oficial es http://www.
impactemu.com pero en los Ultimos tiem-
pos ha dejado de funcionar. Esperamos que
s6lo estén actualizando la pagina y no que
sea el fin de este prometedor programa.

jHasta la proxima!

d



@SOLUCIONES)

TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PARA AYUDARTE A JUGAR

UN PERSONAIJE A MEDIDA

mds importantes del juego. Este comienza siendo un humano-gue-

rrero de nivel uno. Todas las caracteristicas comienzan con una pun-
tuacion de 9, y disponemos de 21 puntos para repartir entre ellas de ma-
nera de incrementarlas a nuestro gusto hasta un maximo de 18 cada una.
Otros puntos extras nos seran otorgados en la medida en que nuestra
experiencia suba y alcancemos nuevos niveles, lo cual nos permitira hacer
ligeros ajustes. Las caracteristicas son:

I a creacion de nuestro personaje -Nameless One- es una de las fases

2 Strength (STR): Es nuestra fuerza fisica, la cual nos permitira cargar un
determinado peso, realizar mayores dafios en combates cuerpo a cuerpo,
mejorar el chance de golpear exitosamente a un enemigo y forzar todo
tipo de cerraduras con mayor facilidad. Es muy importante llevar la fuerza
por encima de 18 si se quiere ser un buen guerrero, la cantidad de dafio
adicional y las probabilidades de golpear con éxito mejoran notablemente.
Un personaje de STR 25 es algo temible y nada facil de contrarrestar.

2% Dexterity (DEX): La medida directa de cuan 4giles somos. Una destreza
de 18 incrementa nuestros chances de esquivar los golpes enemigos
reduciendo la clase de armadura (CA) en 4 unidades -en D&D cuanto
menor es la AC mejor evadiremos los ataques igos-. Inc

durante el juego la DEX por encima de 18 no produce grandes cambios,
con una DEX 25 s6lo obtendremos un CA -6.

2. Constitution (CON): Digamoslo de esta manera, un personaje con 18
de CON es un grosso jugador de fitbol americano, mientras que uno de 9
0 menos es un flacucho nerd. La constitucion determina nuestros puntos de
vida, que simbolizan la cantidad de dafio que podremos recibir antes de
morir y la capacidad regenerativa de nuestro medio muerto personaje. Es
extraiio decir esto pero la CON no es muy importante, nuestro personaje es
inmortal (salvo raras excepciones) por lo que solo va a ser necesario mejo-
rarla en las Ultimas instancias del juego.

MEMOR CLASS

#intelligence (INT): La capacidad de razonamiento y la agilidad mental
estan involucradas en esta caracteristica, una de las mas importantes del
juego. La cantidad de lineas de dialogo que dispondremos depende de
nuestra INT, asi también como la capacidad méaxima de sortilegios que
podremos tener en nuestro libro de hechizos. Lore (conocimientos), una de
las habilidades de nuestro personaje, la cual permite identificar objetos
magicos, esta relacionada con esta caracteristica.

A Wisdom (WIS): Es la sabiduria de nuestro personaje. Nos ayudaré a
resolver un buen niimero de quests (busquedas) que incrementaran nues-
tras habilidades, hechizos y caracteristicas. Un alto valor de WIS nos garan-
tiza un bonus de experiencia (10-30 %), lo que nos permite subir de nivel
con mayor facilidad.

2 Charisma (CHA): Es el carisma o presencia de nuestro héroe. Esta nos
permite tener un mejor didlogo con personajes reticentes a escucharnos, o
que simplemente tienen algo en nuestra contra. Esto también puede ser
logrado con un hechizo llamado "Friends", evitdndonos asi malgastar
nuestro preciados puntos extras. ¢

o



personajes dispuestos a ensefiarnos sus habilidades -Mabbet para mago y Ratbone para ladrén-. Queda en nosotros elegir una y abocarnos a ella o
incurrir en las tres. Mientras que en el juego de rol de tablero de AD&D sélo se puede ejercer varias profesiones a la vez y los puntos de experiencia
se reparten equitativamente, en Planescape: Torment nuestro personaje puede optar por una, cambiar en una instancia, para luego retomarla en cualquier
momento -algo imposible en el juego de mesa-. Si decidimos ser un mago, nuestros atributos principales deberian ser INT (18) y WIS (18) y seremos capaces
de ver los excelentes efectos que vienen acompaiados con cada sortilegio. Un guerrero deberia maximizar su STR (18), y mejorar DEX y CON (18) y (12) a
eleccion, lo cual le permitira atravesar los combates con mayor facilidad. El ladrn es muy similar al guerrero: aunque su prin-
cipal caracteristica es la DEX (18), también puede beneficiarse de una alta STR, haciendo de su habilidad backstab
(emboscar) un arma letal. No hay que olvidar que para poder desenvolvernos mejor en la aventura, una INT 15 o superior
podria ser de gran ayuda, pero habria que sacrificar algunos puntos de otros atributos.
Los puntos de vida (PV) se incrementan cada vez que alcancemos un nuevo nivel. Un guerrero obtiene 1-10 PV por nivel,
un ladron 1-8 y un mago 1-4. Estos valores pueden ser modificados por bonificaciones en la CON. Los cambios de clase
pueden producir modificaciones a la hora de obtener puntos de vida. Por ejemplo: un mago de nivel 3 que opta por
realizarse como un ladron, solo obtiene 1 6 2 PV hasta alcanzar el nivel 3, a partir de ese momento las reglas se nor-
malizan.
En conclusion, si llevan al desarrollo una sola profesion, seran mas poderosos pero sus capacidades se hallaran limi-
tadas, en la medida que prosperen y obtengan nuevos aliados esas deficiencias se veran compensadas por sus nuevos
companieros.
La alineacion es otro de los puntos importantes del juego, el bien y el mal se hallan solo equilibrados por la balan-
za de la neutralidad, al igual que lo hacen la legalidad y el caos. Torment esta diseiiado para llevar un conducta
Lawful Good (Legal Bueno). Muchos de los objetos mas poderosos solo seran accesibles si estamos bajo las leyes de
esa alineacion.

En XPC optamos por desarrollar diferentes conductas. Dan se dedicé a la maldad y,
blasfemando a su amada, recibi6 una maldicién que lo obliga a rondar las calles del
anillo de Sigil en busca de una cura. Santiago hizo su cruzada como un buen pibe -que-
riendo alcanzar el Monte Selestia- y tuvo acceso a unos buenos objetos, bendiciones,

cosas con las que los demés ni sofidbamos. Yo me dediqué a ser un verdadero per-

*_ sonaje Neutral: si mataba a alguin tipo malo hacia lo mismo con algun indefenso

vagabundo o, cuando realizaba demasiadas acciones buenas, después me dedi-
_ caba a redi e. Por ejemplo, me pedian que hablara con un personaje para
que no se suicide y yo lo convencia de que no habia ninguna razén para
vivir -Dan, por otro lado, hubiera optado por entrarle a fierrazos-. Todas
esas diferencias hacian de cada experiencia algo tnico. Queda en ustedes

EI juego nos permite desarrollar tres profesiones: guerrero, ladrén o mago. Estas dos dltimas clases podrén adoptarse cuando nos encontremos con

ierta o identifique con su alter ego.
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| Bien, asi termina la primera parte de esta guia. En la proxima
. revista explicaremos con detalle como alcanzar las naciones oscuras
- | para retornar con la esfera y hacernos de una nueva compafera, |
: . Annah. También encontraremos a Saego y explicaremos todos los
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Disfrute de la Experiencia
Explosiva del Audio
Digital

* Incluye versiones completas de

Decent3, Need For Speed4 y
Thief

* Acelera sus juegos con el
poderoso chip EMUIOKI™ con
efectos ambientales
Environmental Audio

* La solucién para los jugadores
fandticos
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La nueva tarjeta de sonido SoundBlaster Live! Platinum ofrece una nueva generacion jukebox digital de MP3!
en tecnologia de audio, proporcionando calidad de sonido digital en aplicaciones « Disfrute de su coleccién MP3
tales como mdsica dentro Internet, juegos en 3D, peliculas en DVD y mas. Use la bajada del Internet con alta

practica unidad de Live! Drive en el panel frontal, para conectar sus instrumentos cliiad de 2ddio digital
« Convierta su coleccién de CDs

MIDI, auriculares, parlantes digitales y hasta el sistema TP T o fods sancillE da
estéreo de su casa, de una forma facil y rapida. . archivar y transferir masica

. * Incluye version especial de
SoundBlaster Live! Platinum incluye una & - MusicMatch entre otras
increible coleccion de software: MusicMatch,
Need for Speed4, Decent3 y SoundForgeXP
entre otros. Es la solucién ideal para los afi-
cionados a juegos, musicos, entusiastas del cine y
cualquier persona que exija la mas alta calidad de sonido.

FourPointSurround™
FPS2000 Digital

LA DIFERENC

— o El Conjunto de Parlantes
' R ] A I l V L] con Culatro Canales para
| J— f— Entusiastas y Jugadores
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« El sistema ideal para

WWW.CREATIVE.COM/AM-LATINA/ complementar todas las tarjetas
de SoundBlaster Live!
Disponible en: . Desem%eﬁ? incomparablle. con
2 . n sonido fuerte y envolvente
Musimundo * Falabella * Supermercados Libertad * Compumundo ¢ ol o
7 4 * Proporciona conexién digital
Compucompras * Airoldi * Auchan * Jumbo entre la tarjeta de sonido

y el conjunto de parlantes,
garantizando un sonido

Todas las marcas y nombres de productos anteriores son marcas comerciales o marcas comerciales registradas y puramente digital
opietarios

1999 Creative
pertenecen a sus




Por Santiago Videla

¥

Haciéndose de abajo

Lo més importante en este juego es acostumbrarse a usar su
interface de una forma rapida e intuitiva, porque una vez que
tengan que encarar misiones avanzadas, no van a tener tiempo
para ponerse a probar cémo se hacen las cosas.

Al igual que su primera parte, Battlezone 2 esté pensado para
que lo jueguen de una forma mas comoda usando las teclas y el
mouse y si tuvieron la oportunidad de jugar al titulo anterior, no
van a tener problemas con la interface, porque los comandos son
practicamente los mismos.

A pesar de que la configuracion original del teclado no es de
las méas convencionales, les recomiendo que la usen, porque es la
més préctica, especialmente en lo que se refiere al movimiento
de las unidades, que son: A, W, S, D, para moverse y E para
saltar.

Con respecto al mouse, el botén izquierdo les servira para dis-
parar (como siempre), mientras que con el derecho van a poder
cambiar de arma en los vehiculos, o activar el modo "Sniper" en

Después de unas pocas misiones en las que les van a ir expli-
cando como funcionan las principales unidades y estructuras, van
a ser ustedes los que estaran a cargo de la construccion de las
bases y de la produccion y el manejo de las unidades, asi que
presten atencion, porque aqui les voy a dar una serie de
recomendaciones indicando los pasos més convenientes para que

La unidad mas importante de todas nuestras fuerzas es el
“Recycler", ya que una vez instalado serd el corazon de nuestra
base de manera tal que, si es destruido, la mision se terminara.

En los primeros niveles, la maquina se encargara de instalar
el "Recycler" y de producir autométicamente lo que necesitan,
pero més adelante tendran que hacerlo ustedes mismos.

Por lo general, en cada mision siempre los van a dejar cerca
del lugar mas indicado para colocar el "Recycler”, asi que cuan-
do hayan elegido dénde lo van a instalar, simplemente
comuniquense con él y seleccionen la opcion "Deploy".

De cadete a comandante

1- Sentando cabeza

el arma que usaran cuando estén a pie (podran usarlo a partir
de la mision 3), que les servira para disparar con gran precision y
ademés les dard la posibilidad de matar a los pilotos enemigos
dentro de sus vehiculos.

Al comenzar a jugar la campaia (modo "Single") van a ser
simples pilotos y en las primeras misiones van a estar acompafa-
dos por su oficial superior, que les va a ir dando indicaciones
paso a paso de lo que tienen que ir haciendo, por lo que en un
principio no van a tener control sobre las funciones y unidades
més importantes, asi que simplemente sigan a su comandante y
hagan lo que les ordene.

Considerando que el juego estd en inglés y que no podemos
poner subtitulos, para ver qué nos dicen cuando nos dan instruc-
ciones por radio, en caso de que no entiendan bien lo que les
dicen presionen la tecla O y sobre el lado derecho de la pantalla
aparecera una ventana con un listado de los objetivos que
tienen que cumplir, explicados de una forma mas simple y clara.

-

puedan armar una base lo suficientemente sélida como para
aguantar los ataques de sus oponentes en cualquier modalidad
de juego.

Aprovechen las primeras misiones en el modo "Single" para
familiarizarse con los comandos y las unidades que estaran a su
disposicion, especialmente porque podran aprender.

Al hacer esto, veran que aparece un recuadro representando
el espacio que necesita el "Recycler" para transformarse al
mismo tiempo que el terreno se colorea en tonos de verde y
rojo, asf que simplemente muevan el recuadro hasta que se
ponga de color verde y presionen la barra de espacio para con-
firmar la orden.

De aqui en més podran usar la barra de espacio para confir-
mar cualquier comando, ya sea para construir, atacar o
moverse.



En la mision 4, aprenderén cémo instalar una unidad extracto-
ra de recursos ("Scavenger") sobre uno de los tantos pozos de
bio-metal (aparecen sefialados como "Scrap Pool" en la pan-
talla), asi que tengan muy en cuenta ese procedimiento a la hora
de armar una nueva base.

La forma més conveniente y rapida de empezar una base que
se la banque es construir 2 "Scavengers" tan pronto como el
"Recycler” esté listo para producirlos y guiarlos hacia los pozos
de recursos que estén mas cerca de la base.

Antes de ponerse a construir estructuras les conviene colocar
entre 3 y 4 torretas cerca de cada "Scavenger", para evitar que
alguin explorador enemigo se quiera pasar de vivo (eso también
lo aprenderan en la mision 4).

Mientras estén jugando del lado de los humanos ("ISDF"), las
torretas seran las unidades mas indicadas para proteger a los
extractores una vez que estén instalados, asi que no duden en
invertir recursos en ellas en lugar de producir "Scouts", ya que
son practicamente inservibles.

Cuando un "Scavenger" se convierte en una torre de per-
foracion, la capacidad para almacenar recursos que tiene aumen-
tara, pero tengan en cuenta que una vez transformado, el
“Scavenger" no podra volver a moverse y se convertira en el
principal objetivo de la maquina, asi que traten de no ir a buscar
recursos a lugares que estén lejos hasta que tengan una base lo
suficiéntemente equipada como para defenderse sola.

Ademas de los "Scavengers" que estaran trabajando como
extractores, les conviene tener por lo menos uno de estos vehicu-

Como dije anteriormente, las torretas son las unidades de
defensa mas indicadas (y baratas) que podran usar mientras
jueguen con los humanos. Ademés de colocar de 3 a 4 para
cubrir cada extractor, es bueno que mientras se dedican a armar
la base, tengan un par cerca del "Recycler", para ayudarlos con
la limpieza.

Recuerden que la cantidad de unidades que podran construir
estara limitada por la cantidad de grupos que estén libres (un
méximo de 10 grupos de 10 unidades), asi que es vital que se

3- Algunos consejos basicos

—
los juntando los restos de las unidades enemigas que vayan
destruyendo y asi conseguiran recursos mucho mas rapido; para
hacerlo entren al men de comandos del "Scavenger", seleccio-
nen la opcion 3 ("Scavenge") y la unidad se pondra a trabajar
automaticamente.

Cuando un "Scavenger" esté trabajando de esta forma les
conviene vigilarlo de vez en cuando, para que no se vaya
demasiado lejos y caiga en una emboscada.

Una vez que tengan una base lo suficientemente bien arma-
da, les conviene hacer que el "Constructor" modifique a los
extractores con la opcion "Upgrade" de su menu de comandos,
para conseguir recursos con més rapidez.

acostumbren a armar grupos. jAsi que siempre que tengan
unidades de la misma clase bajo su mando no se olviden de
agruparlas!

En un determinado momento de la misién 7, aprenderan a
darle ordenes a la unidad que se encargara de construir todas las
estructuras de sus bases, para que levante lo que de aqui en ade-
lante sera la principal estructura de defensa que usaran mientras
estén del lado de los humanos (" Gun Tower"), hasta aqui la
maquina les ira indicande paso a paso lo que tienen que ir
haciendo por lo que no tendran muchas complicaciones.

Si por alguna razén el vehiculo que pilotean es destruido,
inmediatamente comunigquense con cualquiera de las unidades
que esta bajo sus 6rdenes y seleccionen la opcion 5 ("Pick me
up"), de ese modo, la unidad que eligieron ira hacia ustedes y su
piloto se bajara, para que puedan usar el vehiculo.

Si la unidad a la que se suben es una torreta, para poder dis-
parar primero tendran que hacer que se fije al suelo usando la
tecla "C", que activa la funcion especial de cada unidad (en caso
de que tenga alguna), para poder volver a moverse presionen la
"C" una vez mas.

El piloto que estaran usando también tiene una funcién espe-
cial con la tecla "C" y a partir de la misién 9 podran usarla para
activar un "Jetpack" que llevaran con ustedes y que les va a
servir para dar un enorme salto y escapar planeando en caso de
que los dejen a pie.




Como ultimo
consejo antes de
empezar con las
operaciones avan-
zadas, les sugiero
que a la hora de
eliminar torretas
enemigas en vez
de mandar a sus
compaiieros al
muere, se pongan
a una distancia segura, se bajen de su nave y le disparen al pilo-
to usando el arma en modo "Sniper", de esa forma no correran
ningun riesgo e incluso podran usar la torreta enemiga o
cualquier otra unidad que logren dejar desocupada.

4- Armando una

En el caso de la novena misién, no van a tener que preocu-
parse por armar la base, porque ya va a estar casi todo construi-
do y tnicamente van a tener que fortificarla un poco, asi que
estos consejos les van a ser especialmente Utiles para cuando
tengan que levantar todo ustedes mismos.

Tan pronto como hayan instalado el "Recycler" y tengan un
par de "Scavengers" en posicion, protéjanlos como les indiqué
antes y cuando estén listos fabriquen un "Constructor".

Con el "Constructor" listo, levanten un generador de energia
("Power"), una estacion de comunicaciones ("Relay Bunker") y
por ultimo construyan dos "Gun Towers" en el sector mas
desprotegido de su base, pero traten de no ponerlas muy juntas
una de la otra, para evitar que se estorben entre si a la hora de
disparar.

En el angulo superior izquierdo de la pantalla podran ver un
indicador que muestra la cantidad de energia disponible para los
edificios; estén muy atentos a eso, porque una vez que se les ter-
mine tendrén que construir un nuevo generador antes de poder
producir cualquier otra estructura.
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Una vez que las "Gun Towers" estén listas, ordénenle al
"Constructor" que levante una fabrica ("Factory"), pero en lugar

Si hacen esto sin que nadie los vea, podran usar la nave que
capturaron para pasar por territorio enemigo sin peligro de que
los ataquen (siempre y cuando no le disparen a nadie).

A partir de la mision 9 ustedes tendran completo control
sobre todas las fun-
ciones del "Recycler
y las demés estruc-
turas de manera que
aqui la cosa se com-
plica, asi que ahora
les voy a explicar la
mejor forma de
levantar toda una
fortaleza en poco
tiempo.

de ponerse a producir unidades a mansalva, ahorren sus recursos
y construyan un taller de reparaciones ("Service Bay").

Cuando el "Service Bay" esté completo entren al mena del
"Recycler" y construyan por lo menos 3 vehiculos de apoyo
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("Service Truck"), y cuando los tengan listos, hagan que dos de
ellos se queden junto a los extractores, para que vayan reparan-
do a las torretas que los protejen, mientras que al tercero déjen-
lo en la base.

El "Service Truck" es una de las unidades mas importantes que
usaran en este juego, porque repara y recarga las armas de
cualquier unidad que esté cerca de él automaticamente. Lo ideal
es tener por lo menos a 2 de estas unidades acompanando a
cada grupo de ataque o defensa que tengan, pero por ahora
con esto es suficiente.

Otra ventaja de los "Service Truck" es que podran usar la
opcion “Service" de su mend de comandos, para reparar todas
sus estructuras.

Ni bien tengan los vehiculos de apoyo listos, construyan un
nuevo "Power" y luego dos nuevas "Gun Towers", para que
cualquiera que quiera atacarlos mejor lo piense dos veces. Ahora
es el momento de pasar a preparar el ataque.




Tan pronto como tengan construidas las estructuras que les
indiqué, es el momento de ponerse a fabricar unidades de com-
bate. Entren al menu de la fabrica "2" y empiecen a construir
por lo menos 6
67 "Assault
Tank". Traten
de no malgas-
tar recursos
fabricando
unidades como
los “Scouts",
"Mortar Bikes",
"Missile Scouts"
o los "APC",
porque por lo
general causan mas problemas que los que solucionan y no son
de gran ayuda en los combates importantes.

Cuando el grupo de tanques de asalto esté listo, les conviene
bajarse del vehiculo que estén usando y ordenarle a uno de esos
tanques que los deje subirse (“Pick me up").

Al subir al tanque, verén que la cdmara les mostrara la vista
externa del vehiculo. Eso sucedera cada vez que se suban a algu-
nas de las unidades mas grandes, asi que simplemente presionen
Shift + F1 para volver a la vista de la cabina y se acabg el proble-
ma.
Los "Assault Tank" tienen un gran alcance, lo que les permi-
tira eliminar torretas y defensas desde lejos sin recibir un solo
tiro, el tnico problema es que tendrén que acostumbrarse a
manejarlos, porque sus torretas giran en forma independiente
del cuerpo, de manera que con el mouse controlaran la torreta y

Oobservando bien las estructuras de su base, veran que si van
a pie podran entrar en la mayoria de ellas para usar las consolas
de mando del interior, que les daran acceso a las funciones espe-
ciales de cada lugar.

Antes que nada construyan una armeria ("Armory") y si se
meten en la fabrica, veran que desde esa consola podran elegir

6-Modificando las unidades
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con las teclas el cuerpo.

Casi todas las unidades mas pesadas tienen una torreta que
funciona en forma independiente, asi que cuando quieran hacer
que quede centrada con respecto al cuerpo simplemente presio-
nen la tecla "C".

Como Gltimo complemento para un grupo que le daré a sus
oponentes un fuerte dolor de cabeza les conviene fabricar 2 6 3
“Service Trucks" y ordenarles que los sigan en todo momento, de
ese modo los irdn reparando a ustedes y al resto del grupo que
los acompafia cuando lo necesiten.

Con los tanques de asalto podran ir limpiando sin inconve-
nientes el camino hacia cualquier base enemiga y a medida que
vayan destruyendo sus extractores les va a convenir ir mandando
"Scavengers" a que ocupen los pozos que queden libres.

En algunas misiones no podran producir los “Assault Tank",
asi que el mejor reemplazo, relativamente barato, que podran
consequir son
los "Rocket
Tank" (antes de
poder fabricar-
los necesitaran
construir un
"Training
Center"), pero
no les conviene
subirse a uno
de estos vehicu-
los porque es
bastante dificil apuntar con sus armas, mejor dejen que la
maquina se encargue de eso.

En cuanto puedan almacenar 100 o més unidades de recursos,
témense un tiempo para construir un "Technical center", porque
es0 les permitira construir la unidad méas poderosa del juego. Por
supuesto me estoy refiriendo a los "Walkers".

A pesar de que los “Assault Tank" son mds que suficiente para
aplastar al enemigo en cualquier situacion, un par de "Walkers"
pueden llegar a causar més destrozos que todo un grupo de 6 6
7 tanques, especialmente si los modifican como les voy a explicar
a continuacion.

Como Ultima recomendacion, les aconsejo que no malgasten
tiempo ni dinero en construir una "Bomber Bay", a menos de
que tengan recursos de sobra y quieran ver cémo funciona, ya
que el bombardero que podran usar al tenerla es una presa facil
de las torres de defensa enemigas y sus bombas no son tan
poderosas como para justificar el gasto.

qué tipo de armas tendran las unidades que van a producir y con
un par de retoques van a conseguir vehiculos mucho mas efec-
tivos que los que normalmente tienen.

Como ejemplo de esto, cambien el cafion que tienen por
defecto los tanques comunes por uno de "Plasma" y conseguiran
que estas unidades tengan un mayor poder de fuego. Lo cual les
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destruir torre-
tas enemigas
estando fuera
del alcance de
sus disparos.
De este
modo, si modi-
fican a los
“Walker" para
que en lugar

En la mision 14 ocurrira un evento que les dara la opcion de
sequir jugando con los humanod (ISDF) o unirse a los Scion, asi
que aqui les voy a comentar las principales diferencias que tiene
esta extrana raza.

Ty Si bien la mayoria de las unidades cumplen la misma funcion
que las del otro bando ("Scouts", "Builders", "Scavengers", etc.)
los Scion tienen algunas cosas que si las usan bien pueden inclinar
la balanza a su favor, especialmente en los modos "Multiplayer".

Para empezar, las unidades "Scout", "Sentry", "Lancer" y
"Warrior" tienen la capacidad de transformarse (presionando la
tecla "C") y al hacerlo sus armas cambiaran. Ademéas podran
regenerar la energia de sus escudos, ademds algunas de estas
unidades como el "Lancer" por ejemplo, pueden usar escudos adi-
cionales producidos en una estructura llamada "Stronghold*, para
mejorar sus defensas.

Otra de las ventajas de esta raza, es que no necesitan un gener-
ador de energia para levantar sus estructuras y lo mejor de todo
es en muchos
casos podran
construir en
donde se les
antoje sin
importar que
estén muy
lejos de su
base, como por
ejemplo el
caso de las to-

Jugando con los Scions

rres de defensa
("“Gun Spires"),
que casualmente son la mejor estructura defensiva que tiene esta
raza, ideal para proteger a los "Scavengers", sobre todo a los que
se encuentren lejos de la base, siempre que estén acompariados
por un par de unidades de apoyo ("Healer") para que las reparen.

Esto también tiene un pequerio inconveniente, ya que si el ene-
migo destruye el nticleo color celeste que esta al costado de cada
estructura, ésta dejara de funcionar hasta que instalemos uno
nuevo con la opcion "Add Lung" del "Builder".

Los Scions cuentan también una unidad llamada “Archer", que
funciona como una bateria de artilleria pesada y sus proyectiles
son los que més alcance tienen en todo el juego, ademas pueden
volar para ir de un lugar a otro.

de los cafiones que usan por defecto, también lleven cafiones de
"Plasma”, lo que conseguiran sera una unidad con un devasta-
dor poder de fuego, comparable a una "Gun Tower", pero con
la ventaja de que puede moverse, y de esa forma van a poder
arrasar con lo que sea en cuestion de segundos.

Otra modificacion que les sera muy Gtil es cambiar el arma
que usan las torretas por una "Chaingun', para hacer que sus
disparos duelan un poco mds y, a pesar que con los cambios que
hagan el precio de la unidad aumentara, les aseguro que bien
vale la pena.

La Unica desventaja que tienen estas unidades es que sus
blindajes son muy débiles, por eso es que siempre conviene man-
tenerlas bien cubiertas o colocarlas en sectores elevados (especial-
mente sobre una montafia) en donde sus enemigos no puedan lle-
gar con facili-
dad.

Estas dife-
rencias se
hacen més
notorias al
jugar en modo
"Multiplayer",
convirtiendo a
los Scions en la
raza indicada
para jugadores
mas agresivos.

Con las indicaciones de esta guia, pronto se acostumbraran a
armar lo todo que necesitan para hacerle el aguante a cualquiera
rapidamente y sin complicaciones.

Una vez que consigan construir una estructura Scion lla-
mada "Stronghold”, podrén fabricar distintas armas para
que el piloto las use en lugar de la que normalmente lleva
cuando esté fuera del vehiculo, cosa que también pueden
hacer con la "Armory" del otro bando, la ventaja que tienen
los Scions en este punto es que si fabrican un "Rocket" y
usan su segundo modo de disparo ("Bazooka"), la explosion
no danara al personaje cuando le disparen a algo que esta
cerca de ustedes, lo que les permitira meterse en cualquier
estructura de los contrarios y destruirla desde el interior (téc-

il ala hora de bajar un "Recycler" que esté bien
protejido), eso si, en caso de que decidan hacer esto en el
modo "Single", mejor que estén listos para activar el
*Jetpack" para escapar de ahi cuando el edificio caiga,
porque en algunas oportunidades la misién no termina con
el fin del "Recycler" enemigo y cuando queden al descubier-
to las defensas que estén en los alrededores se van a tomar
revancha.
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losintmeros solicitados (fljatelbien que elcosto Varfa sies
un ejemplarcon CD o o), Indicando en el giro que es para
'Martin Varsano - DNI 21.495.971", a la siguiente direc
dion; "Casilla de Correo N° 1488 - Correo Central
(C1000WAO) - Capital Fedel
Por favor especifica en el reverso del giro cuales son los
elemplares que queres . que son de XTREME PC.

‘A vuelta de correo vas a recibir tus numeros
tenes que pagar costo adicional por el envio:

trasados, INo

(9 Pedidos Contra Reembolso:

Este es el metodo ideal'siino queresimoverte detu casa
para pedir ejemplares atrasados. Lo podés hacer po
qualquiera de estas dos formas:

1= Por telefono, al 49618424, si vivis en el interior no te
olvides de marcar el prefijo (011); El'harario de atencion
telefonica es de Lunes a Viernes de 12 a 18 horas.

2- Por e-mail, a la siguiente direccion:
ventasxpc@ciudad.com.ar, indicando en el mensaje cuales
sonllos ejemplaresique queres y que son de XTREME PG,

[Estos recargos son unicamente para el método de
contra reembolso:

Hasta 2 ejemplares $3,75 (mas el costo de [als revistals)
Hasta 4 ejemplare: 56 (mas el costo de la/s revistals)
fasta 10'ejemplares 38 (mas el costo de la/s revista/s)
El precio indicadoide envio es estimativo, v puede variar
segun el peso. Tampoco esta incluldo el costoide las revis
tas, que es el'siguiente: $4,90 (numeros 1 al 18)

156,90 (ntmeros 19 al 28) v $7,90 (numero 26).

En todoes|los casos es necesario especificar claramente e
NOMBRE Y APELLIDO del destinatario, DIRECCION, CODI
GO POSTAL, TELEFONO, CIUDAD y PROVINCIA
IMPORTANTE!: La falta de alguno de estos datos (el tele
fonoes imprescindible en [aopcion de contra reembolso)
puede impedirelenviodellosielemplares solicitados,
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BIOOJ. Of tl’l.e damned Por Maximo Frias

Uno de los aspectos destacables dél juego es
la variedad de posibilidades que nos brinda para
resolver un mismo enigma. Sin embargo, esta guia

solo cubre los aspectos minimos e indispensables para poder
llegar al final del juego. Puede ser que si realizan alguna
accion de mas (anotar placas de vehiculos, sacar huellas digi-
tales, etc), los “bloques de tiempo” se extiendan mas de lo
necesario para que puedan seguir resolviendo el misterio de
una forma mas completa. Dada la extrema dificultad de los
puzzles (especialmente los vinculados con Le Serpent Rouge).
Si no sos un jugador experimentado y no te querés perder
una muy buena historia, te recomiendo que sigas las instruc-
ciones al pie de la letra, y si no te llega a salir algo intentes
nuevamente.

Agarra la cinta
de enmascarary.
la percha que
estan en el
armario. Sali de la
habitacién, baja
las escaleras y
anda al comedor
para hablar con el
Detective Mosley.
Sali del'comedor y

* oxamina el regis-
tro que esta en la recepcion. Cuando lo tengas a la vista leelo: Anda
a las cabinas telefonicas y habla con el Principe James usando su tar-
jeta. Sali del hotel y habla con Madeline Buthane (mujer pelirroja y
de pronunciadas curvas). Anda hasta la vidriera de la libreria y exa-
mind los dos libros.

Anda al museo y habla con Madame Girard. Pasa a la coleccion
del museo y habla con Lady Howard y Estelle. Sali del museo y anda
hacia la izquierda.

Entré a la iglesia y habla con el Abbé. Después habla con Vittorio
Buchelli. Volvé al Hotel y subi al segundo piso. Golpea en la puerta
#33 y habla con Mosely. Examin el registro de la entrada nueva-
mente.

Anda al negocio de alquiler de motos y habléa con el vendedor.
Anda al museo y agarra el gorro rojo de la caja de objetos perdidos.
Anda al cementerio y agarra el roceador de la ventana de la casa del
Abbé. Anda detras de la iglesia y acaricia el gato. Usa el-pedazo de
cinta de enmascarar en el agujero por donde éste se escapo. Usé el
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roceador sobre el gato (que ahora esta sobre la pared de la
derecha). Agarra la cinta de enmascarar de la puerta (que tiene los
pelos del gato). Volvé al lobby del hotel y agarra un dulce del pote
que esta bajo el cuadro. Anda a la habitacion de Mosely y hablé con
él acerca de su
pasaporte,
Usa el dulce
sobre la mesa
que esta
debajo de la
pintura del
camino. Bajé
al lobby y pre-
siond el tim-
bre de la
habitacion
#33 (mientras -~

el conserje no te observa). Subi al sequndo piso y agarra el pasa-
porte de Mosely mientras se come el dulce (puede ser que la primera
vez que lo hagas no te salga, tenés que ser bastante rapido). Entra a
la habitacion de Mosely y agarra el blazer amarillo. Agarra el mar-
cador negro que esta en la mesa de la recepcion mientras el concerje
te esta mirando. Anda al comedor y agarra el sobrecito de la mesa
del buffet. Es hora de crear el disfraz: usa el marcador negro en el
pasaporte de Mosely, usa los pelos del gato en el sobresito, usé el
gorro en el blazer y usa el bigote en el blazer. Anda al negocio de
alquiler de motos y ponete el disfraz. Subite a la moto y aparecera el
mapa de la region. Anda al parking lot y espera que pase por el
camino la moto o la camioneta. En el momento que los veas clikea
sobre ellos el icono "follow" para sequirlos. Una vez hecho esto con
ambos, anda a la estacion de tren y habla con el taxista. En un

. momento determinado el taxista te pedira dinero para refrescarle la

memoria, daselo. Entrd a la estacion de tren y examina las partidas y
llegadas. Sali de la estacion de tren y subite a la moto.

Anda a Blanchefort. Subf por el camino hasta la cima. Usé los
binoculares *
para espiar
a Mosely y a
Medeline
Buthane.
Bajate de la
cimay anda
por el otro
camino
hacia la
"Roca
Negra".
Habla con
Wilkes.




Subite a la moto y anda a la casa de Larry. Golpea en la puerta. Una
vez en su estudio habld con él. Sali de la casa, subite a la moto y
volvé a la ciudad.

Sali del negocio de alquiler de motos. DeSpués de la conversacion
con Grace, sali del hotel y anda al cementerio. Escondete! detras de
la tumba. Ahora segui a los hombres de James hasta la casa de Larry.

Anda a Blanchefort y camina hasta la casa Larry. Escondete |
detras del _ "
segundo
arbol (el
que esta
mas cerca
dela
entrada).
Volvé al
hotely
hablé con
la recep- \
cionista.
Subi a tu
habitacién y habla con Grace y Mosely. Cuando tengas que hacer el
saludo de manos lo podés hacer bien o mal, es lo mismo.

Sentate enfrente de la laptop y realiza una busqueda sobre los
vampiros. Sali de la habitacion y agarra el libro que dejaron en la
puerta. Baja al salon comedor y habla con Madeline. Sali del hotel y
entra en Tour Magdala (la torre que se encuentra al fondo a la

izquierda de la ciudad). Una vez en la cima hablé con el Abbeé. Volvé.

al comedor del hotel. :
Cuando llegués a Blanchefort escucha la conversacion de Lady

Howard y Estelle. Habla con todos los personajes y por ultimo con’ =

Mosely.

Agarré el kit de huellas que esté al lado de la laptop. Agarra la 5
nota que estd arriba de la mesa. El objetivo de este "bquueége n_é’in
po" es investigar principalmente las habitaciones de Madeline y l:ady
Howard. Hay muchas formas de infiltrarte en ellas y ésta es solo una
de ellas. Después de hablar con Roxann@, espé
habitacion #29 y cuando veas la oport d

aqueentrea la
de entrar( nda directo

El truco de las hablta
ciones 21, 23 y 27 esta
en destrabar las puer-
tas que estan contra la
pared y que comuni-
can con la cocina y se
las dejo a uds. para
que se den cuenta de
lo complicado que es
el juego.

Una vez habilitadas
las habitaciones #29 y
#31 entra primero en

% hasta llegar.
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la habitacion de Madeline. Abri la cajonera y agarré el mapa. Saca la
valija que esta debajo de la cama, usa el kit de huellas en la pistola y

- dejaladonde estaba. En la habitacion de Lady Howard busca debajo
de la cama una carpeta y agarra los papeles que estan dentro.
Agarré el pomo azul que esté en el bafio.

Anda al cementerio y usa el pomo azul en la ventana de la oficina
del Abbé. Abri el cajon del escritorio y hojed la revista que esta den-
tro. Volvé a tu habitacion. Agrega los datos de los objetos que
encontraste en las habitaciones de Madeline y Lady Howard en
SIDNEY (la laptop). Una vez escaneadas las evidencias poné cada
cosa en su lugar. Baja al lobby y Roxanne te preparara un Sandwich.

Camina
 hacia el
fondo del
castillo.y
trepate por
- la pared y
luego por la
enredadera

AT ; =

a la ventana.
Una vez en
el atico abri
el cofre.
Cuando sien-
tas que sgn
acerca alguien escondete en el guardarropas. Baja por la escalera en
espiral hasta el estudio de Montreaux. Examina cuidadosamente el
escritorio hasta encontrar el botdn que encendera las luces de las
estatuas: Mové las cabezas de las estatuas para formar un pentagra-
~ ma. Baja por la escalera en espiral. Andé a la puerta por donde se
escuchan los llantos del bebé. Hablé con a vieja.

Sali del hotel y anda a buscar la moto. Anda a "Armchair of the
devil". Examina la pileta de sangre y las cuatro marcas negras que se
encuentran en la seccion izquierda del area en donde estan los

cadaveres (Gabriel tiene que ver dos visiones). Usa la moto y
andd a la casa de Larry. Toca:la puerta y hablé con Larry. Usé
la percha en el agujero de la ventana para tocar el boton de
alarma del reloj. Volvé a tu habitacion del hotel. En el
camino habla con el concerje y decile que te despierte a las 2
am. Habla con Grace y Mosely. Anda a la laptop y hacete una
identificacion falsa del NY Times. Usa la moto y andé a C. de
Serras. Golpea la puerta y respondé como la prensa. Habla
con Montreaux.

Cuando salgas del castillo vas a ver a un punto azul en el
mapa (Estelle) seguila y habla con ella. Volvé a tu habitacion.

85



Blood of the eacred

GABRIEL KNIGHT3

Anda al museo y agarra el sobre que esta pegado en la puerta.
Andéala lglesm y agarra el panfleto escrito en inglés que esta sobre
» lamesa. Volvé
| ala habitacion
del hotely
. encendé la lap-
top. En ANA-
| LYze selecclona
| "Open ﬂie
 elegi el mapa.
| Selecciona
“Enter points®
|y marcaen'la
| seccion del
~ zoom (izg) C.
de Blanchefort Ahora marca la cruz roja en Rennes-le-Chateu.
Selecciona START ANALYSIS (si lo pusiste bien aparecera una linea).
Anda a "Open file" y elegi el primer parchment. De las opciones usa
“View geometry" y "Analize text" (french). Ahora "Open File" el
2do. Parchment. De las opciones usa “View Geometry”, "Extract
anomalies (french)" y "View rotation". Volvé al mapa y coloca un
punto en las iglesias de las siguientes ciudades: "Reness-le Chatel ",
"St. Just et le Bezu", "Bugarach" y “Coutassa" siempre en la cn
roja. Nuevamente selecciona START ANALYSIS y ubica la forma, e un
circulo. El objetivo es hacer que todos los puntos coincidan en el
perimetro del mismo. }
Si todo sale bien, Grace te lo haré notar. Baja al Lobby y. después
de ver a Gabriel andé al comedor para encontrarte con Lady Howqrd
> y Estelle,
| Volvé a la
| habitacién y
* sentate nue-.
| vamente enla
tadora.‘

| SEA%&'

| busca

| siguientes

1 palabras
quaternlty,

| St. Michael y
Pythagoras.

Asegurate de seguir todos los links de cada busqueda. Completado

ésto, volvé al mend principal y presioné el boton ANALYZE.

Selecciona "usar forma geométrica” y elegi el cuadrado. Cambié su

posicion y tamario hasta que encaje alrededor del circulo. Coloca dos

puntos adicionales en C. de Serres y en donde la linea negra cruza eI

circulo. Si lo hiciste bien SIDNEY dibujara

tamario de 8x8. Clikeé en el cuadrado torcido que pusiste en el
mapa para que se llene con a grilla.

Andaala
cdsa de Larry
estacionando la |
moto en C. de
Blanchefort |
Inspecciona por | i
la ventana y 3
luego sequilo
hasta donde
esconde el
manuscrito.
Usé la pala
para desente-
rrarlo y volvé a tu habitacion del hotel.

Agarra la llave de la moto que esté sobre la mesa. Anda a la
~ habitacion de Mosely y usé la llave para entrar. Busca el GPS en la
" cama, el
armarioy la %
pila de ropa s
. Que esta tira-
da en el piso.
Anddal
,~MUseo y com-,
pra tres
postales: dos

Gracey. movete hasta las coordenadas: 2° 18' 47" Longitud y 42° 54
56" La tud, Usa la pala en la cruz que Grace marc en el piso.

( nota que ests dentro de la cueva. Volvé a tu habitacion y
cion ADD DATA y escanea las tres postales
museo. S;eleccwné SEARCH y buscé: Solomon
ate de seguir todos los links).

y abri el archivo de la postal Poussin.

a la) Salva los dos archivos. Ahora
SIDNEY no encontrara nada. Analiza
ra encontrar una geometria oculta y la
posibilidad de realizar un zoom. Volvé al
" AnaLyzE |

una linea entre estos dos puntos. Rota el
cuadrado exterior de tal forma que uno |
de sus catetos coincida con la linea recién |
dibujada. Baja al lobby para ver otra esce- |
na. Si querés podés usar el kit de huellas
(que estaba al lado de la laptop) en la
copa de vino que dejaron sobre la mesa.
Volvé a tu habitacion y sentate en la lap-
top. Inicid una bisqueda con las siguien-
tes palabras: Asmodeus, chessboard'y
duality. Volvé al mapa y seleccioné "Draw |
grid" selecciond "Fill shape” y elegi el
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mapa y selecciona “Enter points". Coloca un

punto en el centro del circulo (L Ermitage) y

otro en Poussin's Tomb. Selecciona START

ANALYSIS para que SIDNEY dibuje una linea

ventre“losﬁos puntos. Baja al comedor y

habla con Mosely y Buchelli. Andé hasta el

negocio de alquiler de motos y agarré los
binoculares de Estelle.

Subite a la moto y andé hasta L'Homme
Mort para hablar con Madeline. Cuando
vuelvas al hotel habla con Mosely y luego

«w ) subf a tu habitacion. Sentate en la laptop




nuevamente. Andé a la opcion de SEARCH y busca las palabras: St.
Vincent,
Temple of
Solomon y
floor plan (ase-
gurate, como
siempre, de
seguir todos
los links).
Luego de
realizar las
busquedas
andé a ANA-
LYZE y abri el
mapa. Tenés que colocar cuatro puntos para formar la estructura
que viste en el mapa de Wilkes. Para lograrlo poné un punto en la
parte superior de la cuarta linea contando desde la derecha y otro
en la sexta. Ahora coloca dos puntos més también‘en la cuarta y
sexta linea pero en la parte inferior. Si lo hiciste correctamente Grace
hara un comentario. Anda a SEARCH y busca las siguientes palabras:
soul, hexagram y seal. Volvé a ANALYZE y.selecciona "Use shape”.
Elegi el hexagrama y colocalo dentro del circulo. Agranda su tamafio
hasta que las puntas coincidan con el perimetro de su circunferencia.
Ahora rotalo hasta que encaje y Grace haga un comentario.

Escuchd la conversacion entre Roxanne y el concerje. Anda a
L'Homme Mort. Examin las pisadas en el camino. Examina el cada-
ver de Wilkes. Examina la pileta de sangre que estd detrés de la roca.
Anda a la casa de Larry Sinclair. Golpea su puerta y entrd a su estu-
dio. Volvé a tu habitacion del hotel y habla con Grace.

-

Sentate en la laptop. Chequed el e-mail para ver los planos del
Templo de Salomon. Anda a ANALYZE y selecciona “Enter points
objetivo es dibujar un rectangulo en el centro del rectangulo
habias dibujado de forma tal que quede el plano que viste en el
e-mail. Una vez creado el plano del templo colocé un punto en el
centro del cuadrado superior para ubicar el Holy of Hollies. Baja
comedor y escucha la conversacion entre Lady Howard y Esrtﬁ
Agarra la moto y anda a la punta NE del hgxa rama. Agarrd la nota
que esta pegada en el poste. Anda ah
ma. Usé el GPS sobre Grace para poder. b@ en las sigu
coordenadas: 2° 16' 45" Longitud, 42° . } pala
para excavar en la marca. Agarré la n% quemncmﬂfi dentro de

Cardou (llendo
a al
ubi hasta
la cima de
lanchefort y
“usa los binocu-
lares para ver de
més cerca la
piedra naranja.
Anda a la piedra
~ naranja. Usé la
pala para sacar
| el manuscrito.
y Andé a Poussin's
Tomb, subite a

ounta SO del Qexagra-
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la cima de las piedras y copid en tu sketch book la palabra que esta
escrita en la tierra ("SUM"). Volvé al hotel y hablé con el principe

- James: Subi a tu habitacion y encendé la laptop. Selecciond ADD

DATA y escaned el papel con la palabra "SUM" escrita. Selecciona
ANALYZE y abri el archivo "Arcad_txt". Elegi TRANSLATE de latin a
inglés. Cuando SIDNEY te pregunte por texto adicional agrega la
palabra “sum". Cliked en START ANALYSIS y corré el detector de ana-
gramas. Arma la frase "arcam dei tango” lo cual significa "I touch
the tomb of God". SIDNEY automaticamente buscara la palabra que
falta. Abri el archivo del mapa nuevamente. Fijate que en la parte
superior del mapa (arriba de Chateau de Serres) hay una forma
extrana similar a las vias de un tren. Marcé tres puntos en esa "via":
uno en el centro del circulo superior, otro en el medio y otro al final.
Si'lo hiciste correctamente aparecera la Serpiente Roja.

Sali de SIDNEY.

Respondé en el siguiente orden: Mosely, Madeline, Buchelli y
enterrado. Anda a Villa Bethania y golped en la puerta para entrar y
hablar con el principe James. Anda a C. de Serras. Trepa por la reja y
acercate a la puerta principal. Abri la puerta del garage, encendé la
uz y examina los murciélagos en el techo.

Salidel hotel y segui a Emilio Baza hasta el cementerio. Escondete

detrds de la tumba mientras Emilio y Mesmi hablan. Volvé al hotel y

golped en la puerta de Emilio. Habla con Emilio.

Una veé dentro del templo saltd en el siguiente orden: H4, G6, F4,
H5, G3, H1, F2, D3, E1, C2, E3, D1, B2, A4, B6, A8, C7, E8, F6, G8, H6,
F7, D8, B7, C5, B3, A5. En el segundo cuarto salta a la seccion que

esta después del cuadrado relleno. Cuando llegues al pendulo aga-
rrate de él. Calcul el salto justo para soltarte sobre la plataforma (te
recomiendo que salves el juego). Colocé el simbolo de infinito, el
huevo y la fruta en la balanza. Ya en la otra habitacion, agarra el
guante de cuero. Agarra la piedra que esta dentro del recipiente de
fuego. Colocd la piedra en la mano de la estatua del demonio.

Parate en.la plataforma en donde Gabriel se ve més viejo. Mové la
palanca hacia ese espejo. Presiond el botén del yin-yang en la otra
consola. En la ultima habitacion cruza por el puente invisible.
Apenas veas que el demonio se te viene encima subite al sarcéfago y
mostrale el talisman. Cuando el demonio suba la cabeza, cortale la
garganta cona daga. X
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Indy ha vuelto...

Bienvenidos a la segunda y Ultima parte de esta
emocionante aventura.

En estos ultimos niveles esperemos que tengan que
usar un poco menos la imaginacion (si es que esta edi-
(i6n no sale tan oscura como la anterior), y poco més la
paciencia pues a esta altura ya no creemos necesaria la
explicacion detallada de los laberintos, nuestra idea es
ayudarlos pero sin sacarle la emocion al juego.

Otro detalle es que en el nimero anterior no indi-

Entré a la carpa para aga-
rrar un botiquin.

Apenas salis, unosirusos te &
empezaran a disparar.
Usd el-arma de mayor;

alcance.

Subite al jeep’y empeza tu
viaje por el linico camino
posible

Una forma de matar solda
dos es llevandolos por
delame con el jeep, €5
3 efectwd 3
R

Aca vas a tener que usar la g

cabeza un minuto. Bajate

del jeep y mata ailos.solda-
acelerando.

Esta pane esun poco complicada asi que seria'bueno
que salves elijuego. Para poder bajar-en una sola pieza
£ tenés que acelerar pdg a parte rocosa de la gspiral

S i : [usp.

Este es el primer salto compicado. Dado que el
estd roto, vas a tener.que acelerar con “SHIFT” para
alcanzar la maxima velocidad y poder asi saftar ef

que el puente es la unica salida; tendras que
tepararlo, Agafra elitablon que esté a la derechay
colocalo.en la segcion:rota del puente. Ahora si, cruzé

te del nivel, El objetivo
pueda rescatar Sofia
Avanza por los distintosicaminos y cuidate de} camion

camos la ubicacion de los tesoros ocultos, y aung
ahora tampoco lo haremos, al final de esta solucion
podran encontrar el recorrido completo del Mapa
Secreto.

Aunque muchas veces el camino de algunos niveles
no es el mas directo, éste sirve para mostrar los motivos
por los cuales hay que agarrar y/o usar tal elemento y
aunque no sea el mas corto pensamos que es el mas
interesante.

No los distraeremos mas, asi que disfruten de lo que
queda de esta aventura de Indiana Jones.

arreglo. Subi con el Jeep.
& ‘por el costado yiacelerd,

&) Aunque nosevea bien, h minos por los cuales
se puede'sequir. Arida por el de la izquierda para
poder-llegar con eljeep a la entrada de la cueva.

% 'v'—"»'r*‘/\,-;—/

1
¢

Pasando la dftima rampa gl labe
helicoptero. Una

El préximo puente no tiene S



Intenté volver para atrés para que se te cierre la.otra

- e
La loza con la ca\avera indi- Seguis avanzando yvas a epcontrar la Liave de Agua. Segui por el pasilloy de

3 una trampa. Pisalay 8 Apenas la agarrss el piso se desplomara. Cuidate de repente se-te\va a cerrar el
esperd a que la pared’se los insectos y volvé a subir. .

iy

Llegas a la camara principal; Lo primero que tenés que El mecanismo que levantg la estatua requiere,que

salida. Una puertd se abrira. Mata a la arana'y activa ‘ B hacer es subir la‘estatua hasta este nivel para poder muevas tres pedestales haoa el centro defa

el switch para sequir bajando,

Una vez elevada la estatua, subite a uno defos Subi la rampa y activa el ipterruptor de la trampa.

abrir-las cuatro puertas. Tirate por el agujero.

< 5 Ahora que la estatua esta arriba tenés que acomodar

pedestales y empeza.a saltar hasta que llegues ala = ¥ ' & Cuando la plataforma baje, subite a ésta para‘llegar al los engranajes en filas de 3, apuntando hacia cada
puerta que se abrio. &% nivel superior. " puerta, para que cuando glres Ia estatua éstas se

Los controles de los
engranajes y.de fa estatua
estan al lado del @scensar.

B Una seccién de la pared'se

S encuentra inestable... Usé la
B pieza dela mdquina para

% dertibarld

e el £l camino més facil de

vuelta es el agua. Tirate y
volvé a la camaraiprincipal

Abmlas las cuatro puertas, En esta habnauon no hay pucha dificultad, lodnico La proxima habitacién es la del pajaro amarilio, Entra
entra primeroen laque B8 que tenés que hacer es trepar los escalones y llegar y empezd a cortar las telalanas que hay en el camino.
tiene una cara yerde. % hasta €l.idolo Jaguar. i S La primera. rampatlene ifa trampa.. observa!as lqzas-'
X X A las I:rizas. w

No hay muchos caminos... @& Un salto dificil pero poxlb\e toma carrera )y agarrate ' #S& A la derecha se encuentra Seguls hasta el fina del z

segui subiendo por Jos . $4 del otro extremo: Sit& caes vas a terminar en‘el agua /; una escalera.un poco
peldarios. - asi que no te preocupes. ¥ 3 escondida.
X 25 i

Solo falta la puerta del Pez £& En el agua cuidate de [a5 pirarias. Nada hacia/la Cruza por la compuerta abierta. Del otfo lado
Entrd y tirate al agua. plataforma derecha y cologd la llave Agua que habias . ¥ interruptor queiesta debao del agua pars
agarrado en lajmascara que esta contra la pared” ¢ na cel o




Como saltar a lo [argo es mds que imposible, bajate y. Del otro fado es mds fagl. Salta hacia delante y
cruzé hadia la.derecha por la saliente: | después usa el latigo para ir hacia la izquierda,

_ MRSRE |
Segui el camino de-os peldanos hasta que llegues al Volodnikov estd dewvuelta. £88 Antes de bajar, agarra el Tirate, matd a los soldadgs y volvé todo el camino
! u[timg idolo, | Deahoraenadelantevasa #88 espejo que estd por.el hasta la cdmara:principal. Entréen la cuarta i
¥ 4 i 4 ver rusos por todas partes. pasillo de la izquierda, habitacion y cologa lostres idolos en el pedestal que le
¥ ¢ AT & % Y %
4 5 L Lo ponde. i

f X .
b La estatua vuelve a bajar. Tirate por el agujero; mata a Sali por la puerta que se
los soldadosy colacd el espejo.en las manos de la abrio.
i 4 ¢ MR

o g

Salis del Templo y apareces gn el Valle Olmec. La casca- Avanzando por el valle vas,a encontrar una platafor- Dentro hay dos caminos, !
da que se enclentta al lado tuyo no es el mejor, i ma.de presién la cualactiva un puente. Por ahi cerca: . § por-ahora ségui derecho.
i Qque quieras romperte fa' . hay una enredadera que tapa la entrada a la mor-
as. - s taita. Rompé fas plantas con el machete y entrd, i

i % St | ARV Ot | w
La piedra que estamos bqscando para presionar el Empujd la piedrapara poger entrar a la habitacion
interruptorse €ncuentra en el nivel superior, pero del & que contiene la piedra buscada.
9;)5 a trayés de la estatua usando el
.8 iy

Ahora que la encontramos hay que sacarla. Si subis Cerca pero todavia no alcanza. Bajate y empuja la
hasta la loza marcada Indy hara una acotacion. Date piedra hasta el interruptor para poder accionar el
m 2 ara el otro lado. Ciando puente.
ndete aladerecha.




0 que lleva al puente se ntra dentro de
la cueva, solo que ahora tenés que doblar haciala
izquierda en vez de sequir derecho. Cruza el puente y

St

4
’m da vas a tener que abrir
otro agujero conila preza

de la maqui

Subite al blogue que empyjaste y empezé a subir la
rampa. Cuando veas Gue se te viene la piedraiencima
A vol vete corrienda y salta en la plataforma que estaal

El resto del .camino es mas
que lineal...1a dnica difi-
cultad puede ser usar el

latigo para cruzat.

joncito mas para colocarla en la plataforma y (- 2

el segundo puente se accionara. Vas a tener que,

volver a entrarza la cueva yseguir todo el primer;
caming; para podgf%gar al'sequndo puente..

Lamentablemente la piedra que necesitamos se
encuentra debajo'del aguas Sumergite y sali por detras
de'lacascada

Después de subir escalones
vas a ver un boton gue
seguramente te lmagma
£.

i el
La presion de agua tirara la /
piedra justo encima delter- {

cer interruptor. ¥4

Trepa por los escalones hasta la cima de la cascada y
botén nuevamente para llenar la pileta de

/
g |
Aunque parezca que hay g

muchas posibilidades; solo
la puer:

puente y seguf por el Gnico camino.
date que cuando el salto-parece dificil
umna a la cual poder agarfarse.

Vas a llegar a una habitacign que tiene una pileta y
una puerta cerrada; Tirate al agua y-acciona el inte-
rruptor para que se'abra la puerta; Sali y sequi

omo la salida quedo tapa-

: |
\ Detras del panel marcado. /

se encuentra la sequnda

piedra para activar el

quiente puente,

or la montana y baja bue; {

empujala hacia la'saliente, Si ésta no se
vamente-al nivel inferion € %

cae tirala para atgds y vo

Segui por el camino de piegiras y tené cuidado en no
caerte. Cuando parezca que no hay mas camino para
avanzar ﬂjate,ﬂ te pudes olgar.

Sequi otra vez por el
4 Unico caming’ que)i
4

Bajé a la pileta vacia y empuja la piedra hasta gue
encaje en el.agujero de la pared.

El camino: més facil para

La salida al tercer puenteée encuentr;
bajar es tirandose al agua.,

. puertade la hab[tamén‘ SMbI por Ios es
|

Del otro lado vas;a ver el boton que abreila puerta ¥
que esta arriba de todo. Accionalo y preparate p

T




Del otro lado de la-puerta llegés a la cima de la esta- & Volvé a bajar y cruzé porel, Cada vez estas més cerca de la salida. De ahora en & La Ultima parte consiste en ;@&

tua, Empu]ala para poder crear.un pueme queuna ¢ puente; adelante son todos “Saltar”, “Agarrse” y ”Agacharse” optar un buen caming, No, o gg
1} ¢ : para llegar al final de la montaia te hagas problema queel e z;_?;v.*lt
3 e e -

mas facil eselmejol - £

¥ oS B
Listo, ya estas afuera. Segui caminando hasta el j 2 agarrés el i i a bajard y B Debajo de la plataforma hay dos puertas: unalleva a
xemp(o y entra en el subjendo las escaleras que estan aparecerasen latamara donde se encuentrala pieza: ¥ una plataforma‘de presion y la otraa una serpiente
el frente. b de la maquina infernal: ¢ gigante. Las puertas sé abren encendjendo fas antor-
15 Y 1 cha que'se enaugitran a los costados;

Abri primero la dela platafprma de presion y luego la Esquiva la serpiente como puedas y corré haciala otra % Esta piezasine pera sobre las fozas de
de la serp\eme 9793 e, Apenas abris |a segunda volvé '+ - 8 habitacion. Subite al'escalon que accionaste yagarra  BEE  elevarte, Volvé al salon los angeles, activa la nueva
aforma de presi ) 3 la p\eza de'lamaquina.infernal principal y parate,abajo.de 4 pieza para eleyarte!
i 3 \ ¥ Ny

Para matar a la serpiente tenés que accionar las lanzas Una vez derrotada se abyjra una a Para nuestra desgracia
que estan enel piso de |a habitacion mediante las cua- S8 nivel. Tirate al piso y subi'al nivel superior usando nue- {88 Volodnikov nos prepard.
 tro platafcrmas que sé encuentran en‘el ler nivel. Se vamente 13 pieza.de la:maquina infernal ¥ una trampa.

Golpea la puerta para que Subite ala camay abri el candado que cerraba los @) Una de las piezas de la maguina esta custodiada por
aparezca el guardia, Este se &5 ductos de ventilacion. No te metas dentro aun. Golpea un guardia, No trates de hacerle pelea. Entré a la
reira y te volverd a encefrar, §8%  la puerta nuevamente’para llemar al guardia y"escon- habitacion contiglia y'acciona la palanca del disposi-
v 3 dete en fa Ventilaciop. Cuando pase af bano, escapate. 2 Y0 10j0.

Mientras se entretiene @88 Hacete invisible y cruzé por Ja bodega hasta llegar a la olodnikov se dé cuenta ge t
ratando de arreglar lo que puerta opuesta. Dentro de esta habitacion se encuen- }\ tropas para que te capturen. Sis
hltlste, agarra la pieza'del S8 tra parte de tus cosas. El.resto de las armas las obten-

< no te ericerrardp, sino que empezaran a dispararte.
dras quando empieces a matar a los rusos.




Para llegar al nivel superigr de la bodega necesitas ’%.,« ) Da la vuelta y anda hacia [qs puertas que estanidetrds * #8888 Uno de todos fos caminos te llevara a laisegunda pieza
¢ acomodar.un par de cajas. Tiré la caja roja.y.empujs la e tuyo. Entra por la deila derecha y empeza a investigar % de la maquina infernal. Agarrala y volvé a la bodega.
de madera parajpoder usar el latigo en el cajio que los posibles caminos. bigrecd
estarn el techo. 2 . )

. & b S

% Ahora si, and a las otras ppertas de metal que llevan ,[ ) Hacia la izquierda esta el camino a seguir, subipor la. " J88 Cuando salgas por Ja Gltima Otra pared oxidada...

a los camarotes de los,guardias. Uno de los camarotes Pqn escalera’y avanzaihacia la cubierta del barco, % escalera te vas a encontrar, ( 5 Ya sabes que hacet:
tiene |a pared pxidada; usa la pieza correcta para rios guardwas asig e 2
pogﬁerﬂ;numba(la, RO

Y

Del comedor hay una escglera que te lleva directa- Volodnikov habla de sus '@ La pieza de la maquina se Volvé todo el camino ha(iq los camarotes pero ahora -
mente al puente de mando del barco. Segujporese planes con el capitan; no te .' encuentra exactamente sequi por la puerta opuesta para llegar a la segunda.
camino para encontrar |a tercera pieza de la maquina - #5858 2a detrés tuyo. ‘. 5 fo X Ao e
{ 5 F

Dentro de la bodega se epcuentra la Gnica oportu- Una vez en posicién-usa la La proxima puerta te lleva 3 la sala de maguinas, Tené
nidad para subir al préximo nivel, Usa los controlesdel pieza de la maquina para f cuidado con:fos rusosique estan dentro ya que tevan
puente grua para levantar la piedra azul ascender-al nivel; supenor a dnparar con ametrall duras y. enuma son bastante.

El Unico camino te lleva a una manivela que
o, nesecitars después. Sali por la puerta hacia laiderecha
y preparate para matar soldados.

Empezés y el primer lugar El te dice que no saldra hasta que se vayan las hienas.  #% La unica forma de entrar 4 esa piramide s trepando.
y g q i 3
al que tenés que ir esla Sacé el revolver.y empeza a eliminarlas. o por las p»edras de la parte de atras.

entrada de la piramide 2 Cuando termines de matarlas a todas (son cinco) valvé:

donde te hablara'un chico. a la entrada de la piramide pw
|




> El camino que tenés que hacer para llegar al ojo.de la
piramide esta indicado por la “X" en el mapa, si te
perdgs, usala.

Cuando se te acabe el Empuja el blogue que tiraste y escald por la pared Entré ala pirémide y

N camlno usd la plezade hasta llegar al'intetruptor que se encuentraenfa preparate para un lindo

cima. Presionalo y baja,por el camino que fleva a'la . laberinto.
AR ple 5 N o B Y

+
Z
¢
ff
4
¢

Acordate guecasitodas las £#% Detras de la pared hay dos jnterruptores que accionan , Después de algo més de camino vas a llegar al primer & Anda a las minas que estan
/.-_.3' puertas conragadura He) Llas puedras de la trampa que esté al lado. Acciona sola- . + rayo de luz:Prendé la lena con el encendedory sali de nfrente de la piramide que §
o ‘f con la pi A mente el de lajpiedra. fendo y saha la pimera L( la pxramlde por el ca que consideres mas corte estabas.

. sEnle : e
% Para poderbajar al\pozo vgs a necesitar que funcione Agarra todos loskit Volvé al pozo y poné
i la pala mecanica. Anda al,obrador de metal que esta médicos, la cadenaysel | { la cadena en'la pala ;|
¥4 detras dela piramide y.disparale a los explosiyos que ) balde, o A mecanica,

o se encpenn’an gwra abrir uny agu[eroj‘ i&:( x i

MM’_‘J

Baja usando unade las pajas y avanza hasta el final ) Subi nuevamente y acercate, Parate exactamente donde el rayo de luz caeen la

el pozo P a enco trar gl adaver de Horner, Agarra a las vias. El'chico te:dara  { % arena para que se abra una estatua. Colocale el ojo y

e una especie de,ojo d % unavezabierta [a mang de la puerta dorada, agarra
i { ofra \(eti;o‘a de vidrio.

\ BusGa a través de Jos pasi- g Sivas por el biten camino vas a ver un interruptor que
esto. /. llos de las piramides.el acciona una entrada secreta.
e i

Necesitas
3 §  accionar el \pte'
pasillo de la foto; 4 rtuptor. Salté el
pozo.

B Encendé las lefas y sali
de la piramide.

Cuando no veas salida, la
pieza de la maquina:siem-
pre ayuda.

caiga vas a poderpasat col- §
gando:por encima,



e | ¢ ;
No hace falta que te vuejvas todo el camino hacia k Coloca el ojo en la estatua Entra otra vez a la-piramide . &\ En vez de cruzar colgando dobla a Ja fzquierda y abri
atrés, si ves el blogue de la foto, empujalo'y listo. para abrirel segundo. y sequi todo el'camino  { un camino nuevo'con la pieza de la maquinas,
4, seguro de la puerta dorada.#5& hacia la plataforma gris. 2 2 4
4 ¥ E &

\ Empuja /Tiré de| blogue pyra poder empezar a trepar. Si sequis trepando por el camino vas a encontrar la
por las plataformas y llegar a la lefa: base de la lefia; Ponéya lena, encendé el fuego ¥ S§|I
3 po( la piedray ada que hay' cerca

Saltd el precipicioy cruza hacia la izquierda colgando
por la saliente.

\ Acé ya hay un problemas.. Entrd a la pirdmide principal y busca la bomba. de Ahora s ¢l ajo tebotay #) \ Solo falta unatrabamas. Eqtra en la piramide y/onda
La estatua no sale porimas, agua que estd en pasillo de la izquierda. Coloca el % muestra |a ubicacionide I3 por el tnico (ammo que te falta ir. Si vas bien,

que nos paremos donde balde enila bomba de agua. e una pared se'te va‘h
pega.elayo. , 8 1

{
(,*
B F Y { ¥ %
B Usi la pieza que te hace ) Sitefijas bien, en la parte trasera de las tumbas hay Al accionar el interfuptor seg El interruptor quesesta e;
invisible'y cruza sin una pared fragil. Usd.Ja pieza correspondiente y;subi © subira fa plataforma pero, ) del primer piso.Bajaly u
% p

problemas por laescalera. i ¥ . tené cuidado que enu
i ad 3 y ' y K “sequndos bajard te qﬁ( -

cima abre la compuerta ;‘
la pieza wrrs&pond\ e 2

Para accionar la titima % Antes de entrar a las minas, ## Anda a donde esta el jeep y, entra ala piramige por la puerta do@d‘a 3
estatua vas a tenerique baja a la excavacion y aga- §8 agarra la gasolina que se £ usalarueday la gasohna en el carro para
mover las piedras; rra la rueda del carrits “ encuentra en la’ parte; i lomor

&2 Sali de la sala de controly |

Empezés en un sistema dg rieles. Bajate del carrito
¥ avanza tna pantallaicon e

cuando veas |a sala de control de vias:




Coloca el fusible en fa caja de electricidad y acciona fas Seguis derecho con el carro Volvé marcha atrds para que agarre el cambio de via y } ) Saltd por las cajas hasta que

i palancas 1y 3 y vas a llegar a un carino. = puedas entrar a la habitacion de la izquierda ,,‘ llegues a la que se encuen-
% » sin salida, g P tra mas cerca de la a(arata
5 A de la fzquierda,

Usa el latigo y cruza a traves de la catarata. Agarré la o b 0y & Cuando lleges aa habitagion que se ve en la foto
piedra foja que esta del otro fado. bajate y agarra la llave que esté dentro. Tené mucho.
s e cuidado ¢on los fayos de electricidad.

Bajate cuando veas un lugar lleno de maderas apiladas Arriba del carro otra vez ) Lubricalo con el aceite para
y usa la llave para abrir el armario. Agarra el aceite. Avanza hasta que veas el que funcione el'camhbio.
cambio de vig N4

Volvé a la sala de cambios y# » Anda hasta el cambio de Saltar el cruc & faci el latigo & Rompé la abertura con la )Agarra la piedra azul y tené,
acclona eI camblo N"4 Jndy} vias y segui por el.camino . pieza de la méquina. * cuidado con la trampa.
§ de la via N4 :

Avanzé por las cuevas. Lo
Indy logra agarrarse con las ufias de

Cuando agarres la Gltima Tirate por el pozoique estd,detrés de donde estaba la Avanza hasta que llegues g la habitacién que seve en Salis del otro lado de la
.p|edra (la roja) cuidate del piedra roja y volvé al carrito. la foto. Tirate al agua y entra por la cueva submarina. statua




Trepa por donde puedas hasta que llegues a la cima. Volvé al carrito y sequi L Has llegado al'ascensor qug te llevara a la Tumba de
Agarr4 la piedra verde ¢ ! camino hasta que llegues a ; Nub. Acciona el botén deJa piramide delcentro para
la entrada que se Ve en.fa 3 subir I%platafmma

[
hora colocé la pieda pieza de la maqumg y subi hasta la cima para Baja hasta la base de la ,‘ Ya llegaste. Usé el latigp para cruza el pozoly
verde, la cual te habilitara colocar, el ltimo cristal. plataformayy acciona la preparate para entrar a la Tumba de Nub.
el cristal celestial en ej ] - & palanca'para bajar ala " 4 i
techo.! $ | entrada de Iq;\urr)p 7

El inico camino posible ppr ahora es trepar por los ) Avanza por el pasillo y baja por la rampa hasta que I-—} Ahi encontraras la puerta Empuja la estatua que esta),
escombros y colgarse.por las salientes hasta llegar,al llegues a una habitacion tan grande como la primera. que lleva a facamaraen | L ala |zqu|erda para liber ar.
pasillo gris. }" § &% donde esta el sa(coiag_ :
5 Léstlma Qe gb ab e

or el pasillo vas a encontrar una palanca que gbre la 1 i Aca tenés que tenes muche cuidado con las platafor-
puerta hacia otra habitacién. Cuidate de que no se.te i mas que se‘enctientran en el pasillo. Con tres saitos
abra la primera‘teja que esté en el piso. A |

Metete por la puerta y dqbla a | Escala como puedas para lipgar a la plataforma de la
latigo para subir ala cima. Arriba vas a tener que izquierda, Usa el latigo para arrancar el brazo dea = 8
saltar de'piedra en piedra estatl ¥

{ cuidadocon los Usa la pieza de lamaquing para subir al 2do. nively ' #8 Presiond el boton para baja‘ la plataf
la puerta y usa el brazo artefactos volvadores,son, ¥ cruza por el puente hacia el otro extremo. | atener que haterlo ;ios
para poder abrirla bastante peligrosos ¥ ,gr\t,ra‘?




Baja con ayuda de la piezg de la maquina. Una vez
dentro verdsa Vc\odmkov el cual empezara a cofrer.

Cortd la cortina con-el ma(rete y tira del blogue para
poder saltar ala columna de enfrente;

»_# Coloca el engranaje en la tortuga y empuja el bloque
A hacia el ascensor para hacer contrapeso.

Busca en las pro(undidades‘y vas a encontrar un inter-
ruptor que eleva Ja estatua central.

Avanza por el costado has;a que llegues a la rampa.
Aqui tendrds que saltar justo antes de caerte.

Tirate al agua'y subf por la escalera hasta la base. De
ahl vas a tenerque, wepane por las plataformas de la
4 a[\tena" hasta la cima.

En vez de eso, tenés.que h\gquear\e el camino movien-
do el bloquegris-al centro de la estructura y la estatua
nivel superior.

Entra por donde estaba el

%A((I(}Hd la palanca que esta
blogue:

‘ dentro para abrir la reja del
otro Jado

& Subite al sequndo nivel usapdo la pieza de la maquina
y usé el latigo para saltar al contrapeso del ascensor.

Subi a la superficie y salta,
usando la estatua, hacia el §
otro extremo.

Seguis camino y vas a llegay a una habitacién con un
electrodo gigante que tira rayos constantemente.
Hacete invisible avanza hacia los costados para prote-
gerte'de las: (‘ifécrgas mortales.

# Silo hiciste correctamente yolodmkov quedara encer-
rado tal como se ve en la foto. Agarra el engranaje y.
volvé;a la habitacion principal

Agarré la llave y usala en I§ cerradura de arriba:para
poder abrir la reja

Es recomendable que mates;
a los enemigos mecanicos
antesde bajarte

Anda hacia \a habitacion
) inundada.

Busca las estatuas para col-
garte y accederal nivel
superior,

VL

Seguis por ese camino y vaya llegar a la base del elec-
trodo. Empuja las tres estatuas hacia el centro de'la
habitacion.

Agarra la Ultima pieza la
maquina infernal.

# Detras de una se encuentra,
§ un interruptor que sube el

Esta sirve para accionar tg\ os los interruptores de Bus
electricidad que veas de
bajar a labase que esté al nivel del agua y accionar el

Acciona el interruptor dora-,
% do unavezy el plateado

electrodo'y abre dos puer- tres veces.

| otro interruptor
en por los bordes del er.
nivel

en adelante. Empeza por

puente que conecta con la salida




Saca el bloque del ascensor,
para que vuelva a subir.

Acciona el ascensor con la
pieza de la maquina para
que vuelva abajar.

Abri el sarcofago para qug se habilite el switch.que
esta detras tuyo. Luega usé la pieza de la méquina
para abrir |a (éma;ra oculta del sarcofago.

i L ot

Muerto el enemigo, subite
a la estructura que rodea el
sarcofago y salta hacia,
borde."

Avanzé hasta el final de la
* habitacion y cuidate de las
artefactos mecani

No te tires, baja por la
escalera.

Avanza por el borde hasta el interruptor que baja el
puente y pasa de habitacion.

Baja por la rampa y entra
por la puerta que lleva a la
sala de contro de la
Magquina Infernal,

hetieagn (A

Turner traicionara a Sofia y
una vez mas tendrds que
ayudarla,

Con cuidado de que no te,pegue ningun rayo cruza
por el pasillo'y agarra la pieza de la maquina

Para volver & subirusa la
pieza en el interruptor que
esta sobre'la plataforma.del

Otra vez... la piezade la
maquina en el'interruptor

piso de atriba de tod

Agarra la gema roja y culogaia en la base marrén que
estd en el fondo de la habitacion paraactivar el
gyardiérgde la tumba;

no precisamente para

Subi por el ascensor, tirate al nivel inferior Ahora que
el ascensor esta arriba.pades activar el interruptor que

ah{e lara adel paSIHD
AR

Tirate al agua en donde se'ye la foto y luego salta a la
otra plataforma.

% Volvéte y cruzate al otro extremo, Subi por el umbral
hasta'el piso de arriba de todo.

del ascensor para subir}a,lj

b Sofia y Turner aparecerdn y,

La puerta que abre la cdmara del sarcofago también
se abre con la‘pieza de la maquina... para variar,

Este es el enemigomas fao] de todo el juego, Io tnico
que tenés que hacer &s cargar las planchas que estan:
50y hacer queelrobot las pise. Cuidate’ de, o
dispara por los o;

Saltd a la plataforma que: qane la escalasg;y
pieza de lamaquina ?e estd sobre




3 ; )
Tirate al agua para cruzar ﬁ\ otro extremo. Agarra la Con mucho cuidado volvé %
pieza de la maquina.infernal y coloca la pieza que ¥ caminando por los engrana-
produce electricidad. jes.

Salta a la saliente que da al Acd vas a tener que salvar gl juego bastante seguido.
exterior y usd el 1atigo paval Salta de plataforma en plataforma hasta que hayas
! cuzardel otro lado. pegado media vuelta.

i gL

»; Subn con el ascensor has‘a pmba de todo y saltd.a la Avanza por esa saliente y saJ(é a la plataforma central.
plataforma De ahi salta hacia el pasillo que esta de §  De ahivas a tener que saltar a la habitacion de
costado a la entrada. enfrente; Tené cuidado con los enemigos voladores.

Baja con el ascensor y (obo;a la pieza que vibra en el
pedestal.

2 Te vas a encontrar con Simgn Turner. Ignoralo y.subf al 3 Matalo apenas se haga visi-
nivel superior con la@yuda de la pieza de la maquina ble y agarra la pieza.de
& i invisiblidad.

) Usando el ascensor.vas a lle Colocé la cabeza de la
/ gar a la sala en donde esta- estatua para que cobre
ba la estatua sig cabeza i

Arriba vas a ver otro pedgstal. Agarra la cabeza y

ih Anda a la camara principal
coloca Ja piezade levitacion en sulugar. 5

por el camino que se‘abrio:

Usa la ultima piezaen la
maquina ¥ acciond las
palancas,

Apenas apareces avanz hacia delante. De ésta i
plataforma vas.a tener que saltar hacia la plataforma &
dela |zqu|erda, Una'vez ahi, agarrate del borde y Y
nquﬁmpo de energja;

Cuando cruzss el ireulo en una direccién se te habilita. @848 Tirate por el pozo de energja y aparecerds otra vez en
un pasillo. Habilita el pasillo verde y avanza hastaJa Y868 el cruce. Habilita el pasillo azul y avanza hasta el

§ camara violeta. Cruzarel,pozo y agarra el disruptor de &a.} umbral. Para abrir el pasaje entre realidades tenés qu

; f réalidad. en la habitatién anteri

s

Una vez dentro vas a tener que abrir otra puerta y
sequir “nadando? hasta que llegues a una columna de
energia

Sub por la columna y avapzé por el laberinto hasta

Por ahora no le podés hacey nada asi que sali de ahi y,
que llegues a la cimara donde se encuentra Marduk.

x tirate por una de las salidas azules que te cambian de
nivel. Avanzé hasta que veas la salida hacia el templo l "

de Teotihuacan.
S e

v

-




Lo que tenés que hacer eg devolverle las descargas L Usé el medallén que dejo
electricas a:Marduk con ayuda del espejo; Depende la en la cerradura para bajar
posicion de Marduk (arriba 0.abajo), tendrés gue eva- la.esfera; I

Agarra el espejo de la
estatua;

) Volvé todo el camino hasta

' Ia cémara de Marduk.

» Golpea la esferaiconvel }ati-j
go varias veces: § ;

& Una vez mas, un antiguo espiritu del mal transforma
W

e Avanza por los pasillos hasta que encuentres una puer- Tu proximo objetivo es libgrar a Sofia. Lo que tenés
) el cuerpotde Sofia en un Dios Inmortal.

ta de metal cerrada. Para abrirla tenés que golpear la que hacer es golpear las esferas con el latigo para
esfera de metal con tu létigo electrificado. retractar lag;tres plataformas.

- v 5 >
Si estas muy perdido no'dudes en usar la “X del \ Con piedras en mano, bajg al nivel inferior y usdlas
mapa. piedras en las puertas. Una vez denlro usa el Disruptor.

Lo que tenés que‘hacer ahora es encontrar las tres
piedras que habias agarrado en el las Minas del Rey
Salomén.

e
£ S

b Una vez que lastres puepas estén abiertas se for- Liberada Sofia, viene el escape. No es muy.difidil, pero

mardn unas rdinas'en el medio de la habitacién, es recomendable salvar el juego (esta no es una de

Subite a la cima Y (uando el” pajaro sete venga enci- : esas partes en las gue queremos perder):
5 \ 2

El Mapa Secreto

Si hicieron una buena recoleccion de tesoros ocultos a través de los dis-
tintos niveles del juego y recolectaron $2500, podran comprar el Mapa
Secreto que se encuentra en la pantalla del almacén que aparece al final de
cada nivel. Este nivel transcurre en las mismas cuevas que se ven en el prin-
cipio de “Los Cazadores del Arca Perdida” y a mi criterio es uno de los
mejores que tiene el juego, asi que preparense para...

Colocé el bote en eliagua y ,empezd a remar por el rio.
Cuidate de los arrecifes porque solamente tenés un kit
de‘reparacion.

Agarrs el bote inflable que

esta en el jeep. )

Después que caigas por cascada, acercate a la orillay.
bajate del bote.
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Nada por las cuievas submarinas hasta que encuentres " @8 Acordate que cuando los Corta las ramas que estan bajo el agua para liberar un Empuja el blogue de-piedra,
Ia sahda B saltos son largos, el latigo §  pasaje. Segui nadando por las cuevas hasta que hacia el remolino para
siempre es @til. 2 encuentres las salida. inundarla habitacion,.

® {
Nada hasta fa superficie y;segui por los pasillos.del } Cuidate con las'aranas y ofros insectos venenosos. Al #8840 o |5 habitacion
templo. Tené cuidada con el rayo de luz,si no caiste | { fondo de larcueva hay un pasaje escondido detrss de 8

antes no: ppdes caer ahora o 7 s, encontraras una llave.

Volvé por el mismo caminp, solo que ahora cruiza el "4 Esta es otra habitacion que,aparece en la pelicula. No Baja por el pasaje que se
agua'y sequi para el otro lado. * pises las baldosas oscuras. Del otro lado colocd la flave . abre y us el encendédor
% 3 . enlacerradura. para poder ver.

5 Saltas, trepas, subis.y te colgas hasta que llegés a una
paso para subir es usdr el latigo en un soporte que;se caa, agarrala.
¢ en(uen\ra cerca de Ia antorcha.

Llegaras a la base de unos
pilares llenos de viboras.
Subi por donde puedas.

Bajd y volvé por todo el ¢ Coloca la cafia por: el agu- .“’ A medida que vayas avanzando por este pasillo algu-
camino hasta la cerradura. L‘lero Después baja'y dobld a nas plataformas se'iran.cayendo. En la:dltima se,
la izquierda, necesitaras el encuéntra la salida.
¥ latigo para poder subnr

 ,
%

Antes de llegar a la cjma tendrds que hacer una Ahora que el camino esta 3 rriba de todo tenés que saltar a la saliente e ir col- i
parada en una saliente y empujar un blogue § despejado segui escalando. gando hasta el extremo izquierdo.
< hasta la cima.




! g eltay cn\gale de\ p\‘sn Soltate y agarrate rapi-
a rampa de piedray ca el momento justo . & g no é dode fa saliente inferior,
para fealizariin segundossalto hacia la sal

Tirate al fondo y:sequi B Salta por las columnas rap\ré D nino de vueltaes un
camino.’ % damente antes de quese . £ . poco mas facil peroigual
escondan, ) ené mucho cuidado coniel

calculo de fos saltosis

5 a encontrar otrg idolo. Apenasio agarres

Cuando corrés a lasalida yna piedra se te va a venir
preparate para correr.

encima: Apenas la veas, dobla 180° y escondete en la
rampa.

La piedra reabrird el tempjo y podras salir, solo:que
esta vez o habra quien te robe el idolo.

pelicula salteste sin gl latigo, ahora se te tiene
que hacer mas facil, Usalo la ramay cuando,
llegues a'la entrada blcqueada usalo nuevamente en:
&l soporte que estd en el tech

Los tltimos consejos del Dr. Jones

Si te resulté muy dificil llegar al final y no pudiste encontrar
todos los tesoros necesarios para comprar el nivel secreto ¢ simple-
mente te quedaste trabado en un salto que parece imposible, el Dr.
Jones te brinda estos codigos para que tu busqueda de las piezas
de la Maguina Infernal sea simplemente un paseo por los turistico
por los distintos niveles.

Presiona [F10] para entrar a la consola, entra el cédigo corre-
spondiente y luego [Enter] para activarlo

« taklit_marion on: Invulnerabilidad.

« taklit_marion off: Desactiva la invulnerabilidad.

* urgon_elsa: Te apareceran todas las armas en el inventario.
* azerim_sophia: Se te llenaré el medidor de energia.

* nub_willie: Ayudas generales.

Y quizas lo mas importante de todo, la “X" del mapa que te dird
hacia dénde debes dirigirte se activa en las opciones del juego.
Usala con precaucion ya que se te descontaran puntos de IQ.




[ ACCION / ARCADES
Soldier Of Fortune

Trucos para la demo

Comlencen eI juego con la linea de comando
console 1", Luego mientras
Juegan presnonen para entrar a la consola
y escriban alguno de estos codigos:
Modo Dios

Invisible a los
enemigos

Pistola .44

Rifle Sniper

Todas las armas
Atravesar las paredes
Modo cémara lenta

Hace aparecer el
objeto indicado.
[x]'es el objeto

Nombres de los objetos (Demo)
Usen alguno de estos nombres con el truco
N ‘ el ol jé

item_ammo_pi

item_eq armol

iten

item_e

m_nyc_ebum

m_nyc_mskinhead1
Killer Loop

Con estos codigos podran acceder a nuevas
naves y por consiguiente a nuevas ligas,
modos de juego y pistas:

CH&K 6502 (Clase 2)
Sinus Delta (Clase 2)
tumbledow Pulse 3x3 (Clase 2)
Reac aknxs (Clase 2)
Pulse Clone (Clase 3)
H&K 42 (Clase 3)
Sinus Theta (Clase 3)
Reac TP96-1 (Clase 3)

mission

tiltedcros:

wakeupcall

Pulsemach (Clase 4)
Sinus Sigma (Clase 4)
H&K 2001 (Clase 4)
Reac ms2k-o (Clase 4)

Modos Championship
/Time Trial un 25%
més rapido

Thief Gold
Creador de niveles

Para crear sus propios niveles, instalen Thief
Gold con la opcién "full install", luego
vayan al directorio "¢ " que esta en el
CD y descompacten el zip que se llama

JromEd adonde instalaron el juego. Con
esta utilidad podran ver todos los niveles,
editarlos y jugar niveles hechos por los fans
del juego.

Pasar de nivel

Presionen CTRL+ALT+SHIFT+END mientras
juegan para pasar de nivel. Si hacen esto no
recibiran el dinero que se obtiene al pasar
de nivel.

Alien vs. Predator

Estos cddigos solo sirven aplicando el patch
que habilita la opcién de grabar los juegos.
Comlencen eI Juego con la linea de comando
/p.exe "y presionen “~“ para
abnr Ia consola Luego utilizen los trucos.
Referencia: (M) Truco para el Marine / (P)
Truco para el Predador / (A) Truco para el
Alien /(T) Truco para cualquier personaje.

Modo Dios (M)
Modo Dios (P)
Modo Dios (A)

Llenar energia (P)

Convertirse en "Final
Xenomorph" (A)

Crear un alien contro-
lado por la CPU (T)

Todas las armas y
municiones

Modo dios (T)
Jugador invisible a los
oponentes (T)

Crear aura de luz
Crear Marine contro-
lado por CPU [T] [*]

Crear Depredador
controlado por CPU
M

Crear Alien -
Depredador controla-

do por CPU [T] [*]

Crear Alien Pretoriano
controlado por CPU
(1

Crear Xenoborg
controlado por CPU
M

Ver las coordenadas
de nivel [T]

Ver cuadros por
segundo [T]

Ver nimero de poli-
gonos rendereados [T]

Ver ayuda dentro del
juego [T]

Ver lista de cheats [T]

Cambiar el voltimen del
“Motion Tracker" [M]

Cambiar la velocidad
del "Motion Tracker"
[M]

Cambiar agacharse y
arrastrarse [A]

Cambiar velocidad de
juego [T]

| Modo wireframe si/no

Ajustar nivel de rojo
del cielo [T]

Ajustar nivel de verde
del cielo [T]

Ajustar nivel de azul
del cielo [T]

Nota: Crear un personaje controlado por la
CPU en un nivel donde el personaje principal
no existe puede llevar a un error en el pro-
grama. Usen el truco "cargar especies" para
forzar al juego a tener el tipo de personaje
deseado.

Cargar especies

Carguen el j Juego con "

I ‘1" donde A es un allen, Mes
marine, P es depredador, Ces civil, X es
xenoborg, T es alien pretoriano, y R es el
alien-depredador.




B AVENTURAS / RPG
Hype: The Time Quest

Tipeen los siguientes codigos durante el
juego:

Invencibilidad
Energia completa
Magia completa
Armadura completa
Dinero

Regenera los HP
sin/no

Regenera magia si/no

Regenera magia
infinita si/no

Flechas infinitas si/no
10 flechas azules
10 flechas rojas

Suma una unidad més
de cada ftem del
inventario

Todas las magias
Correr muy rapido
Botas de velocidad

Destruye la armadura
de Hype

Epok 1 completada
Epok 2 completada
Epok 3 completada
Epok 4 completada

Pegarle solo una vez a
Barnak para matarlo
en la "Top Tower"

thundergod
hype
druide

gork
glittergold
littletroll

littlegogoud
hermetik

houdini
ouioui
nonnon
grolo

thereyougo
wonderful
pouletfrit
toutundefi

epok1
epok2
epok3
epokd
end02

Odium

Todas las armas y vidas infinitas:
Pll'fsuonen Shift + F10 y escriban: give me
a

Nox

Durante el juego, presionen [F1] para entrar
a la consola, escriban "racoiaws" para acti-
var el modo de trucos. Luego, usen alguno
de estos codigos:

Modo Dios
Energia completa
Mana completo

*Resetear”
habilidades

Configurar todos los
hechizos al nivel
indicado

set god

cheat health
cheat mana
cheat ability

cheat spells

help cheat Ver lista de cheats

cheat gold [nimero]  Suma la cantidad

indicada de oro

cheat goto Avanzar al objetivo
[nombre del objetivo (waypoint)] indicado

Avanzar a las

cheat goto [x y]
coordenadas indicadas

Avanzar al nivel indicado

cheat level [nimero]

= 7

SIMULADORES
Los Sims

Mientras juegan presionen [CTF
, y escriban alguno de estos codigos:

$1000 Simoleons

Hace que tu casa se
convierta en una isla
rodeada de agua.

Cambia el tiempo del
dia a #(1-24)

Velocidad de juego a
#(-1000 a +1&00

Ver personalidad e
intereses de tus Sims

Cambia cémo los Sims
piensan por ellos
mismos (1-100)

Hace crecer el césped
#(1-150)
Editar el mapa

Tutorial Basico si/no

Dibujar todos los cuadros
silno

Cambia el tamaio del
ote a #

Repite el dltimo truco
Con el ; separamos cada
c6digo para escribir
varios juntos

7 DEPORTES
TOCA Touring Car
Championship 2

Usen estos codigos como nombre de piloto
ara acceder a [os trucos indicados: Si lo
icieron correctamente se escuchara la frase

“Cheat mode enabled".

Todas las pistas
Todos los coches

Alternar el orden de
[EHEY

Vista tipo GTA
Horizonte borroso

Distancias de modo
campeonato

Modo Batalla
Choques rebotantes
Choques graciosos
Reducir gravedad
Solo ruedas

Modo Turbo

Los demés coches se

mueven de nuestro
camino

‘Madden NFL 2000

Tipeen los siguientes codigos para activar los
trucos:

Stper saltos

La cémara sigue a la
[EIE]

Menos faltas

Sin intercepciones
Manos pegajosas
Més lesionados
Pases perfectos

Jugadores grandes
contra chicos

Equipo de estrellas de
la década del '70

Equipo de estrellas de
la década del ‘60

Equipo de Madden
Més velocidad
Referee ciego
Estadio Dodge City
Estadio EA Sports
Estadio Tiburén

Estadio Xmas Rush
Estadio Alpha Blitz
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LA COSA VISCOSA

NOVEDADES Y DEFORMIDADES DEL

0 DE LOS JUEGOS

os Irrompibles

Salvando al mundo de la amenaza Nazi

Por Sebastian Di Nardo

espués de un terrible
dia de trabajo, llego
acasay abrola
heladera. Tengo que
comer a la velocidad
de la luz. A las 11 me
encuentro en la net
con mis amigos. Hoy
mi teléfono va a dar ocupado durante
dos horas como minimo. Rolo y yo
somos veteranos de guerra, llevamos
mucho tiempo jugando Hidden
&Dangerous por TCP/IP y lo que van a
leer a continuacion son algunas de nues-
tras experiencias cuando, noche a noche,
nos reunimos en Internet a formar parte
de la elite de "Fight for Freedom"
(Devil’s Bridge, en USA).

de bugs, pero tiene una gran ventaja... jen
Internet no hay lag! Solo se necesitan dos
cosas: nervios de acero y el nimero de IP de
quien organiza la partida, que puede obte-
nerse ejecutando la utilidad WINIPCFG que se
encuentra en la carpeta de Windows para
darla a conocer a los integrantes del peloton,
por ejemplo, via ICQ. Ojo, que el IP suele
cambiar cada vez que el modem se conecta a
Internet, por lo que hay que chequearlo cada
vez. Podemos conectarnos médem a modem
para partidas de a dos, pero por Internet es
la opcion mas interesante ya que permite
hasta 4 jugadores al mismo tiempo.

El pelén del pelotén
La mision parecia simple. Tomar unas

instalaciones enemigas protegidas por
guardias; hecho, aguantar en la posicion

por detenerlo. Al tratar de subirse, es aplas-
tado por las ruedas mientras yo, distraido,
termino presa facil de la metralla enemiga.
Volvemos a intentarlo de la misma manera
pero, esta vez, mi "inteligente" companero
tiene la brillante idea de estacionar sobre la
ladera de la montana. El resultado: aplastado
por el jeep. Para nuestro tercer intento
decidimos llevar un soldado raso como
respaldo. La intencion es ubicarlo en la cima
de la montafa con un sniper para evitar que
los alemanes nos ataquen por la retaguardia.
Liquidamos cémodamente a los alemanes
que hacen guardia y a dos soldados
acobachados con sus ametralladoras.
Enseguida, descubrimos un refugio bajo
tierra con un enemigo despedazado por
nuestras granadas. Con una precision de relo-
jero, nos deshacemos del resto de los
guardias y corremos a refugiarnos en el

balear alemanes.
Hidden & Dangerous es un juego plagado

Entonces veo a Rolo corriendo detras del des-
bocado vehiculo, en un desesperado intento

3 hasta el arribo de tropas aliadas. El problema  Pequefio bunker, bajo tierra. Lo peor esta l
W Hidden & Dangerous. Con la llegada del es que habria que soportar un bombardeo de PO comenzar. Una horda de alemanes inten- 4
. paquete de expansion, cuya version ta meterse en el pequefio habitaculo N\ ]
\ 1.3 aparentaba ser mucho mas u z = . solo para caer como moscas, victimas 5
d estable, el peloton volveria a unirse. Eramos algo asi como Los Irrompibles; de nLFJ)estra afilada punteria. Una feroz 4
Pero nuestra empresa no serfa Kaveyox era como el gordo Espalter, Jay |y de mortero golpea nuestra posi- 3
facil... nosotro‘s no disp&nemos de Pee inquieto y optimista como Berugo cion, pero estamos seguros bajo tierra. 1 .
una LAN. Igual ese problema no z . Cuando el silencio vuelve a reinar, ¢
seria Capazgde dﬂegef nuestra Carambula, yo era como D’Angelo y vaciamos los cargadores en lo que W “
ansiedad por salvar al mundo. Tanto Rolo como Almada.” queda de la ofensiva enemiga. Es el >
Rolo como yo éramos soldados momento de los tanques. Estoy herido. * R e
experimentados y nuestros movimientos morteros y la posible presencia de tanques Rolo tampoco se encuentra bien. Pero la N -
parte de una precisa maquinaria de guerra. enemigos. punteria de mi compariero demuestra una E
Rolo conduce el jeep y yo soy el artillero, vez més que una bazooka hace maravillas. '
Los chicos solo quieren Al llegar a una distancia prudencial, mi com-  Mientras nos arrastramos en busca del segun-
divertirse paiiero frena y baja a la carrera para do tanque, vemos que el pelén que dejamos =
cubrirse. Desgraciadamente, el vehiculo nose  sobre la COIi”_a esta en serios problemas. Las .
11 de la noche, la hora fijada para nuestro ha detenido por completo y no puedo bajar. ~ balas van y vienen, pero uno a uno se las =
ansiado encuentro. Mi celular sond, yse oy6  El jeep continda su loca carrera haciéndome  arregla para llevarlos a la tumba antes de et
la vocecita de Rolo: in Position! Eso tenfaun  Pasar muy cerca de nuestro objetivo. Ajusto  morir. Gracias a él, Rolo destroza el tanque b -
significado: estaba listo en Internet para mi ametralladora y me preparo para lo peor,  POr sorpresa mientras yo lo cubro del fuiego -

de la escolta. Los refuerzos llegan y salimos |
con vida de la escaramuza. jAl final, el pelon”

\
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De izquierda a derecha: Rolo, Kaveyox, Moki y Jay Pee.

resulta un valiente!

Los Irrompibles y el cafién
de la muerte

1946. La Segunda Guerra ha terminado.
Nos han enviado a una mision especial para
detener un movimiento revolucionario de la
posguerra. Tenemos que atravesar un canon
repleto de partisanos con fusiles. Para
cumplir con la heroica proeza de llevar nues-
tro jeep en una pieza hasta el otro lado,
habiamos decidido que era tiempo de agre-
gar a dos nuevos reclutas. Marcelo (Kaveyox)
y Juan Pablo (Jay Pee) estaban ansiosos por
entrar en accion después de escuchar a
diario nuestros comentarios sobre las haza-
fias de la noche anterior. No sabiamos
entonces que su inexperiencia nos traeria
MUCHOS PROBLEMAS. Seria dificil lograr
que entendieran que revolcarse cuerpo a
tierra puede salvar la vida, en vez de morir
como cucarachas tratando de emular a
Rambo. Evidentemente, solo después de una
decena de intentos estarian listos para el
combate y los partisanos serian historia.
Eramos algo asi como Los Irrompibles;
Kaveyox era como el gordo Espalter, Jay Pee
inquieto y optimista como Berugo
Carémbula, yo era como D ‘Angelo y Rolo
como Almada. El plan era simple: Rolo y Jay
Pee por la cornisa derecha, Kaveyox y yo por
la cornisa izquierda.

Con mucha dificultad, ya cuatro parti-
sanos habian encontrado su fin. Me separo
* de Kaveyox tomando un atajo para sorpren-

h“vm'fpder al enemigo por la espalda. Acobachado

+2 €N Una cornisa elimino a cinco enemigos,
i¥tres bunkers y a un partisano con

Panzerfaust (la bazooka de origen aleman).
Cruzo a la carrera un puente colgante en
ayuda de mis companeros. Han destrozado
una patrulla pero los arrincona un
Panzerfaust. jPan comido! Solo un certero
disparo y el maldito muerde el polvo...
aunque demasiado tarde. Kaveyox ha muer-
to.

El resto de la mision es un fracaso. Jay Pee
muere salvando la vida de Rolo. En tanto, yo
intento acercar el jeep a nuestra posicion. Y
cometo la torpeza de bajarme mientras estd
en marcha. Impotente, veo como el vehiculo
se desliza dentro del riacho que bordea el
camino.

Las pu(beep)das de Rolo se escuchan en
todo el cafion mientras me esfuerzo en
sacarlo de la zanja, pero es inGtil. El maldito
cacharro no sale. Solo nos queda una
opcion: jrezar porque el arroyo llegue hasta
el final del camino! Mientras, mi comparnero
se adelanta para reconocer el terreno y
regresa bajo una lluvia de balas. Curiosa téc-
nica, la de Rolo. Los asusta a los gritos y

vuelve corriendo como un mico intentando
salvar su vida. Pero se queda sin balas frente
a un partisano. Se oye un tiro. Otro. No
puedo salvarlo. Sigo adelante. Si tengo
suerte el jeep llegaré por el arroyo hasta el
final. La proeza dura més de 3 horas.

Panzerfruten, granador
y perros locos

La cooperacion es fundamental para com-
pletar una mision con éxito. Pero sepan de
nuestro desgraciado caso, fruto de la
demencia. Hace dias que intentamos des-
cubrir la entrada al cuartel de los partisanos.
Sabemos que la entrada esta dentro de un
viejo Partendn griego celosamente custodia-
do. En nuestro primer intento, Jay Pee dis-
para accidentalmente su ametralladora en el
espacio entre mis ojos, atribuyendo su tor-
peza a la sensibilidad de su nuevo
Intellimouse con puntero laser (algo asi
como un raton castrado, o mas bien, una
rata). Después de numerosos intentos, con-
seguimos llegar al pie de la escalera del
Partendn solo para que Kaveyox decidiera
disparar su Panzerfaust (Panzerfrutten,
seguin él) a la horda de griegos que baja la
escalera. Esas armas son demasiado peli-
grosas para ser disparadas al piso. Nuestros
cuerpos vuelan en pedazos. jLos cuatro,
muertos por enésima vez después de tanto
esfuerzo! Rolo, indignado, decide aban-
donar pero, tras insultarlo durante cinco
minutos por ICQ, regresa a la batalla. Sin
embargo, no imaginamos su maquiavélico
plan de venganza. Ni bien arrancamos la
mision, sale disparado como un misil en
direccion contraria y, para nuestra sorpresa,
se sube al jeep. Sin titubear toma la ametra-
lladora y nos aniquila a todos como un perro
loco saciando su sed de venganza. Por
supuesto, esta maniobra fue luego emulada
por Kaveyox cuando, teniendo la victoria en
la palma de nuestras manos, Rolo arrojé una
granada sin apuntar. El explosivo picé en
una columna y cay6 a nues-

Bl tros pies. Otra vez, volamos
todos en pedazos.

En la actualidad, intenta-
mos reconciliarnos para
seguir con nuestra tarea de
salvar al mundo. Es dificil
prestar atencion cuando
debemos cubrirnos la espalda
de nuestros propios com-
paneros. Tendremos que
limar las asperezas y recupe-
rar la confianza, porque este
es un trabajo sucio, pero
alguien tiene que hacerlo. [X]
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EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

LA CARTA
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» Thief: The
Xtreme PC
Project

Era una noche de
miércoles, la ciudad estaba tranquila.
Después de haber caminado un largo tiem-
po, arribé a la calle Paraguay. Era muy dificil
ver los numeros de los edificios, pero de
alguna manera me las ingenié para distin-
quir el 2452. La fase namero uno de la mi-
sion estaba completa: habia arribado a la
editorial de Xtreme PC. Sigilosa y disimu-
ladamente, saqué la "rope arrow" de mi
mochila y con la ayuda de mi arco dirigi la
flecha hacia el piso nimero cuatro. La saeta
impact6 ruidosamente en el aire acondi-
cionado, y gracias a esto el guardia dirigio
su mirada hacia mi.

Me acerque hacia él con normalidad y le
ofreci un cigarrillo. El guardia, sorprendido,
lo acepto, volvié a agarrar la seccion
Deportes y se dispuso a leerla. Espere unos
minutos y empecé a escalar la cuerda lle-
gando de esta manera al cuarto piso.

Usando mi "window pick" abri la ventana
y me hice camino para aparecer en una ofi-
cina. Observando cuidadosamente, me per-
caté que habia cometido un error: estaba
en el departamento "A". La frase "soy un
b(beep)do* cruzé por mi mente un par de
segundos, pero decidi continuar con la mi-
sion.

Abri la puerta y en el medio de la oscuri-
dad distingui dos entradas: la del ascensor y
la del departamento "B". Abri la puerta "B"
usando el square door pick" y entré. No lo
podia creer, estaba ahi, estaba dentro de
Xtreme PC. La oficina llamé mi atencion, ya
que la misma estaba dividida en pequefios
cubiculos. Reflejos destellaban de los mis-
mos y usando mi mirror (al mejor estilo
SWAT 3) vi que dentro del primer cubiculo
habia una persona sentada frente a una
computadora.

Saqué mi anotador y mirando las fotos

que tenia identifiqué a este sujeto: era el
que habia salido en Nivel X: Martin Varsano.
Dudé unos instantes y retrocedi unos pasos.
Pensé y pensé en lo sucedido. Mirando los
reflejos de las ventanas me di cuenta que
habia dos personas mas. Estaban también
frente a una computadora. Atando cabos y
basandome en los sonidos provenientes de
las maquinas llegué a entender la situacion:
estaban jugando un Deathmatch de Quake
1l Arena. Prendi mi linternita (percatan-
dome de que nadie viese la luz) y frente a
mis ojos aparecieron una de las imagenes
més hermosas de mi vida: unos estantes
llenos de cajas de juegos para PC. Una lagri-
ma escapd de mis ojos al ver a juegos como
MechWarrior 2. Dudé en tomar alguno,
pero me dije a mi mismo: No he venido a
esto, llevarme uno de estos juegos me con-
vertiria en un mero ladrén y yo soy mucho
més que eso. Giré hacia mi derecha y encon-
tré una oficina vacia.

En ella habia una computadora, una
méquina de café y varios juegos. Me senté
frente a la maquina y la prendi. La maldita
PC requeria de una password para entrar a
Windows. Traté varios pero todos eran
incorrectos, hasta que me acordé de algo:
La Zona 3D. Sin dudarlo, tipeé: C, H, A, R, L,
I, E, y voila, entré a Windows. Quedé per-
plejo al ver cuantos shortcuts de juegos
habia en el escritorio de Windows y pensé
en jugar a alguno. Tenia para elegir: RAY-
MAN 2, SWAT 3, QUAKE 3, UT, PAMELA &
TOMY LEE. Pero no lo hice. Me dije: Esto lo
puedo jugar en casa (salvo el de Pamela),
mejor hago otra cosa. Y en ese momento
escuché un grito: "jMartin, la p(beep)a que
te p(beep)io me hiciste mi(beep)d con el
Rocket Launcher!". Ese grito me recordé
que no estaba solo y que tenia que
moverme rapido. Apagué la maquina y volvi
a donde habia entrado.

Encontré una pequefia puerta e hice un
“breach and clear". En la diminuta
habitacion habia montones Xtreme PC api-
ladas. Silenciosamente, busqué los nimeros
23, 24y 25, sali del cuarto y dejé una nota
en la puerta junto con $30. La nota decia:
$20,97 son por los tres ejemplares de

Xtreme PCy $9 por la cerradura que hice
mi(beep)a, los $0,03 son de yapa. Con una
gran sonrisa en mi rostro dejé el edificio y
me dirigi @ mi casa para jugar unos frags.
MISSION ACCOMPLISHED.

Matias Liviero
mliviero@ciudad.com.ar

iMuy buena tu historia, Matias! Y tene-
mos que reconocer que en el relato hay
muchos puntos en comUn con la editorial,
cosa que nos sorprendié bastante. Como
podras imaginarte, este pequefo cuento te
ha hecho acreedor del premio a la mejor
carta del mes, por lo que podés pasar cuan-
do quieras por la Editorial para retirar tu
premio... Aunque, pensandolo bien... ;no te
lo habrés llevado en tu Gltima incursion? :)

Verduras de colores
iHola!

Yo solia leer otra revista, hasta que un mes
empecé con ésta. Me gusta, pero se lee tan
rapido que me quedo con las ganas (;no se
podré agrandar un poquito?).

Respecto a la carta del nimero de febrero
sobre las aventuras graficas, me acuerdo de
las épocas de Monkey Island, y de Indiana
Jones & the Fate of Atlantis. Es cierto que
fueron buenos, pero la tecnologia dio pie a
juegos en primera persona, que para la ma-
yoria de la gente son mas atractivos. ;Quién
quiere elegir de una serie de opciones lo que
hay que decir, o tocar las cosas con un pun-
tero de mouse cuando podés apretar el
boton izquierdo y volar todo en pedazos? Ya
sé, hay personas que prefieren la partici-
pacion indirecta, pero auin ahi creo que los
de tercera persona le robaron publico a las
aventuras (Tomb Raider). Tampoco es
cuestion de ir caminado y matar todo lo que
se cruza como si fuera una galeria de tiro
(jOpposing Force me decepciond por lo lineal
que era!). Quizas estemos llegando a la
etapa de las fusiones, donde una aventura
grafica se puede jugar en primera persona, o
los RPG son también FPS. Si, la revolucion




técnica lanzo al mercado una serie de “ver-
duras de colores con millones de pixeles” que
no servian mas que para asombrarse de las
introducciones, pero creo que la etapa de los
graficos "impresionantes y nada mas" se esta
terminando, ahora los juegos vuelven a ser
completos: imagen, adaptabilidad al tipo de
jugador, argumentos variados, y sobre todo
te involucran en la historia. Yo empecé con
Prince of Persia, segui con aventuras graficas,
luego RPG (jEye of the Beholder!), mas tarde
FPS y ahora me gustan las mezclas de RPG
con FPS. El Unico recaudo que hay que tomar
es leer alguna revista que filtre toda la
basura informética que te quieren vender.
jAh! también hay que tener cuidado con los
demos: unas horitas (o minutos) de juego
pueden ser muy copadas, pero después la
version completa puede ser més y més de lo
mismo (recordar la nota sobre Crusaders of
M&M). Es como el cine vs. un video en casa:
hay peliculas que en video son buenas, pero
si vas al cine te los querés comer crudos.

Bueno, espero que sigan con la revista,
siempre me imagino lo que debe ser la
redaccion con todos torturando las maquinas
dia y noche. ;No me invitan un dia? ;Alguien
quiere ser biélogo por una semanita y yo lo
reemplazo?

Anibal
manimolar@yahoo.com

Concuerdo con vos en que muchos juegos
actualmente fusionan de manera excelente
varios géneros, pero no te olvides que en
muchas ocasiones nada puede superar las
increibles historias de clasicos como la saga
Monkey Island, sin necesidad de "ir volando
todo en pedazos”. Gracias por el ofrecimien-
to, pero la verdad que la biologfa no es
nuestro fuerte. [Nota del Editor: jEs mas, ni
siquiera sabemos qué es biologia!]

Flight Simulator 2000

Antes que cualquier cosa, mis felicitaciones
para la mejor revista para juegos de PCen el
mundo (o por lo menos de las que se con-
siguen en la Argentina).

Les escribo para darles las gracias porque
en la edicion del mes de diciembre del 99
(muy buena), le hicieron el review a Flight
Simulator 2000. Ya lo tenia en la mira, pero
no estaba muy seguro, cuando lei el review
fui derecho a comprarlo. Es un juego espec-
tacular y vale la pena, estoy ansioso esperan-
do a que llegue alguna expansion pero va a
ser dificil mejorar semejante juego.

También les queria preguntar qué quieren

decir con el "engine" de un juego. Lo lei en
varias ocasiones pero nunca lo entendi.

Bueno me voy a buscar la nueva Xtreme
PC para ver lo que mandaron este mes.

Muchas Gracias
eduro@uol.com.ar

En el mundillo de los videojuegos (del que
todos somos parte) se conoce con el nombre
de engine al motor con el que un juego fun-
ciona. Esto se hizo especialmente famoso con
Quake, ya que su engine fue vendido poste-
riormente a otras compafiias para que desa-
rrollaran sus productos modificando el origi-
nal, sin tener necesidad de perder valiosos
meses en un desarrollo desde cero.

Mujeres presentes
Hola, Gente:

Ante todo, discilpenme si me salteo los
usuales elogios y alabanzas porque, si bien
no dejan de ser muy ciertos y bien merecidos,
hoy no vienen al caso.

Hace aproximadamente 10 afios (si no un
poco més) que me empecé a meter con el
tema de la maquina... Y si tenemos en cuen-
ta que ahora tengo 18, eso representa mas
de la mitad de mi vida. Recuerdo haber
empezado con viejos arcades estilo Pacman,
o The Black Cauldron, un antiguo titulo de
Sierra.

No me considero fanética de un género en
particular, aunque prefiero las aventuras gra-
ficas, los FPS y los RPG (después de leer la
Gltima nota de Planescape: Torment, debo
admitir que me quedé con la boca abierta...
iiiNecesito ese juego!!!).

Bueno, la cuestion es que en todo este
tiempo compré y/o lei una amplia variedad
de revistas (tanto nacionales como impor-
tadas) dedicadas al tema, y es notable la
poca cantidad de mujeres que aparecen
tanto en las notas como en el correo. Luego
de leer el nimero de Enero, en el que se
hace mencion a este particular detalle en
varias ocasiones, pensé en escribirles, como
para hacer notar a la "comunidad jugadora
femenina".

Por esas cosas de la vida, se me paso el
tiempo, llegd Febrero y no pude mandar
nada. Cuando compré el Ultimo nimero,
esperaba que alguien més hubiera tenido mi
misma idea. Parece que no. Aungue me gus-
taria pensar que llegé alguna carta y no fue
publicada por falta de espacio (o porque
llegd luego de que la revista estuviera termi-

nada) antes que dar por sentado que no
llegd ninguna.

0Ojo, quiero aclarar que esto no es una cri-
tica hacia nadie, sino solamente el deseo de
expresar una inquietud.

Bueno, sigan trabajando asi, que real-
mente estan logrando una de las mejores
publicaciones de PC del momento.

Hasta la proxima

Leia (La Plata - Bs. As.)
enunez@alphanet.com.ar

Lamento comunicarte que no nos llegan
tantas cartas de mujeres "juegomaniacas”
como quisiéramos. Vaya uno a saber cuél es
la razén; tal vez no sentirse intimidada por
tanto muchacho que vierte sus opiniones en
esta seccion. Pero ya ven que Leia se animg,
asf que nos gustaria saber de més chicas que
sientan la misma pasion por los video juegos
que nosotros jEscriban, nifas!

QIIA vs. UT
Martin Varsano y compafiia:

El motivo de la carta es en parte felicitar-
los por la revista y decirles que esta buena la
idea del poster.

Con respecto a una carta que tuve oportu-
nidad de leer en el nimero anterior de la
revista, quiero dejar en claro mi punto de
vista personal y no entrar en discusiones
banales.

Este muchacho Gustavo Di Salvo me
parece que no entiende que la gente piensa
y no se le puede decir qué comprar o pensar.
Gustavo Di Salvo: creo que pifiaste en varias
cosas; eso de que UNREAL TOURNAMENT es
mejor que QUAKE il es un punto de vista
personal, por lo tanto habra gente a favor o
en contra. Ahora, que vos creas que tenés la
verdad absoluta en el tema, me parece una
estupidez. Ya que comprés la revista por el
(D, ¢por qué no compras otra revista?

Yo compro XPC desde el nimero 2 y esto
ya lo viviy me causa gracia. Desde el nimero
10 o antes ya vienen comparando uno u otro
juego .En el nimero 10, "el Pardo" compara-
ba UNREAL con QUAKE; en el nimero 12,
Juan Pablo Mangieri le contest6 y después se
armo una debacle que durd varios nimeros
més.

Con respecto a la objetividad de la
revista, yo no pongo en duda que ellos no se
casan con nadie y si el juego es una
mi(beep)a te lo dicen. Yo, como muchos
otros, ahorro plata y me salvo de comprar
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juegos ped(beep)os gracias a ellos.

Ademas, ;si no confids en los reviews, para
qué comprds la revista? Ya que leés reviews
de Internet, ; por qué no te bajas las demos
de Internet y dejas de comprar la revista?

Yo probé la demo de UNREAL TOURNA-
MENT y me fascino, pero después compré
QUAKE Il y la verdad es que los dos son muy
buenos, pero, VUELVO A REPETIR, ES CUES-
TION DE GUSTOS (y de maquina).

Saluda atentamente:

PINO
pino34@hotmail.com

Truco para NBA Live 2000

Literatos cibernéticos hacedores
de Xtreme PC:

Hola, soy Christian, alias "tata" y les escri-
bo primero para felicitarlos por la revista (la
sigo desde el nimero 2, por la tapa de fit-
bol) porque no se puede comparar con las
gallegas ni con ninguna otra. El mes pasado
su revista-no me duro ni tres dias (y eso que
traté de leerla de a poco); por esta razon,
tuve que comprar una espaiola, pero es sin-
ceramente ilegible, con su forma de hablar,
nunca dicen nada malo de un juego, etc.
jUds. siguen siendo los mejores!

Quiero ir al meollo de mi mail: En el
numero de Enero, en el review de NBA Live
2000 (hecho muy bien por Mario
Marincovich), noté que el tinico "o que no"
del juego era que no se podian hacer pases
super precisos a los grandotes bajo el aro,
para que la vuelquen o para hacer un alley
up. Bueno, yo encontré la forma. Cuando
tienen la posesion del balon con el jugador
"grandote" de su eleccion (O'Neal,
Mourning, etc.), deben pasarsela a quien
consideren el hombre asistencia de su equipo
(Jason Williams, Stockton, etc.). Pero aqui
viene el truquito: manteniendo apretado sin
soltar el boton de pase, notaran que podran
seguir manejando al "grandote" (por llamar-
lo de alguna manera) y ahi podran ubicarlo
debajo del aro. Cuando ya estan en posicion,
lo Gnico que tienen que hacer es soltar el
boton de pase y la pelota volvera automati-
camente a sus manos; ahi viene otro truco,
deben hacer un répido togue del boton de
tiro (si no es tan répido lo tnico que hara es
amagar el tiro) y ahi veran su volcada tan
deseada. Los alley up funcionan solo si al
momento del pase el "grandote” est ubica-
do justo en frente del aro, pero antes que no
hacerlos...

Espero que con esto le suban el 91% que

le dieron Uds. porque fue lo tnico negativo
que le vieron.

Espero que publiquen mi mail (es la
segunda vez que les escribo, mi primera carta
no salié en la revista), ya que es muy Gtil
para los fanaticos de este juego, me incluyo,
para convertirlo en "el" juego de NBA, al no
tener ninguna contra y muchos, muchisimos
pros.

Bueno, genios, -lo de genios va también
porque parece que conceden todo lo que los
lectores les piden, primero CDs, ahora el
poster, (qué seguira después?-, no les pre-
gunto nada respecto a ningln juego en
especial porque es tan rapida la aparicion de
nuevos juegos que no me engancho con
ninguno demasiado tiempo, salvo los de EA
SPORTS que me siguen pareciendo los
namero 1. Sé que no somos tantos como los
seguidores Carmackianos, pero los seguidores
de los juegos de deportes debemos ser una
de las primeras minorias.

Xtremos saludos.

Christian de Sosa Cadete
desosacad@sinectis.com.ar

Primer Contacto
Estimados XTreme PC:

Me decidi a escribirles porque lef en el Glti-
mo ndimero de su revista que estaban hacien-
do una votacién para el mejor juego del afio.
Debo decir que, a ciencia cierta, no tengo la
menor idea de cual pueda ser realmente el
mejor juego del ao, lo que si puedo decirles
es cudl fue el MEJOR JUEGO que Ilegd a mis
manos en mucho tiempo. Si, el espectacular
HIDDEN & DANGERQUS. Después de jugar
Commandos, sentia que al juego le faltaba
algo y, como por arte de magia, aparecieron
estos tipos de llusion Softworks que parecian
haberme leido la mente y adivinar justo lo
que estaba buscando.

Para continuar, quiero referirme a la
revista y su contenido. La verdad es que los
descubri hace muy poco, diciembre del afio
pasado, y me causaron una muy buena
impresion. Yo anteriormente compraba muy
de vez en cuando una edicion espafiola, que,
bueno, llegaba 6 meses atrasada, pero como
por lo general el soft y hard comentado tam-
bién lo hacia, no se notaba la diferencia.
Ahora con esto de la globalizacion y de los
cada vez més frecuentes lanzamientos en
simulténeo, creo que Uds. son la mejor alter-
nativa por su nivel de actualizacion. jAdemas
hay que comprar argentino, que miércoles!
Mi critica: La revista se me hace corta.

Sugerencias: Me gustaria que se aumen-
tara en un par de carillas mas los comenta-
rios sobre Hardware, y que haya alguna cari-
Ilita sobre Internet y como mejorar la perfor-
mance de la conexion.

Deben saber que no soy un novato en
estas cuestiones; mi primer computadora fue
una Spectrum 48 y la compré con mi primer
aguinaldo, ;eso les dice algo? Si, soy un vete-
rano que se resiste a alejarse de su hobby
mas profundo. La computadora y todo lo
que tenga que ver con ella me gusta y atrapa
desde incluso cuando no sabia lo que era
(alld por 1984, cuando recién se empezaba a
oir de esta cosas a nivel del usuario hoga-
refio).

Bueno, después de todo esto (espero que
alguno de Uds. tenga la paciencia de llegar a
este parrafo), recurro a vuestros evidentes
amplios conocimientos para que me ayuden
a quitarme el "sindrome del atrasado” (asi
llamo yo a la horrible sensacion de sentir que
mi equipo siempre estd atrasado).

A ver si me pueden ayudar: hace escasos 8
meses compré un Pll 350 con la siguiente
configuracion:

Mainboard Soyo 6BA+

Memoria 64Mb PC100

Placa de video Viper V550 AGP 16M

Placa de sonido SB 128 PCl

CD 40x Pioneer

HD 6 GB

S.0. Windows 98 2da. Ed.

Muchachos, ;cudl es el punto débil de esta
configuracion, de manera que haciendo la
menor inversion posible (conocen el tema de
las prioridades conyugales, ¢no?), aproveche
al méximo las prestaciones tecnologicas de
estos componentes sin tener por supuesto
que cambiar la computadora entera?

Agradezco su-atencion.

Miguel
fiogiusir@yupimail.com

Gracias por tus elogiosy comentarios, los
tendremos en cuenta, al igual que los del
resto de nuestros lectores. Con respecto a los
cambios en tu computadora, a mi parecer te
puedo decir que depende del tipo de género
del cual seas fanatico y de la calidad de ima-
gen que quieras. Obviamente, los primeros
cambios serian tener un poco mas de memo-
ria y una placa de video algo mas veloz,
como las nuevas GeForce o la Viper TNT
Ultra.

Lara la de mis sueiios

Me llamo Tomés, tengo 13 afios y vivo en
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Argentina ¢ya lo sabian, no?

Los felicito por un millén de cosas, por
ejemplo: Porque desde que hicieron la revista
nimero 1 avanzaron con todo, el desarrollo
que hicieron fue estupendo, y mas desde que
incorporaron los CD y cada mes me sorpren-
den més y més. Las secciones estan perfecta-
mente realizadas, y la revista es muy... no,
excelente no, mds, méas y mucho més que
es0, es el DIOS DE LAS REVISTAS. Les quiero
comentar lo que me paso el 13 de Febrero:
Eran las 8 de la noche, era domingo, y no
habfa hecho nada en todo el dia, entonces
me vesti y fui a ver si estaba Xtreme PC (es
que acé la revista llega tardisimo). Por las
dudas habia Ilevado $6,90. Caminé dos inter-
minables cuadras y vi que estaba el kiosco de
revistas abierto. Ansiosamente la vi y la com-
pré. Al llegar a mi casa me encerré en mi
cuarto y rompi con toda la fuerza el plastico.
De pronto veo que cae algo parecido a una
hoja, me asusté, luego mi asombro fue
impresionante: levanté lo que pensaba que
era una hoja rota, lo abriy de pasar a una
hoja rota pasé a ser un poster inmensamente
grande en donde estaba Lara Croft mas linda
que nunca; mi corazon latia
1.000.000.000.000 de veces por centésima de
segundo, no reaccionaba, mi cerebro se detu-
vo y empecé a babear como Beethoven (;se
acuerdan del perro?). Babeé tanto que podia
haber llenado una baiadera completa. A los
tres minutos mi cerebro se puso en contacto
y me dijo: jpegalo a la pared!. Entonces lo
pegué (ya sé lo que dirdn ustedes, ¢te fijaste
en la parte de atrés?). Por supuesto que me
fijé, y la verdad que esta excelente el poster
de Planescape: Torment pero, bueno, no tuve
que pensarlo dos veces para saber cuél
poster poner. Cuando lo puse me fui a
empacharme con los ravioles con tuco que
estuvieron posta. Después de estar repleto de
ravioles, regresé a mi cuarto, me lei toda la
revista (hoja por hoja, y estoy muy contento
porque al fin un juego supera a Skydive), y
me acosté en mi cama. Y al mirar para ade-
lante veia a Lara que me mostraba su
tremendo cuerpo. Desde entonces la tengo a
Lara como yo queria, con un vestido que le
queda fenomenal posando para mi.

Por ltimo, queria preguntarles un par de
cosas:

1) Si ya festejaron el fin del milenio como
decia en el CD de diciembre, ;qué van a
hacer en diciembre de este afio, acaso el fin

del milenio de nuevo?, y, por favor, no me
contesten que no saben que van a poner
porque falta mucho, ¢eh?

2) ¢Para qué pusieron el demo de Pong, si
al mes siguiente le dieron para que tenga y
lo pusieron entre los juegos bizarros?
Contéstenme eso, jpor favor!

PD1: Xtreme PC DIOS total de las revistas.

PD2: Quisiera decir que la carta de Nicolas
Diaz (La Carta del Milenio) fue la mejor de
todas por lo graciosa que fue, cémo lloré de
risa. Nicolds, 10 puntos.

XTREME PC FOREVER

Tomas
Capital Federal

iQué bueno saber que les gusto el poster
doble del niimero pasado! Fue una pequefia
sorpresa para todos ustedes, que querian
tener a Lara en el cuarto... ;Y quién mejor
que nosotros para cumplirles su suefio?

Vamos a las respuestas:

1) ¢La verdad? No sabemos porque falta
mucho... Oops! [Nota del Editor: Si sabemos,
pero no te vamos a decir nada, muhahaha!]

2) Porque todos los juegos tienen cabida
en nuestro CD, que parece tener mas de 3 GB
de capacidad. jEsa!

QIIA vs. UT Il
Amigos de Xtreme PC:

Antes de pasar a preguntarles acerca de
unas dudas que me estan quitando el sueiio
desde unos dias atras, quiero felicitarlos por
su contestacion a la carta enviada por un tal
Gus!, publicada en la revista nimero 28
(Febrero) y relacionada con el review com-
parativo de Q3Ay UT.

Cuando terminé de leer la carta de este
muchacho, que me parecié innecesariamente
agresiva, senti un poco de intranquilidad.
Ustedes se preguntaran: ;Por qué? Muy bien.
Si su contestacion hubiese sido igualmente
agresiva, aprovechando el hecho de que son
ustedes quienes tienen la Gltima palabra en
esta "discusion”, eso hubiese reflejado (a mi
parecer) falta de seriedad y respeto a los lec-
tores por parte de la redaccion. Sin embargo,
al leer la respuesta me encontré con un texto
equilibrado y justo, que no hace mas que

CORREO

convencernos de lo acertado que es por
parte nuestra depositar una gran confianza
en lo publicado cada mes por la revista. Una
vez mas, punto para Xtreme PC.

Pasando a otro tema, estoy a punto de
cambiar la tarjeta de video de mi maquina,
un Pentium 11 400. El hecho es que tengo
como opcion hacerlo por alguna con proce-
sador G-Force 256, o bien esperar la salida a
la venta de la Voodoo 5 5500 AGP, lo cual
sucederia en un par de meses.

1) ¢Me podrian decir cual es el precio esti-
mado de una placa con G-Force 256 en
Buenos Aires y de la Voodoo 5 en USA?

2) A su parecer, ;cual seria la eleccion mas
viable?

Alejandro Anzuinelli
perrogata@Hotmail.com

Alejandro: La respuesta depende de la
placa que tengas en este momento. Si tenés
una TNT2, no comprés la GeForce 256. Con
respecto a la Voodoo5 5500, cuando veamos
una en accién les comentaremos qué tal
funciona.

En sintesis, si necesitas una placa de video
y no tenés una TNT2, comprate la GeForce
256.

Lista de Correo

Hola, genios realizadores de la revista mas
pulenta de la Argentina, les queria comentar
una cosa interesante que estamos haciendo
con un par de fans de Xtreme PC como Ariel
Gentile, Amakusa y varios més. La cosa es
que creamos una lista de correo para
pasarnos informacion, precios, trucos, todo
relacionado con el maravilloso mundo de la
PCy los video juegos. Ya somos 15 y espera-
MOS Ser mas, por eso espero que si ustedes
quieren publiquen este mail para darnos a
difundir.

Los que quieran formar parte de la lista de
correo no tiene mas que mandar un mail a:
xtremepc@onelist.com.ar ,por favor
comuniquense con nosotros.

Chau muchachos sigan asi.

Facundo Zilberberg
fyn@sinectis.com.ar

CONMO COMUNICARSE CON XTREME PC

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

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