SIS HECHA EN ARGENTINA

XTREME

LA'REVISTA ARGENTINA MAS  ACTUALIZADA DE JUEGOS PARA PC

ABRIL2000 - $620

ANO 3 - NUMERO 30

YEN ESTE NUMERO

ADEMAS

: PP

/ Estrenamos nueva secclon. \La Comarca

/dPreviews:|Homeworld: Cataclysm y Arcanum

[YGaleria'de Imagenes: NFS Porsche 2000

" JSolucioneslylguias: Planescape:" Torment,
ChamplonshlpLManager Tem J:orada '99/00 y
Fausto:|Los'Siete'Misterios del Alma. .

Y EN/LA COSA VISCOSA, EXPERIMENT@S PICOR SIMS!{IMPERDIBLE!



<0- Novedad

Mig Alley

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

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

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

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

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

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

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

W Efectos climatolégicos y
luminosos. Charcos, barro, llu-
via, relampagos, sombras de los
estadios y los jugadores, ilumi-
nacion dindmica. ..
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A LOS MEJORES JUECLOS DE 1999

iNo te pierdas la oportunidad de conocer a los ganadores
de la segunda seleccion anual de los Premios XTREME
a los mejores juegos de 1999, y a los dos presentadores

de lujo especialmente invitados para esta ocasion Unica!

NOTA DEL EDITOR

Nos encontramos de nuevo, ya en pleno otofo. ;Cémo
la pasaron en marzo? Esperamos que bien, asi como
nosotros mientras nos dedicabamos a hacer Xtreme PC.
En este nimero les traemos un preview especial y poco
Rebelde (el Sith Lord estaria contento) hecho por nues-
tro amigo Darth Rolo del nuevo juego de estrategia en
tiempo real de LucasArts, Force Commander, para que
todos vayamos sabiendo lo que nos espera. jLos fanati-
cos de Star Wars se estaran lamiendo los dedos por
tener un RTS ambientado en la clasica trilogia! Y
nosotros no somos menos. Al cierre de esta edicion
habiamos recibido ya la version completa y durante
todo abril nos abocaremos (sin ningtin esfuerzo) a jugar
esta prometedora maravilla, de manera que ya en el
proximo nimero podran conocer nuestra opinion.

En tanto, hoy les presentamos la entrega anual de los
Premios Xtreme a los mejores -e incluso a los peores
también- productos de 1999, tanto los que aqui en la
Editorial consideramos nominados como aquellos elegi-
dos por ustedes a través de sus votos. ;Curiosos por
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saber quiénes se llevaron nuestro reconocimiento maxi-
mo? ;Curiosos por saber quién es el ganador para los
lectores de la revista? No tienen mas que adelantar
unas paginas para saberlo pero... si lo hacen van a
perderse muchas otras cosas buenas. Por ejemplo, un
monton de previews entre los que encontraran maravi-
llas como Crimson Skies, Homeworld: Cataclysm y
Arcanum, una veintena de reviews imperdibles, y
ademas nuestras cldsicas secciones en las que encon-
traran de todo: un informe sobre el nuevo sistema
operativo de Microsoft, Windows 2000; un impresio-
nante reportaje a dos jugadores “profesionales” de
Quake que seguro va a dar mucho que hablar, sobre
todo cuando vean los demos que grabamos de los par-
tidos para poner en el Xtreme CD; el diario secreto del
Dr. Picor, donde se enteraran de los extrafos experi-
mentos que nuestro retorcido amigo realiza con los
pobrecitos Sims y, como ya es habitual, el analisis de
esos juegos que nos arrancan lagrimas de dolor (y de
risa) en El Lado Bizarro. Como broche de oro, y a pedido
de muchos de ustedes, inauguramos también otra sec-
cion fija dedicada a los juegos de rol, La Comarca,

donde encontraran todo lo relacionado con el fantéstico
universo de los RPG de computadora. En Juego
Extendido, aparte, no se pierdan las revisiones de dos
paquetes de expansion mas que esperados: Firestorm
para C&C y The Iron Plague para TA: Kingdoms. ;Algo
mas?

jClaro que si! No podiamos olvidarnos de brindarles la
segunda y ultima parte de la guia completa para reco-
rrer la tenebrosa Sigil de Planescape: Torment, ademés
de la solucion completa de Fausto: Los Siete Misterios
del Alma, una de las pocas Aventuras Graficas que lle-
garon a nuestras manos en lo que va del afio. jAdemas,
unos consejos para Championship Manager y varios de
los mejores trucos para los juegos del momento! Como
ven, un nimero jugoso por donde lo toquen.

En el XCD, como siempre, van a encontrar las mejores y
mas nuevas demos y patches, y otras cositas para que
se diviertan, Para ver el contenido del disco, sélo tienen
que instalar la nueva interface (ejecutando el archivo
SETUP del directorio raiz del XCD) si es que ya no la
tienen instalada.

jQue lo disfruten!
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NEWS

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

Star Wars Online

sto ocurre en algun momento del afio préximo. Es el

otofo de 2001, y acabamos de cenar. Los demas habi-
tantes de la casa se van a ver television; nosotros nos

encerramos en nuestro cuarto y encendemos la com-

putadora. Con una sonrisa en los labios, nos conecta-
mos a Internet, cargamos Star Wars Online y dejamos
que el server de Sony, The Station@sony.com, establezca un enlace
con nuestra maquina.

A partir de entonces, dejamos de ser nosotros mismos. Estamos a
bordo de un carguero espacial, en algan punto entre los sistemas
estelares de Tatooine y Coruscant. Tomamos los controles. Nuestra
nave abandona el hiperespacio con un estallido de luz. Ante
nuestros ojos, la superficie del planeta-desierto se despliega con un
insoportable fulgor anaranjado. No sabemos qué ocurre, pero hay
un destructor imperial en rbita ademas de una inusual actividad de

’,' naves civiles. Somos comerciantes, aunque a veces traficamos
algunos bienes ilegales, pero nadie lo sabe, excepto dos o tres ami-

gos que a veces encontramos en los bares de Mos Esley. Como com-
erciantes, no deberiamos tener problemas con las tropas del
Emperador, asi que en lugar de regresar al hiperespacio seguimos
adelante rumbo al érido mundo fronterizo. Debemos entregar la
carga, buscar un astrodroid R2 barato y comprar un repuesto para
los motores hiperluminicos de la Casiopea, nuestra nave. Con suerte,
cuatro o cinco trabajos mas y podremos adquirir un carguero mas
grande y moderno, quizas equipado con un buen par de torretas
laser y escudo con los que defendernos de las piratas... s6lo unos via-

Unas 5 simil | Tl 5 actividades. Cazadores de recompensas, mercenarios, comerciantes o

BRI q“z HOSIEoDEta cualn 0faicepan'a soldados rebeldes poblaran cada rincon de esta galaxia virtual de la
Verant junto a LucasArts nos dejen abordar el umversgypemstente que podremos formar parte. No se podra tomar el lugar de un sol-
de la Guerra de las Galaxias a través de nuestra conexion a la red.

SR : dado imperial, al menos al principio, pero nada se descarta.
LucasArts acaba de anunciar publicamente que Star Wars Online

> o ; Sin duda, una noticia largamente esperada por los fanaticos de
sera una reconstruccion completa del espacio que todos conocemos, Star Wars. S6lo esperemos que la conexion resulte accesible

.

el g ; =y atiborrado de mundos para visitar y de personas reales con multiples
¢Qué es este delirio?, se preguntaran ustedes. Nada de delirios.
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NEWS

Microsoft de Argentina

presenté Windows 2000

n una presentacion que se realizo el

pasado 1 de Marzo en el Tattersall de

Palermo, Microsoft de Argentina

anuncio la disponibilidad en el merca-
do de Microsoft Windows 2000 Professional,
Windows 2000 Server y Windows 2000
Advanced Server, los nuevos sistemas opera-
tivos de la familia Windows NT, desarrollados
especialmente para profesionales indepen-
dientes, usuarios moviles y profesionales den-
tro de las empresas.

En la presentacion se mostraron casos de
implementacion exitosos del producto,
incluyendo empresas reconocidas nacional-
mente como Disco, De Remate y OCA. Uno de
los puntos en los cuales hizo hincapié Axel
Steinman, Gerente General de Microsoft
Argentina, es en la estabilidad y confiabilidad
del nuevo Windows 2000, todo esto gracias a
la inversion de mas de 160 millones de ddlares

en testeos
por parte de
la empresa.

La pregun-
ta que todos
los jugadores
seguramente
estan hacien-
do essi
Windows
2000 es el sis-
tema adecua-
do para el
hogar. La respuesta de Microsoft es no, ya que
ellos recomiendan que por el momento sigan
utilizando Windows 98 Second Edition, hasta
que se haga presente Windows Millennium, el
sucesor natural del sistema operativo anterior-
mente mencionado. Para mayor informacion,
dirfjanse a la pagina 73.

Bond, James Bond

lectronic Arts trabaja en un arcade 3D
basado en la licencia del mundial-
mente famoso agente secreto cedida
por MGM Interactive. Su titulo, como
es obvio, sera The World is not Enough (EI
Mundo no Basta) y estara construido con
ayuda del engine de Quake Il Arena. El
jugador controlara a Bond y tendra a disposi-
cion un vasto arsenal, en el que ademas de las
mortiferas armas de Bond no faltaran los arte-
factos especiales de Q -ya saben, aquellos
como el chaleco-helicoptero o el teléfono en el
zapato... (;0 eso era de otro agente?)- y por
supuesto con el agregado de todo tipo de
encuentros con algunas de las mujeres més ele-
gantes, hermosas y peligrosas del mundo del
espionaje. El juego utilizara el mismo engine

para las escenas intermedias.

Si todo sale segtin lo planeado por
Electronic Arts, el agente Bond estara listo
para actuar a fin de afo.

LULUY

La popular serie creada por Eidos
Interactive va a tener una quinta entre-
ga, para bronca de algunos y alegria de
otros. Recordemos que el primer Tomb
Raider fue un juego revolucionario para
el momento en que vio la luz, alla por
1994. Lo siguieron dos secuelas que no
lograron capturar el mismo espiritu del
primero, ademas de las versiones Gold
(generalmente consistentes en un pack
de cuatro niveles nuevos para cada ver-
sion). Sin embargo, la cuarta de las
aventuras de Lara Croft, The Last
Revelation, recuperd la jugabilidad ori-
ginal de la serie cuando ya nadie apos-
taba ni un peso por su éxito. Lo cierto es
que en total la linea de juegos Tomb
Raider vendio la friolera de 20 millones
de copias en todo el mundo, de los
cuales 3.5 millones pertenecen a The
Last Revelation. Sin duda, a la gente le
gusta Tomb Raider (y a nosotros nos
gusta su protagonista, con o sin Tomb
Raider), aunque la critica opine lo con-
trario. Habra que esperar hasta la
Navidad de este afio para volver a tener
a Lara en nuestras manos.

Sierra Studios anunci6 que esta desa-
rrollando una nueva version de SWAT 3:
Close Quarters Battle. Esta edicion espe-
cial, llamada precisamente SWAT 3:
Special Edition, contendra los 16 niveles
ya conocidos pero ademas adicionara el
componente multiplayer del que carece
la version original de SWAT 3 (que en
realidad se puede conseguir gratuita-
mente en el site de Sierra) y también
seis misiones completamente nuevas
para jugar en modo solitario.

SWAT 3: Special Edition etara en los
estantes de venta en algiin momento
del mes de agosto.
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Los Sims Maxis / EA / Microbyte Simuladores fprr—

NFS: Porsche 2000 (Beta)  Electronic Arts/ Microbyte Accion / Arcades - American McGee's Alice

Force Commander (Beta)  LucasArts/ Microbyte Estratégicos "‘mmm

Quake Ill: Arena id Software / Avtivision / Tele Opcion ~ Accion / Arcades Blair Witch Proyect

Planescape: Torment Bioware / Interplay / Tele Opcion ~ Aventuras / RPG Comanche 4

Unreal Tournament Epic Megagames / GT Interactive  Accién / Arcades

Radical Drive Dinamic / Centro Mail Accion / Arcades

C&CTS: Firestorm Westwood / EA Estratégicos

T. A, Kingdoms: Iron Plague Cavedog / GT Interactive Estratégicos ¥ c
Haemimont / TalonSoft Estratégicos - S

Dark Reign 2
Deux Ex
Dogs of War
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Commandos 2 esta a S S
Evil Dead: Ashes 2 Ashes  THQ
Freelancer Microsoft

Giants: Citizen Kabuto  Interplay
en ia Gt

ommandos: Behind Enemy Lines fue
elegido como mejor juego de 1998 por : fi
los lectores de XPC. Este RTS ambienta- g 4 Heavy Metal FAKK. 2

do en la Segunda Guerra Mundial de :.;:m,xrcim,

la compania espafola Pyro Studios, que en I Loose Cannon

nuestro pais publica Microbyte, nos sorprendio Motocross Madness 2

a todos con un concepto original y su fenome- : 3
nal capacidad para generar una adiccién corro- Tl AT e Ve
siva. Més tarde, apenas nos habiamos empeza- T < " S Lj}ig
do a entusiasmar con otros juegos, llegd su o " S cf
secuela, Commandos: Beyond the Call of Duty, "::m’mf:;dm 4
y otra vez nos volvimos adictos. Pool of Radiance I

Pues bien, tenemos esta buena noticia: i
Commandos 2 estara en exhibicion en la
Electronic Entertainment Expo, a realizarse en
mayo en Los Angeles, para el regocijo de todos
nosotros. Un nuevo engine permite ver cuatro 2 L Do 200
vistas diferentes de los escenarios exteriores en z b Sonbiors
cualquier momento, y para los interiores tene- : - ; Simon the Sorcerer 3D
mos un entorno 3D que soporta el movimiento S :::';’:’Amd‘
de camara con absoluta libertad. jA lustrar g Star Trek: Voyager: E. Force A
esas armas, soldados! . i

N 4 \g

“im
Thief 2: The Metal Age
Tribes 2.
Vampire: The Masquerade
Warlords: Battlecry
Wizardry Vill
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Simuladores Dinamic Centro Mail Accion / Arcades Microbyte
Accion [ Arcades Activision Tele Opcion Accion / Arcades i Tele Opcion
Accion / Arcades Infogrames Edusoft Estratégicos Interplay Tele Opcién
Estratégicos LucasArts Microbyte Estratégicos Activision Tele Opcion
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Aventuras / RPG Edusoft Estratégicos Interplay Edusoft
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Ganadores de la Segunda Seleccion
Anual Premios Xtreme 1999

Cuarto Premio: 1 Final Fantasy VIII

Adolfo Pablo Gonzalez (DNI Cecilia Vecino (DNI 28.053.852) 1 Rayman 2 (en castellano) 1
125Pl(a)cza Tgppr)o Impact 3 DDR 1 Teclado Microsoft Internet Keyboard Septimo P |
1 Planescape: Torment : g??ezggg ?S';E?;Séfoe)wmder Fernando Lavecchla (DNI .
1 Novela Planescape: Torment : 31.491.589)

1 NBA Live 2000 (en castellano) 1 Kit SWAT
Segundo Premio: 1 Theme Park World (en castellano)
Maria Fernanda "Pani (DNI Quinto Premio: 1 Microsoft Fdtbol Internacional 2000 (cast.) A
26.526.767) Hernén A. Scrinzi (DNI 28.729.185) &
1 Placa Diamond Viper Il 1 Planescape: Torment A todos ellos, jfelicitaciones! Los ganadores
1 Planescape: Torment 1 Novela Planescape: Torment que viven en CaFJta{ pueden pasar a retirar ;
1 Novela Planescape: Torment 1 Remera Planescape: Torment los premios por la Editorial, de Lunes a i

1 Kit SWAT Viernes de 12 a 18 horas. Los que residan en
Tercer Premio: el interior van a recibir los premios por
Hernan Sottini (DNI 30.181.255) Correo. Y como siempre, gracias a todos
1 Camara Creative WebCam Go Sexto Prem! nuestros lectores por su participacion.
1 Planescape: Torment Marcelo A. |-°Pez (DNI 20.858.187) iNos vemos en los Premios Xtreme 2000!
1 Remera Stephen King F13 1 Kit SWAT

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

iLa maaaza!

ayo va a ser un mes super tados con la inminente salida de Need For mos afilando los colmillos.
pulenta para todos nosotros, Speed: Porsche 2000, que por lo que pinta
los fanas de los juegos de PC. nos va a volver més locos de lo que estamos
Una avalancha de titulos muy ~ (basta con que miren en la Galeria de
esperados ya esta casi a punto de coccion. Imagenes para darse cuenta de lo que nos
Por ejemplo, la obra maestra (desde hace espera). Otro juegazo de carreras también
como un lustro) de John Romero, se nos viene encima a toda velocidad:
Daikatana, FINALMENTE fue a duplicaciény ~ Formula 1, de Electronic Arts, y no
se apresta a clavar su espada en los dudamos que va a ser uno de los mejores
estantes de venta. Otra tanto pasa con juegos de este afio.
Soldier of Fortune, que ya esta terminado. Mayo va a ser sin duda un excelente mes

Por otro lado, no podemos estar mas exci- para todos. Aqui en la redaccién ya esta-




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

e

2 Gén Gl L1 iHaga de su PC un

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
Vevm——

« 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




Evoly

Los mata bien muertos

rafas y otros horripi-
lantes insectos de
enormes proporciones
han invadido un plane-
ta vecino y lo han
adaptado a sus necesi-
dades, destruyendo asi
su flora y fauna nati-
vas. Nuestro mundo es
el sig en su lista. Dek

investigar a estos insectos y evitar que
lleguen hasta nosotros.

Evolva sera un nuevo arcade 3D desarro-
llado para Interplay por la debutante
Computer Artworks, cuya experiencia en el
area de graficos proviene de haber colabo-
rado en varios proyectos de Microsoft.

Si bien algunos elementos de la historia
parecen arrancados del clasico de Robert
Heinlein, "Starship Troopers®, a jugabilidad
de Evolva podria convertirlo en algo com-
pletamente nuevo. Controlaremos un
escuadron de Genohunters, extrafas cria-
turas capaces de absorber el ADN de sus
enemigos e incorporar sus habilidades y
armas. Solo tendremos control directo sobre
uno de los Genohunters pero podremos dar
ordenes a nuestros tres comparieros, al mas

FICHA TECNICA

puro estilo SWAT 3.
Lo curioso es que  §
cada vez que elimi-
Nemos a un enemi-
go podremos
absorber su ADN.
jCuando el medi-
dor de ADN esté al
maximo, seremos
capaces de elegir
una mutacion!

Las misiones
seran lineales. Por ello, nuestros |
héroes no perderan las habili-
dades mutantes que hayan
adquirido en niveles anteriores.
Se puede jugar en primera o
tercera persona y los controles
son similares a los de cualquier
FPS, lo cual deberia asegurar un
control bastante sencillo.

Los graficos seran espectacu-
lares, con un nivel de detalle
muy elevado. No es extrafio
que la gente de Nvidia haya
elegido un demo de este titulo 3
para mostrar la gran capacidad de su nuevo
chip GeForce 256. El juego aprovechara el
chip al maximo pues soportara color ver-
dadero, multitexturas, compresion de tex-
turas, AGP 4X y el sistema conocido como
“transformacion e

iluminacion”. Si
bien el juego podra
\ funcionar en una

| Pentium Il con una
placa Voodoo

! Graphics, se

< recomienda una
combinacion de

| Pentium Il y Riva

| TNT2 Ultra o la
mencionada

| GeForce 256 para

| disfrutar al maximo
{ de este juego.
Aparentemente,
aquellos sin placa

3D no estaran invitados. jBichos coquetos si
los hay!

Computer Artworks también promete un
modo multiplayer con nueve mapas, que
soportara hasta ocho jugadores. Recuerden
que cada jugador controla cuatro
Genohunters, asi que podria haber hasta 32
de estas criaturas en un enfrentamiento por
Internet, LAN o modem.

Interplay espera sacar el titulo para abril
0 mayo. El concepto es bastante simple pero
la presencia de los otros tres Genohunters
requiere una cierta vision estratégica al
jugar; Evolva no se conforma con ser un
nuevo MDK. Para algunos, |a falta de expe-
riencia de Computer Artworks en el mundo
de los videojuegos podria parecer un pro-
blema. Quienes ya han visto el demo para
GeForce opinan lo contrario. Seré cuestion
de esperar un par de meses y cruzar los
dedos para que el auspicioso debut de esta
empresa britanica sea memorable. X|




FINALMENTE, SE COMPR QUE EXISTEN
PEQUENOS HOMBRES VERDES EN EL ESPACIO.
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Gunship!

El regreso del Apache

stian Riveros

espués de varios anos
de ausencia, el viejo
y querido Gunship
regresa para mostrar-
le a Jane's como se
hace un buen simu-
lador de helicépteros.
¢Lo lograra?

Aquellos que lleven un largo tiempo
inmersos en esto de los juegos de PC recor-
daréan a Gunship! con una sonrisa. Este titu-
lo y su secuela mostraban una calidad poco
frecuente en juegos de la época.
Desafortunadamente, no se volvié a saber
nada més de esta saga durante afios, con lo
que la corona de la simulacion de
helicépteros qued6 en manos de Longbow
2, de Jane's Combat Simulations. Ahora,
Microprose reaparece para subir la apuesta
con Gunship!, un titulo que se las trae.

Gunship! -también conocido como Rock
the Bloc!- nos transportara a Rusia, donde,
una vez solucionado el conflicto con
Chechenia, la economia va en picada y los
ultra nacionalistas han tomado el poder. La
Gnica forma que Rusia encuentra para revi-
talizar su economia es a través de la indus-
tria militar. £l gobierno ruso comienza a
destruir sistematicamente a la resistencia,
con miras.a recrear la Union Soviética. La
OTAN decide entrar en accion.

Las misiones se desarrollaran en Europa
oriental. Podremos volar el Apache: el
AH64D o el Westland de fabricacion britani-
ca, el Eurocopter Tiger aleman o el Mi 28
Havoc ruso. El juego tendra varios niveles
de dificultad. Si bien éste es un titulo dirigi-
do a los fanaticos del realismo, los que
hayan jugado a los dos anteriores recor-
darén que no eran simuladores tan precisos.
Lo que los programadores buscan es un
equilibrio entre realismo y diversién.

El juego nos permitird controlar todo un
escuadron. Estaremos al mando de ocho

equipos de dos hom-
bres cada uno, pues los
helicépteros que con-
trolaremos necesitan de
un piloto y un artillero.
Al terminar una mision
con éxito, recibiremos
una cantidad de puntos
que podremos utilizar
para mejorar las habili-
dades de nuestros hom-
bres y premiarlos por su
esfuerzo.
Desafortunadamente, en mitad del juego
uno de nuestros superiores puede transferir
a un piloto o artillero a otra base, por lo
que es conveniente distribuir con cuidado
€505 puntos para que no nos cambien a
nuestro mejor piloto por un inservible.
Ademés, debemos asegurar la rotacion de
pilotos de una mision a otra para que no se
fatiguen.

Los programadores incluiran campos de
batalla de hasta 16 kilometros cuadrados. La
inteligencia artificial de nuestros enemigos
sera de lo mejor. Cada vehiculo o
helicoptero enemigo tendra un objetivo
especifico por cumplir. Se moveran en for-
macién e intentaran esconderse de nosotros
en las irregularidades del terreno o detras
de los edificios para acabarnos en el
momento mas inesperado.

i g

Los graficos prometen ser de lo mejor
que se ha visto en un juego de este estilo
hasta la fecha. El juego soportara Direct3D y
Glide. También soportara texturas de alta
resolucion y un elaborado modelo de dafos
para apreciar nuestra obra destructiva con
lujo de detalles.

El aspecto multiplayer no se queda atras,
aunque sera una verdadera desilusion para
algunos. Sélo dos jugadores podrén conec-
tarse via modem, y hasta cuatro por cone-
xiones de alta velocidad -en nuestro pais,
|éase cablemodem-, repartiéndose los
puestos de piloto y artillero. El juego tam-
bién sera compatible con un nuevo simu-
lador de tanques, M1 Tank Platoon! -lo de
los signos de exclamacion no lo inventamos
Nnosotros...- que también saldré a la venta
proximamente. Esto nos llevaria un paso
mas cerca del dichoso

"Campo de batalla elec-
trénico” que muchas
empresas han prometido
pero que, hasta ahora,
ninguna ha podido imple-
mentar con éxito. También
incluird un editor de
misiones para los mas cre-
ativos.

Gunship! regresa con
todo. El Apache deberia
aterrizar cerca nuestro
durante el mes de Abril.
Estén preparados. IX|
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Crimson Skies

Aquellos locos piratas en sus maquinas voladoras

L Por Pablo Benveniste

e los creadores del uni-
verso BattleTech llega
una historia alternativa
de lo que el mundo
conoce como la Edad
Dorada de la Aviacién.
Una realidad en la que
los Hot Rods ya no son
autos sino aviones y dis-
tintos bandos se disputan el dominio
de los cielos norteamericanos. Lo que
ya es un éxito entre los juegos de rol,
esta a punto de aterrizar en nuestras
computadoras y se llama Crimson
Skies.

I nistoria alternative

Desde que Microsoft se adjudico a FASA
Corporation, comenz6 a proyectarse la idea
de darle vida a la fantasia de Crimson Skies.
Fue entonces cuando Zipper Interactive, las
mentes detras de MechWarrior Ill, se
unieron al proyecto aportando su experien-
cia en el area de la simulacion. Los resulta-
dos de este cocktail estan prometidos para
el invierno de este afio, cuando ojala
podamos subirnos a estas exoticas maquinas
voladoras.

El mundo de Crimson
Skies no deja de ser origi-
nal. Sin embargo hay que
aclarar que tanto el argu-
mento como los creativos
diserios de los aviones no
son para nada inno-
vadores, Hace mucho
tiempo, la compafiia
Mindscape, de la mano
de Rowan, lanz6 un titulo
llamado Air Power con
una similitud demasiado
evidente a esta proxima
propuesta de Microsoft.
¢Casualidad? No creo,
pero es seguro que Air

uyr,;l‘
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Power se quedé en el tiempo y Crimson
Skies promete estar a la orden del dia. A
continuacion veremos por qué.

El complicado argumento de Crimson
Skies es mas 0 menos asf: resulta ser que
luego de la crisis de 1929, Estados Unidos se
dividio en naciones independientes como
por ejemplo Hollywood, Arixo, Pacifica y

Appalachia. Debido a los conflictos limitro-

fes, las autopistas interestatales jamas se
concretaron y el automovil nunca llegé a
desarrollarse completamente. Favorecidos
por esto, los cielos empezaron a llenarse de
gigantes zeppelines como principal medio
de comercio tanto de carga como de
pasajeros y aviones ya sea militares como
piratas, comandados por heroicos pilotos.
Ahora es el afio 1937 y es aqui cuando
surge nuestro héroe, Nathan Zachary, un
valiente corsario que, junto a su escuadrén
"Los Cazadores de Fortuna", peleara por el
control de los cielos. Es que alli arriba
Nathan encontrara otras tantas leyendas del
aire como la hermosa pero letal Black Swan.

Toda la aventura estara dividida en varios
capitulos, los cuales iran transcurriendo en
diferentes escenarios separados por relatos
ambientados en la época. Empezaremos en
las islas que conforman el Reino de Hawaii
para luego sobrevolar la Nacion de
Hollywood, las costas de Pacifica, la
Republica de Texas, Free Colorado y por ulti-
mo Empire State (ex Nueva York).



Crimson Skies

A la hora de volar, como ya habran visto,
los doce aviones que encontraremos a lo
largo del juego son bastante extravagantes.
Aparatos con nombres inventados pero de
conocidas compaiias como el Hughes
Firebran, el Fairchild Brigand o el Bell
Valiant, que en la realidad no se elevarian
ni un metro y que resultan demasiado avan-
zados respecto de lo que fue la verdadera
tecnologia de la época, nos tendran
preparado gigantescos cafiones de 40mm y
poderosos cohetes y torpedos. Crimson Skies
no pretende competir con el F/A-18E de
Jane's ni mucho menos, de hecho ni siquiera
podria calificarse de simulador. Més alla que
cada avién tendré sus propias caracteristi-
cas, se supone que solamente.nos ten-
dremos que preocupar por maniobrar y
tener al enemigo en la mira como un arcade
més de aviones. De considerarlo apropiado,
estaremos en condiciones de modificar
determinados aspectos como los motores,
cafiones, tipo de municion y blindaje. Todo
sera muy sencillo porque de no ser asi, no
habria forma que Nathan pueda lograr las
audaces aventuras que le esperan y que
muchas veces no se limitaran a simples
cafionazos. En Crimson Skies también se nos
encomendaran rescates y secuestros (tanto
de personas como de nuevas y secretas tec-
nologias). Ademas podremos darnos el lujo
de hacer veloces pasadas entre edificios,
tlneles, cafiones y acueductos. Cada acroba-
cia 0 maniobra peligrosa realizada sera
recordada por siempre en el libro donde
Nathan archivara fotos, historias y recortes
de diario sobre cada mision terminada. Un
detalle extra seré |a posibilidad de modificar
el esquema de pintura y el "nose art" del
avion a pilotar.

Durante los vuelos, no se podra dar
oérdenes a los wingmen, sino que los dialo-
gos entre el escuadron estaran predefinidos
y seran los encargados de darle un hilo a la
historia incluso en plena misi‘én‘

Como si fuera una pelicula, Crimson Skies
pretende poner en pantalla un show de

grandes cantidades de casas y arboles en
3D. Un ejemplo claro de todo esto son los
combates que transcurran en la Nacion de
Hollywood, en los que habra que tener
mucho cuidado al volar rasante ya que
deberemos esquivar los

explosiones en cada uno de los combates,
que a su vez pretenden estar cargados de
accion rapida y fluida y objetivos dinamicos.
Los aviones gozaran de impresionantes
modelos de dafio y las ciudades y bases
estaran repletas de estructuras. En este sen-
tido, la geometria basica del terreno y sus
texturas corresponderan al mismo engine
utilizado en MechWarrior Ill. Uno se podria

- preguntar cémo se puede recurrir como

base a un juego que

diversos sets de filmacion
como si nosotros mismos
fuéramos los dobles de ries-
go.
Otro aspecto gréfico con
el que contaremos, pero
que no se vincula con Mech
11l, es el desarrollo de nubes
tridimensionales capaces de
esconder a los enemigos y
dificultar los combates.

Aun con tantas ventajas
graficas, los productores se
estan cuidando de mante-
ner los requerimientos de
hardware al minimo posible. Con mas de
veinte misiones y el chance de jugar multi-
player a través del MSN Gaming Zone
(incluyendo batallas entre equipos que
deberan proteger su propio zeppelin),
Crimson Skies sera una propuesta muy par-
ticular, llena de accion y accesible para
todos. Todo es cuestion de esperar unos
meses para que, al fin, aquellos afios dora-
dos estén de regreso. X

transcurre en tierra y no
en el aire. Pero como ya
hemos visto, casi toda la
accion de Crimson Skies
estara en los combates a
muy baja altura,
esquivando y a la vez dis-
frutando de las difer-
entes alternativas de ciu-
dades y paisajes. Esto no
significa que hasta el lan-
zamiento del programa
dicho engine no sea
mejorado.
Efectivamente, ya es
segura la presencia de

M En la cabina s6lo nos preocuparemos de maniobrar y disparar.
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Arcanum
Of Steamworks and Magick Obscura

Julio Verne y Tolkien a lo Fallout

Por Hernan Fernandez

isculpe, sefior? ;Usted es
empleado de la
estacion? -pregunta
Perriman, que lleva
puesta una pesada tuni-
ca y la cabeza cubierta
con la capucha. El hom-
bre gira levemente, sin
mirar siquiera:

-¢En qué puedo ayudarlo?

-¢Me podria decir la hora? Es que
recién llegué de Tulla y tengo que
encontrarme con alguien a eso de la
quinta campanada -explica Perriman.

-A ver, un momento... -dice el emplea-
do. Mete su mano en un bolsillo y saca
un pequeiio objeto redondo unido a
una cadena. Mira un instante la extraia
cosa y sumano comienza a temblar -.
Disculpe, ;de donde me dijo que venia?

-De Tulla, la ciudad de los magos.
Necesito... -responde Perriman.

-jLo siento, tendra que irse inmedia-
tamente! ;No vio usted el cartel? -el
empleado apunta a un lado. Perriman
mira. El cartel recita: jNO SE PERMITEN
MAGOS MAS ALLA DE ESTE PUNTO!

Se escucha de nuevo el extrafio ruido,
un rugido que proviene de lejos, desde
la direccion a donde se dirigen las dos
extrafas barras de metal.

Perriman gira colérico hacia el
empleado: -jDiscilpeme, usted cree
que...!

-iLo siento, yo se lo adverti! -ame-
naza el empleado. Se vuelve y llama con
un chiflido a dos grandes hombres.
Estos se acercan con enormes garrotes
€en sus manos.

-Disctilpeme, buen mago, creo que
necesita un poco de ayuda. -La voz
grave y nasal proviene de algun lugar a
espaldas de Perriman. Se vuelve y solo
encuentra el espacio vacio. Mira hacia

abajo y ve a un gnomo vestido con
traje. Justo detras del pequeiio
caballero hay una masiva
figura vestida de forma
similar. Perriman
reconoce de inmediato a
la criatura como un ogro,
pero sus garras y dientes
no son tan grandes como
en los grabados que
habia visto en los libros.
Sélo un dia antes el mero
pensamiento de estar tan
cerca de esa criatura le
hubiera erizado los pelos.
Pero después de todo lo
que ha visto y oido hoy
en Tarant, la idea de un

ogro vestido de traje no le parece tan
e scabellsdacias dos Kb o
siguen avanzando...

Extracto (resumido) de "Un desafortuna-
do asunto", pagina oficial de Arcanum,
Sierra, 1999-2000.

Imaginen que las ideas de Tolkien y Julio
Verne se unieran... imaginen un mundo
donde criaturas fantasticas como elfos,
0gros, gnomos y orcos conviven con trenes,
dirigibles, armas de fuego y toda clase de
maguinarias de la época del motor a vapor,
una mas extraia que la otra, con grandes
cantidades de hechiceros y magia... si logran
imaginar esto deben estar muy cerca de




Arcanum Of Steamworks and Magick Obscura 'm '

lograr visualizar al nuevo RPG de Sierra,
Arcanum of Steamworks and Magick
Obscura.

La gente responsable de traernos a los
excelentes Fallout y Fallout 2, integrantes
ahora de un compania llamada Troika
Games, se Nos acerca nuevamente con otro
juego del mismo estilo pero ambientado en

-go%T

un mundo completamente diferente. jUn
mundo con una historia atrapante, acom-
pafiada de gran cantidad de misiones alter-
nativas que inevitablemente nos llevaran a
lo largo de todo Arcanum!

Esta vez el escenario sera extremada-
mente grande, con cantidades de extrafios y
espectaculares lugares y desafios que
resolver en nuestro impresionante periplo.
iSegun Troika, es tan grande que si
decidiéramos recorrerlo a pie tardariamos
20 dias de juego en irde una punta a otra
del mundo! Igualmente habra muchos y
variados medios de transporte, asi que a no

preocuparse.

Los gréficos van a ser de primera, conser-
vando el punto de vista isométrico de
Fallout, en una resolucion de 800x600 en 16
bits de color, con luces dindmicas y efectos
especiales.

En Arcanum no existiran las tipicas clases
de personaje que hay en todos los JDR (jue-
gos de rol) como los clasicos
qguerreros 0 magos. En cam-
bio, vamos a poder repartir
puntos entre las ocho carac-
teristicas basicas de nuestro
personaje: Fuerza,
Constitucion, Belleza y
Destreza, las relacionadas
con el aspecto fisico de
nuestro hombre -o mujer,
enano o la raza que
hayamos elegido de las
ocho dis-
ponibles-
, y Volun-
tad, Ca-
risma, Inteligencia y
Percepcion, las que
tienen que ver con la
mente, e ir dandole
forma y habilidades a
nuestro placer. A su vez,
de cada una de estas ca-
racteristicas se despren-
den otras mas especificas
que nos permiten dar la
pasada final a todos los
detalles.

son fuerzas opues-
tas. Las diferencias
bésicas son las A
obvias, la magia
no requiere
ningun tipo de
equipamiento,
s6lo el poder de
la mente del
mago; la tec-
nologia, en cam-
bio, requiere
equipo, municion
y mantenimiento,
y aungue no
llega a lograr
las cosas que
podria hacer
un mago, resultara
en otras muy diferen-
tes que para un mago resultarian imposi-
bles. Pero como dijimos antes, no existen
tipos rigidos de personajes. Podemos hacer
crecer el nuestro orientado hacia la magia,
la tecnologia o un poco de las dos a nuestro
gusto. Ni que hablar de los problemas que
van a tener los personajes magos con
cualquier tipo de maquinaria que encuen-
tren en su recorrido.

La magia y el sistema de hechizos de
Arcanum seran muy simples y completos.
Habra 16 escuelas diferentes de magia,
como por ejemplo la de nigromancia, de
adivinacion, de tierra, de aire, de fuego o
de agua, y cada una poseera cinco hechizos
con poder creciente, haciendo un total de
80 hechizos. Al lanzarlos nuestro mago se

y
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W Arcanum mezcla fantasia y tecnologia del siglo XIX.
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cansard, perdiendo puntos
de fatiga, y si los puntos lle-
garan a Cero nuestro
amigo darfa su
cara contra el
suelo. Para
recuperar estos /.
puntos perdi-
dos una buena
siesta seria mas
que suficiente.
Todas las habili-
dades de nuestro
personaje se pueden
dividir en cuatro
grupos: Combate,
Robo, Sociales y
Tecnologia. Cada grupo
posee cuatro habilidades {3
diferentes, y cada una
puede tener cuatro niveles diferentes
de especializacion: sin entrenamiento,
novicio, experto y maestro. Es decir, las
posibilidades parecen enormes en compara-
cion a otros juegos similares.

Habra gran cantidad de dialogos y scripts,
lo que variara la actitud de la gente que
encontremos dependiendo de varios fac-
tores, como son nuestra raza, edad, la fama
del personaje 0 incluso su sexo:

Podremos luchar contra los més de 200
monstruos diferentes que habitan Arcanum
con muchasy variadas armas, tanto espadas
y hachas como armas de fuego y, por qué
no, extrafios inventos que realizaremos una
vez que tengamos nuestras habilidades
mecdnicas lo suficientemente avanzadas. La
gente de Troika implemento un tipo de
combate que se puede jugar en tiempo real

m Arcanum Of Steamworks and Magick Obscura
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o por turnos. En el primer
caso, la destreza determina
la velocidad de nuestro
personaje, y en el segundo
lo hace |a cantidad de pun-
tos de movimiento que
poseemos, que podremos
usar tanto para movernos
como para disparar a la
masa 0 a partes especificas
del cuerpo de nuestros
enemigos. Un aspecto tam-
bién importante del com-
bate es la fatiga; aparte de
sacarnos puntos de vida,
las armas golpeadoras tam-
bién nos sacaran puntos de fatiga. Si éstos
llegan a cero, caeremos inconscientes. Este
es un modo de combate opcional menos
mortal, para el caso de que lo pudiéramos
necesitar.

| Una red de
la época del
vapor

El multiplayer va
a ser independiente
de la historia para
un jugador. El juego
traerd todo un set
de mapas con histo-
rias propias para
jugar en cooperati-
vo, deathmatch y,
con dos equipos que
deberan lograr el

b 7\

mismo objetivo. Soportara hasta 8
jugadores en una LAN o via Internet.
Incluird un completo editor con el que
lograremos hacer nuestros propios mapas
con simples clics y arrastres, y con una her-
ramienta aparte podremos hacer scripts y
dialogos. Lamentablemente, no se podran
incluir graficos propios, aunque la enorme
libreria de Arcanum estara disponible para
utilizar. jSeguro que al poco tiempo de que
Arcanum haya salido a la venta, van a
empezar a aparecer grandes cantidades de
mapas y nuevas aventuras realizadas por los
fanaticos como nosotros!

Arcanum promete graficos excelentes, un
sonido inmersivo y més de 100 horas de
entretenimiento. Si a esto le agregamos el
modo multiplayer y el editor, creemos que
puede llegar a ser un clasico para cuando
salga a finales del 2000. jTodo el mundo
atento! X

b



PREPARAT
PARA DIRIGIR
LA FUERZA MILITAR
DEL IMPERIC
Y
LA GUERRIEEA REBEED|
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~— . Estrategia épica en tiempo real
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| «Mas de 70 unidades militares
- Star Wars, edificios y tropas,
incluyendo caminantes AT-ATs,
snowspeeders y soldados de asalto
imperiales.

« 24 misiones de un sélo jugadory
numerosas multijugador, hacen que
hasta los jugones mas aguerridos se
mantengan alerta.

« Camara versatil que te permite tener
una vision de la batalla desde casi
todos los angulos.

_‘y; “"E' k—w " — — de Tatooine.

- « Lucha contra tus enemigos
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FICHA TECNICA

(COMPARNIA / DISTRIBUCION: Barking Dog Studios / Sierra / GTC
NTERNET: www.sierra.com

FECHA DE SALIDA: Otorio 2000

DEMO: No disponible

CATEGORIA: Estrategia

Juegos como Homeworld no se ven muy seguido. Con este titulo la gente de Relic le cambié la cara al
género de la estrategia en tiempo real con un producto de una calidad indiscutible. Los graficos, el modo
de juego, la musica, todo se juntaba para crear un coctel realmente asombroso. Ahora Barking Dog

Studios y Sierra se preparan para ofrecernos la esperada secuela, Homeworld: Cataclysm

Las segundas partes pueden ser buenas

Barking Dog habia comenzado a encarar este proyecto como una
expansion, pero finalmente opt6 por hacer de Cataclysm un produc-
to aparte, de modo que no sera necesario tener Homeworld para L 4

]ugarlo (aunque eston

ginal). de ustedes se preguntaran
que paso con Alex Garden y el equipo

) Q\ de Relic Entertainment, que desa-

rroll6 el juego original. Barking
Dog mantiene estrechas rela-
' ciones con Relic e intentaran
I mantener intacto el concepto
original sin efectuar ningtin
cambto brusco para que Cataclysm

-

= tenga un sentido de continuidad con

s ~#*Homeworld.
 Probablemente, este camblo
e/ se e deba en parte a que Relicya
" noestard trabajando con Sierra
-en el futuro.

4 La historia

< Cataclysm tendra lugar unos 15 afios
-~ después de Homeworld. Los sobrevivientes de la
cnvnhzacnon Kushaan se han asentado en Higaara, su
" 'planeta hogar. Las familias mas importantes han tomado el
poder, lo que ha causado la desaparicion de varios Kiithid
7, (clanes) y la aparicion de otros nuevos. Los Taidaan, por otra

20

s excusa para no jugar el ori-

| El juego

parte,
estan
en pro-
blemas.
Sus colo-
nias
exteriores
se rebelan, for-
mando asf nuevas alian-
zas menores y grupos dedicados a la pirateria.
Nuestro rol sera el de capitan de una nave P
minera y de explor | Kiith Somtaaw. 1 12
Nuestra nave, la K@ se adaptara a cualquier s srtuaqon y podra
estar rapidamente lista para el combate. A medida que. avancemos,
gﬁ/ rificara modulos de carga y proceso de mineral para
ndar P%gar_ y construir laboratorios de investigacion.
También deberemos enfrentar un nuevo enemigo Una extraiia
fuerza biomecanica maligna conocida como " ia", que tiene la
habilidad de infestar nuestras nav y las iones para
usarlas en nuestra cont . La vent Bestia es que no solo
puede adquirir avances tecno]oglcos aI investigar. También puede
imi %ﬂ? no posee de las naves que captura (aqui
0). En ciertas ocasiones tendremos que decidir
Ina tecnologia para aumentar el poder de nues-
ue “La Bestia" se apodere de

i »
Cataclysm tendra varias ventajas sobre su predecesor. El juego
contard con 17 nuevas naves y un sistema de combate mejorado que
podremos utilizar a lo largo de las 17 misiones del juego. Una de las




-
d naves, la

“Mimic",

puede uti-
lizarse en pares,
para imitar naves
2 : enenjigas y astergides
\ y espiar con cierta tranquilidad

i anuestros enemigos. Otra de las adiciones
seran los cristales, una nueva fuente de energia

que nuestras naves mineras podran recolectar.

Desgraciadamente, los cristales explotaran si la nave que los trans-
porta es alcanzada por el fuego enemigo, afiadiendo asi un nuevo

g
Z

o :
sk e
e
~ elemento estratégico al juego. Otra novedad es que las naves madre
“ya no estaran indefensas. Tendran un arma principal, un cafion de
energia para los Somtaaw y el rayo asimilador para "La Bestia".
También podremos moverlas por el campo de batalla. No como en
Homeworld donde estaban fijas en un punto en el espacio. Gracias a
ello, podremos optimizar la recoleccion de minerales y huir si la cosa
se pone fea. Barking Dog esté trabajando para mejorar la inteligen-
cia artificial de las naves. Quienes hayan jugado Homeworld recor-
daran, por ejemplo, que las opciones defensivas de nuestra flota no
eran tan efectivas como las ofensivas. Nuestras naves se quedaban
flotando sin hacer nada mientras una horda Taidaan castigaba sin
piedad nuestra nave madre. Esto no se repetira en Cataclysm.
Ademas, podremos tomar parte en la batalla, metiéndonos en
cualquiera de las naves como piloto (el ultimo patch de Homeworld
también permite esto.) Ademds, nuestros pilotos adquiriran mayor

experiencia, lo que los hara més
peligrosos para nuestros ene- &
migos y mucho més valiosos
para nosotros. La
actuacion de algunos
escuadrones clave
puede ser la \ e
diferencia entra la
victoria y la muerte. Los recursos se manejaran de una forma un
tanto diferente para administrarlos mejor. En cada una de las
misiones tendremos suficientes recursos para fabricar lo que nece-
sitemos. De esta manera, no tendremos que preocuparnos por pla-
near con demasiada antelacion qué naves construir y qué tec-
nologias investigar. El juego promete también varias mejoras en la
parte grafica. Mejores efectos, explosiones mas grandes

_Otra ventaja sera el mayor numero de opciones multiplayer.
Podremos jugar como miembros del Kiith Somtaaw o como "La
Bestia". Sin embargo, las capacidades aparentemente superiores de
este mortal adversario podrian presentar un desbalance de fuerzas.
Seré interesante ver como Barking Dog se propone dar a la flota
Somtaaw una oportunidad justa de defenderse. Hasta el frio espacio
estara en nuestra contra, con lluvias de meteoritos y cinturones de
asteroid  amenazaran la integridad de nuestra flota. Como si
esto fuera poco, Barking Dog se propone simplificar y mejorar la
interface. Al principio no se nos ocurria como podrian mejorar lo
que parece inmejorable, pero luego de jugar largo y tendido, vimos
que hay ciertos detalles que pueden mejorarse.

En resumen

Homeworld: Cataclysm es algo intermedio entre una expansion y
una secuela completa. Si bien hay algunos préstamos de Star Trek y
C&C: Tiberian Sun, Cataclysm tendra un enorme nimero de mejoras
que lo transformaran en un titulo imperdible. Es claro que, bajo la
tutela de Relic, Barking Dog se propone
recrear todo el universo de Homeworld
con un producto realmente muy
bueno. No es una empresa sencilla
pero puede que tenga éxito. Esperemos
que Cataclysm tenga la misma calidad que
Homeworld, un titulo que sent6 un nuevo prece-
dente de excelencia en este género. ¢
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COMPARNIA / DISTRIBUCION: LucasArts / Microbyte
INTERNET: wwiw lucasarts.com

FECHA DE SALIDA: Abril 2000

DEMO: No disponible

CATEGORIA: Estratégicos

FORGE COMMANDER,

VADER,

Por Rodrigo Peldez

ucasArts vuelve al
ruedo con un nuevo
titulo de (adivinen) la
saga Star Wars (y van...)
que incluye la noble
_intencion de lavar su
honor mancillado por
intentos no del todo
felices oomtel;ﬁon
solero” Shadows of the Empire,
"tibio" Rogue Squadron o el “incom-
prendido” Rebellion.

Por estos dias, en la empresa fichinera del
bienamado George Lucas, no hay precisa-
mente mucho olor a rosas que digamos...

Un rumor cada vez mas fuerte corre por
sus pasillos (y por el chismosisimo mundillo
virtual) acerca de la posible ruptura comer-
cial con su distribuidora europea, Activision,
puesto que los mentores de la galaxia muy,
muy lejana alegan que sus titulos adolecen
de la distribucion y el "carifio" adecuados

que deberian propinarles en el viejo mundo.

Para colmo, su Gltima aventura gréfica
(Grim Fandango) resulté ser un fiasco co-
mercial (una verdadera lastima, porque creo
que no es necesario aclararles, queridos lec-
tores, que es un;
mejores produccio

volcado en la
misma.
Por si todo
esto /

SOY

) H I

fuera poco, la critica especializada (y para

que nos vamos a engaﬁar, los fichiner
general también) se quejaron de los gré
anticuados que lucia, en el preciso

de su lanzamiento, Indian:

“Infernal Machine.

decidieron j Jugarse todas las fich
nuevo titulo que revisaremos f
que, al momento de Jeer esta

ismo) y un sin fin de alegrias més que
incluyen, por ejemplo, downloads de temas
de la banda de sonido del juego en formato
MP3 (los temas originales de John Williams
que tan familiares nos resultan, pero con
importantes toques techno: una delicia).

E,s‘poresto y-mucho mas, amigos, que no
debemos demorarnos ni un minuto més y
que, con la autondatﬁtue me confiere mi
cargoyles ordeno colocarse sus relucientes
uniformes de Stormtroopers, tomar sus

estard a la venta en USA
Prueba de esto es el ¢ do (y amplio)
espacio que le! aﬁﬂﬁmdo en el site ofi-
cial de LucasArts, y que ademas cuenta con
actualizaciones constantes y MUCHISIMA
data acerca del titulo, sus unidades, los
sonajes principales, las estratégicas
"tips" (jaln antes de lanzar el jue
ban publicadas!, idea genial si
en cuenta que en elqn n
que instalame orc
Commander
tadisimas|

este brillante detalle,
rios concep-
tos basi-
cos
del

Force Commander (FC) es el primer inten-
to de LucasArts en el universo de los juegos
estratégicos en tiempo real (y encima en
3D). Intento demorado, por cierto, pero que

se cafa de maduro desde la aparicion del
género. Nosotros, los fanéticos de la saga,
deseabamos desde hace afios meter los



garfios en algiin hermoso programor que
nos permitiera decidir el destino de las
implacables tropas imperiales o de las escu-
rridizas ratas rebeldes (no es que yo tenga
mis preferencias, 0jo).

La larga espera termind y ahora ten-
dremos la oportunidad de comandar a
cualquiera de los dos bandos, con la agra-
vante de que, como si enviar a la muerte a
mlles de almas bajo la atenta mirada de

neriores fuese poco, deheremos

cumpllendo con su deber masacrado por
rroristas rebeldes en una tragica mision). De
todos modos, los s nunca olvidaron |

pudieron olvidar ct gego de quesu
aldea fuera arrasada por (adivinen) subver-
sivos inescrupulosos de la Alianza, tuvieron
la suerte de ser rescatados de los escombros
de lo que segundos antes era su hogar por
una mano amiga, la mano de un
Stormtrooper.

Sera por eso que ambos concurrieron a la
Academia Imperial i y 0 les cuento mas:
porque seria arruinarles la velada; en‘otras
palabras, javerigtienlo por ustedes mismos,
reclutas!

Cabe destacar que ésta no es la primera
vez que los chicos de Lucas apelan al truqui-
llo de insertar personajes "paralelos" al uni-
verso Star Wars para darle un poco de picor
al asunto (aunque no siempre lo logran,
pero por lomenos lo intentan); basta con
recordar a la familia Ozzamen de X-Wing
Alllance

STAR WARS
FORGE GOMMANDER

éndose a ese grupode
campesinos famélicos que se hace llamar
“Rebelion".
Pero el detalle de los Tantor es una

pequeiez si se lo compara con la nina boni-
ta que la compaiiia californiana viene pro-
mocionando largos meses atras: el engine
3D que da wda a este estratégico en tiempo

UtlllZﬁﬂ@ seno:||las combinaciones de
teclas, podremos desplazar la cémara libre-
mente por l0s escenarios.y cambiar el angu-
lo de la vision; Q!@ylf de cerca los pasos de
alguna de nuestras

Es més, piensen e

".2

hi'to que resul-

. tara colocarse cerca de las fuerzas enemigas
.y compartir el terror de las mismas al ver

anzar, imponentes e implacables, a nues-
. porque claro, ;quién en su
legiria, si le dieran la opcion de
'rjza'Rebelde para representar

Afortunadamente,
contaremos con
misiones de entre-
namiento para
dominar todos los
artilugios de este
innovador sistema
de cdmaras

(inno-

vador hasta que Ilegue Shogun: Total War,
pero claro, esa ya es otra historia y ya
hablaremos de eso en otra oportunidad,
¢no, Durgan?).

Tu mision, Dellis, si decides aceptarla... (y
més vale que lo hagas, porque a Vader hoy
le pica la nariz y todos sabemos lo que eso
significa cuando tiene puesta la careta).

* 24 misiones Single Player.

* 27 misiones Multiplayer.

* Més de 40 unidades para comandar y
mandar al muere y, abran bien los ojos: esto
incluye a Luke, Leia, Han Solo, Chewbacca
(Chewie para los amigos), R2-D2 (jArturito
recluta, Arturito!), C3PO y el inimitable, el
magpnifico, el maléfico, el mlstenoso
Iuchador enmascarado
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Impressive; Vlostampressives.:

19 RGHT OF SANDTASOPER lCOIL 'J |J“ J |J are not t a ,A_,‘JJ Jﬁ’

La version final de FC llegé a la Editorial
sobre la hora de cierre. Por desgracia, no
tuvimos el tiempo suficiente como para
testearlo a full y contarles nuestra opinion
en este nimero. Sin embargo, vamos a
seguir jugandolo durante todo el mes para
poder brindarles un review completo en XPC
de mayo. jA no desesperar! De todas mane-
ras, desde varios dias antes teniamos la
suerte de contar con una version preliminar
de FC cedida gentilmente por la gente de
LucasArts, como para ir saboreandolo.

; Resumiendo: las opiniones que leerdn a
contmuaclbn se basan pura y exclusivamente
en una version preliminar de FC. Aclarado
~ esto, ahora vayamos por partes: ;c6mo se
"fabrican" unidades en este juego? Bueno,

< el método es ingenioso pero también podria

ol

entre Star Wars: A New Hope (o sea la
primera pelicula de la saga) y The Retu
the Jedi (la ultima); con lo cual nos encon-
traremos dirigiendo a nuestras leales tropas
en algunos de los tantos momentos memo-
rables creados por la increibl
George Lucas: invadir la
Hoth y aplastar como cucarad
sus ocupantes (ojo que Vader !
visando la invasion, asi que a no he
bobadas) dejaré de ser uno de
febriles suefios de juventud.
podran llevar a cabo el sabotaj
generador de campo de fuerza
Estrella de la Muerte en Endor
yo puedo evitarlo, alli estaré para...
hummm, evitarlo) o intentar la mcre(ble
estupidez de'invadir.Coruscant para instau-
raruna nueva republica (eso si, recuerden
que si fallan el'Emperador Palpatine no
resultara un-muy buen anfitrién que diga-
mos, a no ser que tengan la suerte de llevar
la palabra Skywalker como apellido).

En fin, son muchos fos alegrores con los
que cuenta el arsenal de FC, y ya que esta-
mos hablando de arsenal, la Rebelion con-
tara con unidades famosas como el
Snowspeeder (la navecilla aquella que lanza-
ba un potente cable capaz de hacer caer de

24

s GOAT AI'sf e tildarse de arcadon: cada vez que ocupemos
5 caﬁop"és de ones estructuras y liquidemos unidades enemigas
‘de inmovilizar cualquier unidad ~~ © CumPlamos los objetivos (primarios y
nica), el medical droid (§se robot que Ie secundarios) nos otorgarén *puntos de
puso a Luke la mano de maniquf) o ;el ~~ comando" que podremos “gastar" compran-
Trooper (el equivalente rebeldeal - Joeaggectia: y (nldalele i S
Stormitrooner pero Sin cofaie € fhsse aglpban se acta,:)an los suministros. Asi
. i simple. Lamentablemente, una vez que
alii ademas uneco s Ileguem s'a los 5000 puntos la cifra se
; e s
do en capturar estructuras. P
ndo de Command &Con uer?)" con e

- clavarg ahi, y no lmpo o que hagamos,

que sale?). ;
£l Imperio, por su la s m'sigﬁgles s:g\::r;
bate una vez més a los glonosos S gepgion c8 =

Stormtroopers, a los temibles: Dewback
Troopers (los Stormtroopers montados en
esas lagartijas repugnalﬁes), a los majestuo-
sos AT-AT's (los elefantes mecanicos, che)y
AT-ST’s, a los aerodinamicos TIE-Fighters, a
los genocidas TIE-Bombers (jbombuchas,
amigos!) y a un sin fin de unidades més que
nos les pienso contar, s610 para que entien-
dan que para llegar a ser Jedi, primero’
tienen que sufrir un poco.

e ; i~
nu afne."pore;emplo los .
Troopers abandonaran (aun gftnn ./

rato) a sus gigantescas Iagam;a;, y aque lo§-—z=t)




también son evidentes:
muchas unidades en
pantalla atentan contra
el rendimiento de nues-
tras PC. Las grandes
estructuras debieron
simplificarse (y lucen
bastante pobres por
cierto) para que no
resulte una tortura cada
rotacion de camara. Un
detalle al respecto que
no me hizo demasiado
feliz es el hecho de que
las unidades muertas o

que montan motocicletas voladoras (si, las
mismas que hicieran famosas Luke y Leia)
también podran hacerlo. A su vez, seré posi-
ble transportar Stormtroopers al frente de
batalla utilizando AT-AT’s 0 AT-ST's por nom-
brar algunas unidades con estas posibili-
dades (no se entusiasmen y recuerden que la
Rebelion cuenta a su vez con transportes de
similares caracteristicas). ;
Por otro lado, no se nos plantearia de
entrada la opcion de elegir alguno de los
dos bandos, sino que comenzariamos cﬁh el
Imperio, para luego continuar (si e;ﬁuestrm
deseo, claro) con la Rebelion. Este es un
punto cuestionable porque, puesto que la

los sucesos que nos maravillaron en las tres

destruidas desaparecen
totalmente de la pantalla (o por lo menos

eso sucede en la version preliminar). Esto le
quita realismo y ferocidad a los combates.

puesto que el terreno queda tan |
como antes de que lo pisaramo:
en cuenta que Shogun: Total
Creative Assembly, nos permitir a
hasta 5000 (si, leyeron bien: 5000) s S
combatiendo y que el cadaver de cada uno
de ellos sera capaz de quedar desparramado

‘xieﬂsangren‘tado en pantalla (cosa que ya
’ pudimos

ciar en la demo del XCD del
imaginense cémo lucira el

~ enfrentamiento de esta envergadura (eso si,
trama del juego es fija, no podremos alterar  tengamos en cuenta que el terreno de
~ Shogun es de un exquisito 3D mientras que

las unidades estan
hechas en 2D, cosa
que posibilita este
hallazgo). ;Qué
prefiero yo? Tropas
un poco mas rusti-
cas (0jo, que las de
Shogun no tienen
nada de malo, por
Aot lo menos las de las
__ Ultimas capturas de
——= g Pantalla que
aparecieron en-la
| autopista infor-
| imética) pero con
| maés “feeling"

—peliculas mas famosas de la saga (aunque en
las Gltimas misiones del lado rebelde,
podremos intentar una invasion a Coruscant,
hogar del noble anciano Palpatine).

El universo del FC esta realizado comple-
tamente en 3D. Las ventajas son evidentes:
podemos ver la accion desde cualquier
angulo, acercar y alejar la cdémara todo lo
que queramos y apreciar animaciones mas
fluidas en nuestras tropas. Las desventajas

il

FORCE CONMANDER
bélico, cosa que, hasta el momento, no
logré transmitirme FC en el grado que
esperaba. Habra que aguardar entonces a la
version original para que pueda bajar el
martillo acerca de este asunto.

Otro tema que no me dejo del todo tran-
quilo es el movimiento de algunas unidades:
los Stormptroopers (Sandtroopers para los
puristas) parecen patinar en el desierto (y se
mueven con una velocidad pasmosa, aunque
estén trepando una duna) y las lagartijas
que montan se desplazan como esos chiches
a cuerda que nos compraban nuestras tias

oo %
w"f\ 7

cuando éramos nifitos.

La IA (inteligencia artificial) iga no
demostro, por el momento, ser un reto para
algui  tenga algunas horas de vuelo
 en tiempo real; por lo cual
ara que ese punto sea ajusta-

rig
0 les tiro mas palidas. Sera
 que todos juntos le prendamos
orge para que los puntos flo-
nen” y lograr el milagro de
jue LucasArts vuelva a oler a
rosas. O mejor adin, a
carnecita rebelde
achicharrada.
Adios amigos y,
como diria mi
gomia Vader,
*No one will stop
us this time".
He dicho. »¢




PREVIEWS

Blizzard Entertainment
Blizzard Entertaiment

DESCRIPCION

Blizzard Entertainment se pro-
pone crear un nuevo género den-
tro del mundo de los juegos. ;Qué
mejor noticia que ésta, en un
tiempo en el que la originalidad
aparece en raras ocasiones? Diablo
redefinié los juegos de rol.
Warcraft y Warcraft Il fueron dos
de los mayores exponentes de la
estrategia en tiempo real. Con la
tercera version de la saga, inmi-
nente, tendremos entre manos
una mezcla de RTS y RPG (estrate-
gia en tiempo real y juego de rol),
que todos consienten en llamar
RPS, algo asi como “juego de rol
estratégico”. Esto implica fuertes
contenidos de aventura y abun-
dante accion en tiempo real cuida-
dosamente planificada.

No habra que colectar recursos
para fabricar nuestros ejércitos y
fortificaciones, salvo oro, mucho
0ro, que no siempre extraeremos
del interior de una mina, jpuede
estar en el vientre de un dragén o
en el campamento del enemigo, o
donde quiera que nos lleve el
curso de los acontecimientos!
Habré que guiar ejércitos de pocos
pero poderosos individuos, cuyo
lider tendra el carisma de un
héroe. Humanos y Orcos deberan
unirse para enfrentar a una ter-
cera raza, una poderosa horda de
demonios surgidos de improviso
desde la garganta del Abismo.
Para mayor sorpresa, Blizzard
acaba de anunciar que no sélo
seran tres las razas del juego, sino
seis, pero no ha revelado sus pecu-
liaridades. Lo tnico seguro es que
cada una tendra diferentes habili-
dades. El engine, por su parte,
permite presentar en pantalla un
increible escenario 3D sin divi-
siones ni necesidad de carga desde
disco. Esto es, sin lugar a duda, un
evento revolucionario en el
mundo de los juegos. No todos los
dias se asiste al nacimiento de un
género.



“JepueIR NS 8P BOUBDIE [9 BI0UOD ‘0D0Z OUE e B)uds) SOINPOID SNS Bp PMINde B anblLIaA,,
"SOPEAISSE.s SOUOBIAP SO SOPO) ‘SEPEASIBE.) SBIIBL UOS JOL 060 18 A JOL "'V 'S UOIAD 8181 "Ou| ‘UOSINOY op Brouedy ofeq

snse

18GUIOD I 8p onsnpOXe. 88 ¥'S UodO a8l
S@UGUIOU A SBOUBLU SO SE| SEPO) "SOPBAISSS. SOLOSISP SO| SOPOL “CIGSBH 8P BIMEALIOD BUN U ‘SAIIRISIU) LETY 8P BABUI BUN $8 SUOZORIBE “Ou| ‘UOSIOY 000Z-L661 © OU] ‘UOSNIDY 8p BPEASIBS. BoPwW BU

wooruoiodos|eIDseEIueA |13 | ZL08-6E8Y (bL ¥S) :XBd / SeAneIOy seaur] A 2008/9008-6E9¥ (LL ¥S) 191 / BunueBly - seity soueng (Z0vL) S8Zy EPUEMI / V'S NOIDJO J13L H0d OpINGLASIPANS - “ONI ‘NOISIALLOY :10d opinquisia

DIWINYd 5 zo u
vITVvLAVE ' o @ SIAIDY
Fa IANIHA 13a
OaNvW 13 VINOL

‘@orpeUl Sjualod BUN SjuUBIPaL 0|08 O 8uluo ejeyeq

euabjuaye Jejos BWALSIS 18 ©] 9P OJOIYUOD B SJUSWIBIOSIP
opo} Jod esusjep Ny ebBendsep ueae) o) seoboiense

A seouqey ‘seseq aAnnsuoco seuossiw A seeupjueisu)
sejgeidepe  SOINDIYSA BPUBLIOD ‘SOAISBW SO}049f0 BuLY seuoooe se “odweo

A soaige senbeje e20AU0D ‘G-€ ue auawei0) sejaueid 1@ seujw A Jejenswe seyes
“euosied eiewd us ayequod 0OUD SO| US JOAB) M) B OUBLISY OWOD SEpPEZUBAR SBOROR] UOD

op euay |op opuew |y 1o sweweoiboyenss ezinn seuenw sobjweus B elus Uz

uQeIeg uUn epuBWOD eAngsuod A sjequod seueblueyy sSo| B einysaqg

N $8 UOSAGOY

‘sejuezisop
sojow A seyueunued
‘senbue) sopINOW  SEISININY

VINNOD ALVENOD

|{|[@NO<S3™1L1L88

e



_-we

PREVIEWS ?

A: Electronic Arts
Microbyte

Gracias a la gente de Electronic
Arts, que nos facilité una beta de
esta belleza, podemos contarles
mas en detalle, mientras admiran
las imégenes que hemos generado
especialmente para ustedes, en
qué consistira este nuevo capitulo
de la saga Need for Speed.

Primeramente, los modos de
juego principales seran dos:
Evolution y Factory Driver. En la
primera opcion atravesaremos la
historia de la aclamada marca ale-
mana, compitiendo en diferentes
carreras con todos los modelos
que la empresa alguna vez tuvo a
disposicion de sus clientes. A medi-
da que vayamos ganando, iremos
juntando el dinero necesario para
poder adquirir los Gltimos modelos
de Porsche.

La segunda opcién, conocida
como Factory Driver, nos pondra
en la piel de un corredor contrata-
do por la fébrica, y aqui realizare-
mos pruebas al mejor estilo Gran
Turismo (hiperfamoso simulador
de autos que esta disponible en la
consola PlayStation), con un limite
de tiempo para completar un cir-
cuito con obstaculos, por ejemplo.

Obviamente, también estaran
disponibles el modo de quickrace
para un solo jugador y la posibili-
dad de encuentros multiplayer por
medio de una red LAN o Internet,
¥, como pueden ver en las fotos,
en esta ocasion los desarrolladores
se superaron, creando un simu-
lador que tiene unos graficos real-
mente increibles, y que gracias a
los seteos configurables dentro del
programa permiten que las
magquinas menos rapidas puedan
disfrutar igualmente de NFS:
Porsche 2000.

El juego estara disponible en
muy poco tiempo, jasfi que vayan
preparando esos volantes para
sentir toda la velocidad a bordo
de estos bolidos germanos!
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A LOS MEJORES

Voz en off:

Sefior Presidente, Seior Gobernador, Sefiores Diputados
y Arzobispos, damas, caballeros, buenas noches.
Tenemos el agrado de reunirnos por segunda vez con
motivo de la entrega anual de los Premjos Xtreme a los
productos mas destacados de 1999.

Aplausos

Esta noche la Editorial se viste de fiesta una vez mas
para traerles a todos ustedes, nuestros estimados espec-
tadores, lo mejor de lo mejor y también lo peor que
ocurriera durante el afio pasado en el mundo del
entretenimiento. jCon ustedes, nuestros anfitriones!

. Desde el bastidor derecho, en medio de un coro de
trompetas y apenas cubierta con un vestidito de tela
blanca con un enorme mofio en la cintura, Pamela
Anderson hace su entrada a los saltitos hacia el estrado.
Desde la izquierda, a los saltitos, aparece el Dr. Picor,
visiblemente incémodo con su smoking. Aplausos.

Pamela: Buenas noches, ésta es la lista de nominados.
Dr. Picor: No traje la lista.

Tras un momento de silencio, la espectacular rubia dice,
leyendo:

== —  Pamela: 1999 ha sido uno de los mejores afios para los
fanéaticos de los juegos de PC, y eso puede verse refleja-
do en la inmensa cantidad de titulos de gran calidad
que pudimos probar. No hay dudas de que muchos de

los géneros nominados estaban sufriendo del peor
problema de todos...

Dr. Picor: {El estancamiento! (aplausos). A medida que
pasa el tiempo, parece natural que los desarrolladores
de juegos tengan serios problemas para innovar.
Estamos viviendo una época en la que ya todo parece
inventado. Ser original cuesta mas de lo que muchos de
nosotros podemos suponer.

E =
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Pamela: Pero algunas empresas han conseguido desar-
rollar productos novedosos y que, en muchos casos, con-
siguieron sacar a flote géneros que ya empezaban a dar
muestras de extincion.

Dr. Picor: Es notable, sin embargo, que estas personitas
hayan tenido que combinar diferentes géneros, a veces
dispares, para crear algunos de los juegos que lés pre-
sentaremos a continuacion. Sin duda, es una tendencia
que no desaparecera durante este afo de fin de mile-
nio, sino que se afianzara como la tnica forma de man-
tener vigente a la industria.

Pamela: El perfeccionamiento de las viejas formulas, la = =
combinacién de géneros y el avance constante de la tec-
nologia seran la clave de los juegos de las futuras ge-
neraciones. (Aplausos)

Dr. Picor: Este afio nuevamente tenemos el honor de
presentarles los juegos que, a criterio de los integrantes
de la Editorial de Xtreme PC, merecen ser galardonados
con nuestro premio anual. La estatuilla que hoy les
entregaremos significa el reconocimiento de la Editorial
a todas aquellas compafiias desarrolladoras de estos
maravillosos juegos, como asi también a las empresas
argentinas que siguen apoyando incondicionalmente a
la industria, a pesar de la dificultad que entrafia compe-
tir en un mercado tan dificil y acosado por la pirateria
informéatica como el nuestro. (Aplausos moderados)

Pamela: Esta noche maravillosa también serd testigo de =
la entrega del galardén méximo, el Premio de los =
Lectores, que con sus votos han elegido un producto

entre muchos que se hard acreedor de nuestro
reconocimiento. jA todos ellos, muchas gracias en nom-

bre de la Editorial! (Aplausos)

A espaldas de los anfitriones, el telén se abre y un ballet
de ciento ochenta bailarines, enfundados en trajes mul-
ticolores y peinados a la gomina, empiezan a girar y
girar, dando saltitos como mariposas, mientras la musica
crece en intensidad y los spots caen sobre el anfitrion,
quien a su vez ha caido sobre la anfitriona.
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PRAYMAN 2 @

r

COMPANIA: Ubi Soft
DISTRIBUCION: Microbyte

|

El género de los juegos de plataforma ha sido el preferido por el publico
desde los mismos principios de la historia del entretenimiento computariza-
do. Con el tiempo, estos arcades evolucionaron desde aquellos con fondos
planos y un efectivo sistema de scroll hasta lo que son hoy, complejos juegos
en 3D. Rayman 2, de Ubi Soft, sin dudas es el mejor de su género. Los esce-
narios de Rayman, un simpético ser de aspecto absolutamente francés, que
no tiene brazos ni piernas, pero si manos y pies, son, para decirlo con sen-
cillez, preciosos. Ya de entrada, todo, desde el cielo cubierto de nubes
moviles en forma de caracol hasta el suelo atiborrado de vegetacion y cursos

de agua cristalina, habitado por animales, hojas volantes y copos de luz,
conforman un ambiente fantésticamente bello. Los escenarios nunca son
idénticos; guiaremos al adorable Rayman por el interior de cavernas, barc
piratas y decenas de paisajes mas. El cuidado puesto por Ubi Soft en cada

detalle es realmente impresionante. jDa la sensacion de estar participando

en un dibujo animado!
Maés alla de los gloriosos graficos en 3D, Rayman 2 lo tiene todo: sonido y
musica son un verdadero placer para el jugador. El manejo de camara es i

0S

mpecable, y los personajes secundarios que nos acompafan no

podrian ser mejores. Todavia mas genial es el desarrollo de la historia y su constante variacion en cuanto a los puzzles que se nos presentan.
Rayman debera nadar, saltar, usar su flequillo como las aspas de un helicoptero, cargar barriles explosivos, flotar en corrientes de aire, colgarse

de lianas y enredaderas, esquivar voraces piranas y, en general, decenas d

e actividades mas que, en conjunto, producen una adiccion total.

Dr. Picor (arregldndose el cuello del smoking): jPor todo esto, Rayman 2 se hace acreedor a nuestra estatuilla como Mejor Arcade de 1999!

Pamela (agitada): Yo... eh, ¢eh?

COMPANIA: Eidos Interactive
DISTRIBUCION: Unisel

LECGALCY OF KAIN:
SOUL REAVER

Raziel, el vampiro de las
alas rotas, estuvo a punto
de convertirse en nuestra
eleccion primaria, pero se
quedd segundo por ape-
nas dos votos, y provoco
mas de una discusion
entre los miembros del
staff. Soul Reaver es uno
de los mejores productos
de su género, duefio de
una jugabilidad inmejorable y de un disefio de niveles y puzzles que
no s6lo obligan a estar bien de reflejos sino también a usar la neu-
rona. Es un juego oscuro, que los entusiastas amaran al punto de
desarrollar alas propias. En general, no mejor que Rayman 2, pero casi.

>

NOMINADOS

» SHADOW
MAN

COMPANIA:  Acclaim
DISTRIBUCION: Microbyte

La espeluznante historia
de Mike LeRoi, basada en
un comic de terror poco
conocido en la Argentina,
propone recorrer dos
lados de la realidad: el de
los vivos y el de los muer-
tos, que debemos transi-
tar por completo para
resolver todos los puzzles.
La combinacion de zom-
bies, bestias voraces, vudu y armas de fuego hacen de Shadow Man
uno de los juegos mas jugosos. Graficamente, es impecable. El
sonido, en tanto, es capaz de hacernos saltar de la silla y hasta
angustiarnos. jldeal para pasar algunas noches en vela!

TOMB RAIDER:

THE LAST REVELATION

E S
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Y LA MAQUINA INFERNAL

INDIANA JONES

Bl PREMIOS XTREME A LOS MEJORES JUECOS De 1999 i



Bl PREMIOS XTREME A LOS MEJORES JUEGLOS DE 1999

MEJOR JUEGO 1993 EN LA CATEGORIA A es 36

b UNREAL TOURNAMENT @
& QUAKE Il ARENA

I COMPANIA: Epic Megagames / id Software
DISTRIBUCION: GT Interactive - Edusoft / Activision - Tele Opcion

En la Editorial, como miembros del jurado, debimos dirimir cual seria el mejor
Arcade 3D en la tnica forma posible: enfrentandonos en largos Deathmatchs
y otros torneos por el estilo. En nuestro review, aparecido en XPC de enero,
dimos como ganador a Quake Il Arena por una diferencia de apenas 2%,
aunque dejamos claro que Unreal Tournament era tanto o més bueno, depen-
diendo de los gustos de cada quien. En torno al mundo, en tanto, se dice que
Unreal Tournament es superior gracias a sus variados estilos de juego (no sélo
DM y CTF, sino también Asalto y Dominacién), al disefio mas novedoso de sus
niveles (Q3A no presenté diferencias excepto en sus graficos) y a la ductilidad
del engine para recibir alteraciones por medio de "mutadores” (algo que
resulta mas complicado de implementar en el engine de id Software).

Pero la realidad en nuestro pais finalmente nos da la razén: vayan donde
vayan, lo Unico que se juega es Quake Ill Arena. ;Las razones? Parecen claras.
En la Argentina es obvio que vivimos un retraso con relacion al resto del
mundo. En los Estados Unidos, que citamos como ejemplo por tratarse del
pais que domina el mercado de los FPS, el publico vivi6 afios de Deathmatch

en red gracias a Doom y a la serie Quake, y ya esta cansado. En nuestro pais recién comenzamos a descubrir las bondades del juego multiplayer
debido al menor costo del hardware y a los avances en materia tecnolégica. Para los argentinos, el Deathmatch todavia esta en pleno desarrollo;
es por eso que Unreal Tournament, con su estilo de juego mas téctico y variado, cae bajo el peso del mas simplista, pero violento y frenético
Deathmatch de Quake Il Arena. De todas maneras, tras jugar a ambos juegos y consultar entre todos qué hacer que resultara justo para ambos
productos, decidimos que lo mejor es premiar a los dos por igual. Ambos son tan diferentes como los jugadores que los prefieren. Ambos son pro-

ductos excelentes. Que sea, entonces, un empate.

l NOMINADOS

COMPANIA: Sierra
DISTRIBUCION: Sierra

Storm 3
DISTRIBUCION: South Peak Interactive

RAINBOW_ SIX:

’CLDSEEU:ERT&RS BATTLE ’ ROGUE SPEAR

La reivindicacion de la
serie SWAT, de Sierra
Studios, llegé arrasando
con todo, incluso con su
més feroz competidor (el
de al lado). La sensacion
de inmersion que produce
el juego es notable, y su
realismo hace temblar de
alegria. Un arsenal varia-

do, materiales que respon-

Red Storm liber6 la
segunda parte de su
impresionante Rainbow
Six, basado en las novelas
de Tom Clancy. Rogue
Spear, sin contar con cam-
bios relevantes, ya que su
engine es casi idéntico al
anterior al igual que la
musica, admite uno de los
juegos multiplayer mas

den al tipo de municién utilizada, misiones atrapantes y una manifies- completos de los Gltimos tiempos. Para jugar solos no es la gran

ta variedad de comportamiento en la IA del juego, convierten a SWAT:
Close Quarters Battle es uno de los mejores de su tipo. Si tiene un
defecto, es la carencia de soporte multiplayer.

cosa, debido a ciertas fallas en la IA, pero su jugabilidad y ambien-
tacion inducen estados graves de sonambulismo entre quienes jue-
gan con asiduidad en una LAN. Excelente.

[

o




El simulador social del creador de SimCity ™
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NEED FOR SPEED: @
HIGH STAKES

I COMPANIA:  Electronic Arts
DISTRIBUCION: Microbyte

Pamela: jADORO los coches caros!

El género de las carreras ha dado un gran salto gracias al avance tecnolégi-
co. Hoy en dia el uso de la aceleracion grafica beneficia a este tipo de pro-
ductos que necesitan representar paisajes en movimiento a gran velocidad.
El realismo de los nuevos juegos de carreras es cada vez mayor, tanto que a
cierta altura cuesta diferenciar un arcade de un simulador. Si a esto le
sumamos una enorme variedad de opciones a la hora de elegir distintas
maquinas, multiples y coloridas pistas y condiciones climaticas a eleccion,
ademas de diversos modos de competencia en solitario y en multiplayer,
como la de las persecuciones con patrulleros de Policia, es obvio por qué los
fierreros caen rendidos ante ruedas de Need For Speed: High Stakes.
Electronic Arts es la compaiia que tiene bien claro cual es la formula del
€xito en esto de los juegos de carreras. La cuarta version de la serie NFS es la
mas elaborada y completa. Dieciocho modelos de coches diferentes (BMW,
Mercedes Benz, Pontiac, Chevrolet, McLaren, Ferrari, Porsche, Jaguar,
Lamborghini, etc.), tableros en 3D fieles a cada marca, cuatro sistemas inde-
pendientes (suspension, carroceria, direccion y motor), vistas de camara espectaculares, replays, sonido convincente, mas soporte técnico on
line, informacion y fotos para tirar para arriba, hacen de High Stakes un producto irremplazable para los amantes de los autos rapidos, sean
expertos conductores o solo aficionados.

Dr. Picor (acercandose mas a Pamela y poniendo voz melodramatica): ;Sabés qué, rubia? Yo tengo un Fiat 600 espectacular, con dados y todo.
Pamela (dando un pasito disimulado al costado): High Stakes fue revisado en el numero de julio de 1999, y desde entonces es el preferido por
la redaccion.

i 1

COMPANIA: Acclaim COMPANIA: LucasArts
DISTRIBUCION: Microbyte DISTRIBUCION: Microbyte
) Re-vVOLT ’ SW EIZI&OD& B
. Nadie pensaba que el LucasArts nos puso a co-

= 4 juego de Acclaim seria de
los que se destacan, mas
compitiendo en un género
superpoblado. Para sorpre-
sa de todos en la Editorial,
nos enganchamos de tal
manera con estas impre-
sionantes carreras de auti-
tos a radiocontrol que ain

rrer en los locos podracers
que pudimos ver en La
Amenaza Fantasma, el
Episodio 1 de La Guerra
de las Galaxias. Y lo hizo
mucho mas que bien. El
vértigo al jugar Racer es
palpable en cada curva y
contracurva que tomemos

hoy siguen dandonos a bordo de las fulgu-
grandes satisfacciones. Sus graflcos perfeccionistas, el magnifico sonido §. rantes vainas antigravidas. Varios pods para elegir, repuestos que
y sumanejo realista de la fisica de estos pequenos bolidos lo con- comprar y la magnética personalidad del universo Star Wars provo-
vierten en un juego que todos deben tener. Super divertido y super can desenfrenadas carreras tanto contra la IA como en multiplayer,
adictivo. todo ello mientras disfrutamos de la musica de John Williams.

DRIVER
MIDTOWN
MADNESS
RALLY
CHAMPIOSHIP 2000

-~
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10 HEROES LEGENDARIOS "' FORMACIONES MODIFICABLES @ PERFECCIONA TU GRUPO DE BATALLA
Y LLEVATELO CONTIGO A INTERNET EN UNA MITOLOGICA EXPERIENCIA DE ESTRATEGIA EN TIEMPO REAL.
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BY GAMERS. FOR GAMERS.
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MEJOR JUEGO 1899 EN LA eCLORIA SIMULADOR De VUELO

p FLICHT Q | )
SIMULATOR 2000

[ COMPANIA:  Microsoft
DISTRIBUCION: Microsoft

La nueva edicion del ya clasico simulador de vuelo de Microsoft subi6 tan alto en
nuestras expectativas que todavia no logramos aterrizarlo. Este invaluable producto
para los entusiastas de la aviacion civil recibié una actualizacion luego de la apari-
cion de FS98, hace dos afos. jPero que actualizacion! Cumple con todo lo esperado
y aun le sobra combustible para dar més. Las herramientas de vuelo de FS2000 -que
se entrega en versiones convencional y profesional- comprenden lo necesario para
que tanto los pilotos noveles como los experimentados puedan despegar apenas
instalado. Para los que recién empiezan, hay entrenamientos intensivos y la supervision en vuelo de un instructor cuyo visto bueno es necesario
para obtener los certificados de calificacion. Para los pilotos con mas horas de vuelo, las opciones parecen no tener fin. No sélo hay disponibles
aviones de todo tipo, sino también un helicoptero Bell 206B Jetranger Il y... jun Concorde!

Pamela: jADORO los aviones caros!
: NOMINA S

[@] Rowan simula la Guerra de Corea a
través de una campafia excepcional
recreando a la perfeccion el modelo
aerodinamico de la época. Tanto en gra-
ficos como en sonido, MiG Alley no
tiene nada que envidiar a sus competi-
dores mas cercanos. jSin duda, impres-
cindible para todo piloto de guerra!

P MG ALLEY P ANE'S F/A-B

El F/A-18 E Super Hornet es uno de los jets
de mayor autonomia de vuelo y probabili-
dad de supervivencia en combate. Jane’s
Combat Simulations nos tiene acostumbra-
dos a sus exquisitos simuladores de vuelo,
y ésta no es la excepcion. Su jugabilidad es
altamente adictiva; una maquina ideal
para volar.

MEJOR JUEGO 1999 EN

ECORIA SIM

) EREESPACE 0 (&

CION CIeENCIA FICCION

' COMPANIA:  ition
DISTRIBUCION: /nterplay

Combatir en feroces batallas espaciales con las impresionantes astronaves de
Freespace 2 es una experiencia cinematografica, pocas veces vista en un monitor de
computadora. Volition, Inc. logré convertir un producto que ya era genial en algo
todavia mejor. En la primera parte llamaba la atencion la cantidad y sobre todo el
tamano de las naves insignia; en Freespace 2 no solo llaman la atencion: lo dejan a
uno con la boca abierta hasta terminar el juego. Gréficos, musica y sonidos acom-
panan maravillosamente. jEs necesario destacar que algunas de las nebulosas més
alucinantes de la galaxia se formaron en Freespace 2!

Son muchas las tacticas que podemos usar para afrontar las multiples misiones -unas 30- gracias a la posibilidad de seleccionar una nave en parti-
cular entre unas veinte diferentes. La variedad de las misiones y su |nd|scut|ble jugabilidad hacen que el simulador de Volition se destaque sobre el
resto de las simulaciones de ciencia-ficcion de 1999.

N MINADOS

b M&CHWAFZ‘RIDE 3

MicroProse abri6 sus compuertas para
dejar paso a los robots gigantes mas
poderosos de la historia. Mechwarrior 3

simula la experiencia de pilotar una
pesada maquina de guerra capaz de
destrozar todo en cuestion de segun-
dos. Muchas opciones. Graficos y sonido
impecables. Para no dejarlo pasar.

A ALLIANCE

Nuevamente, un producto de LucasArts
estuvo entre los nominados. Esta vez se
trata de uno de los juegos mas queridos
por el publico, que no solo cumple en
actualizar sus graficos y en agregar el
solicitado soporte multiplayer, sino que
ademas posee una campaiia absorbente
al cien por cien. jImpresionante!
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) SIM THEME 6
PARK

I COMPANIA:  gylifrog
DISTRIBUCION: Electronic Arts - Microbyte

CATEGORIA SIMULACIONES

Roller Coaster Tycoon nos parecia bueno hasta que llegé el simulador de parque de
diversiones de Bullfrog. Desde entonces, tuvimos que reconocer que estabamos
ante un juegazo super entretenido y capaz de realizar proezas que ningun otro
siquiera podia pensar seriamente. Lo primero: cuatro parques tematicos (Hallowen,
Space Zone, Lost Kingdom y Wonder Land), cada uno con diferentes modelos para
las atracciones que podemos construir y llenar (o no) de publico seglin nuestra
habilidad; y la casi demencial propiedad del engine de mostrarnos las atracciones .
desde una vista en primera persona, con lo que podremos caminar libremente por nuestra creacion, subirnos a una montana rusa y hasta compar-
tir el parque con otros ingenieros como nosotros a través de Internet. Una simulacion brillante, sin ninguna duda, que costara mucho superar
tanto en originalidad como en calidad._

Dr. Picor (tomando a Pamela del brazo): Decime la verdad, ;lo preferis a Marley?

.

BIG RACE USA

§ aimarTY 3000

5T La tercera version del clasico simulador Empire Interactive nos trajo en 1999 el
2 de ciudades, si bien cuenta con un sis- mejor simulador de pinball jamas conce-
tema de desarrollo muy parecido a los bido, adn superior al mas reciente Pro
mw anteriores, logré innovar gracias a una Pinball: Fantastic Journey, el punto final
sustancial mejora en sus graficos, en el de la serie. Una mesa que tiene de todo,
sonido y en el nivel de detalle, puliendo incluso mas que una de verdad. Graficos,
lo que parecia perfecto. jBien por la musica, jugabilidad, fisica, todo. Una sola
gente de Maxis! mesa, pero ESPECTACULAR.

MEJOR JUEGDO 1993 EN LA CATEGORIA INGENIO / PUZZLES

p AUSTIN POWERS: @ [ .
OPERATION TRIVIA

[ COMPANIA:  Berkeley
DISTRIBUCION: Sierra

Un producto no muy frecuente en el género de los juegos de ingenio es aquél que
propone algo tan sencillo pero a la vez tan adictivo como un ping pong de pregun-
tas y respuestas. En el caso de Austin Powers: Operation Trivia, de Berkeley Systems,
nos enfrentamos a uno de los mas claros ejemplos de un juego imposible de igno-
rar. Asi como en su momento You Don't Know Jack nos volvié locos en la Editorial,

1t

el afio pasado nos amanecimos mas de una vez (incluso fuimos a jugar los sabados) & >

con este entretenidisimo exponente de la trivia.
Pamela: No sé, pero a mi me parece que las preguntas son re-dificiles, gordi. jNi una acerté!

Varias modalidades de competencia, contra la maquina o mejor contra un grupo de amigos, aseguran diversion para rato. La Unica contra es que
hay que entender inglés y saber de todo un poco, pero pasando esa barrera, Operation Trivia resulta uno de los mejores juegos de 1999.

NOMINADOS

’ PANDORA'S
BOX

{Qué tan divertido puede ser programar Microsoft contratd a Alexei Pajitnov, el am

un juego en lugar de jugar a uno? La genio creador de esa maravilla llamada ?’]

respuesta es DIV 2, de Hammer Tetris, para que disefiara Pandora’s Box. El ’

Technologies, una utilidad que permite resultado es excelente. Un grupo de puzz-
* disenar cualquier tipo de juego, y con les basados en distintos rompecabezas

muchas menos limitaciones de lo que se unidos por una atrayente leyenda y con

podria esperar. El fabricante ofrece apoyo
y actualizaciones gratuitas via Internet.

una musica impecable, representativa de
todas las culturas el mundo.

Bl PREMIOS XTREME A LOS MEJORES JUELOS DE 1999



P HOMEWORLD @

COMPANIA: Relic Entertainment
DISTRIBUCION: g7

Relic Entertainment produjo en 1999 un juego de estrategia en tiempo real para
Sierra Studios que redefinié muchos aspectos del género. Lo que diferencia a
Homeworld es su desarrollo en un espacio tridimensional. La campaia avanza en
torno a una gigantesca nave nodriza que se adentra en las profundidades del espa-
cio. Las batallas se suceden a su alrededor, mientras colectamos recursos e investi-
gamos nuevas formas de tecnologia. Las unidades nos acompanan en todo el
trayecto, por lo que se hace necesario planificar una estrategia a largo alcance
cuidando el estado de las naves durante todo trayecto.

Graficamente, Homeworld es impresionante; sus escenas parecen las de un filme de ciencia-ficcion. La masica, en tanto, es decididamente
inmejorable. Por desgracia, la campafia es igual para ambos bandos y las unidades son idénticas, salvo por su aspecto y una nave especial para
cada uno. El Skirmish tampoco es excepcional, pero aun asi su originalidad lo vuelve acreedor del primer premio.

E
KEEPER I

Aty B

’ ACE OF
EMPIRES I

e e

Es obvio que Microsoft pis6 fuerte El maldito Horny regresa a nuestras PC con &
durante el 9 en el terreno ludico. Age of | esta secuela de otro clasico de Bullfrog.
Empires II: The Age of Kings es la secuela Esta vez todo esta en 3D gracias a un estu-
de uno de los mejores RTS de la historia. pendo engine, por lo que la habilidad de
De no ser por Homeworld, nadie podria poseer a una criatura luce mejor que

. dudar de su victoria. Sus mayores posibili- nunca. La IA ha sido perfeccionada y la
" dades, unidades y profundidad conceptual | proliferacion de nuevas unidades vuelven
.2 1o ponen entre lo mejor del género. a DK2 una diabolica necesidad.

MEJOR JUEGO 1999 EN LA CATEGORIA ESTRATEGIA POR TURNOS

) WORMS (A
ARMAGEDDON

COMPANIA: Team 17
DISTRIBUCION: Microprose

Hemos premiado al juego de la compafiia britanica Team 17 como el mejor juego
de estrategia por turnos de 1999, asi que muchos podrian preguntarse cémo es
posible que un pelotén de gusanos pueda imponerse sobre otros competidores mas
"serios". La razon es simple: esta evolucion del éxito de 1995, Worms, casi roza la
perfeccion en todos sus aspectos. No cuenta con un engine 3D, tan popular estos
tiempos, pero su jugabilidad gana facilmente y por mucho. La posibilidad de com-
batir entre equipos de gusanitos armados hasta los dientes (con pistolas, puiiales,
bazookas y hasta ovejas explosivas) puede ser un concepto simple, pero resulta hila-
rante y, sobre todo, tremendamente -repetimos: tremendamente- divertido tanto en el juego en solitario como en multiplayer. Los que no lo
hayan probado, que vayan YA a comprarlo. No se arrepentiran.

Dr. Picor: jHe pasado mucho alegror con las personitas de la Editorial jugando a esto de las Tenias!

T

ALPHA CENTAURI

Impression Games, por su parte, se Civilization |l tiene en Alpha Centauri, de

destaco el ano pasado al producir este Firaxis, su auténtica secuela. Sid Meier

juego basado en la civilizacion egipcia. El sabe lo que hace, y sin duda logré supe-

aditivo de tener que contentar a los rar lo que parecia perfecto. Un mundo

diversos dioses de esta cultura para pros- extraterrestre es el teatro de operaciones

perar en el juego, sumado a la belleza del juego, que presenta varias facciones y (e o]
de monumentos mortuorios y edificios literalmente cientos de posibilidades para i -
tipicos, destacan a Pharaoh sobre otros. el desarrollo de la nueva civilizacion. -
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MEJOR JUEGDO 1999 EN LA EGORIA AVENTURA GRAFICA

pOUTCAST ©

j

[ COMPANIA:  Appeal
DISTRIBUCION: |nfogrames - Edusoft

Las Aventuras Gréficas en un sentido tradicional estan casi extintas hoy en dia.
Aungque hay casos como el de este juego, desarrollado por Appeal para Infogrames,
en que la cosa parece mejor encaminada que nunca para el género. Si bien Outcast
presenta muchas escenas de accion, en las que debemos disparar con todo lo que
tenemos o escabulliros a espaldas de los guardias y bestias salvajes que pueblan
Adelpha, su historia y la posibilidad de dialogar con decenas de personajes lo con-
vierten en un representante digno de figurar entre las aventuras graficas mas

N

logradas. Outcast hace gala de graficos de extraordinaria belleza que no requieren aceleracion gracias a una tecnologia Voxel mejorada -veremos
interiores y paisajes a cielo abierto propios de la mejor ficcion-, voces profesionales, sonido posicional de primera linea y musica de corte clasica
ejecutada por la Orquesta Sinfénica de Moscu. El conjunto es fascinante. Pocos juegos consiguen crear una atmosfera como la de este clasico

instantaneo. jSin dudas, la mejor aventura de 1999!

NOMINADOS

Omikron: The Nomad Soul, de Eidos Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred,
# - gl g s Interactive, utiliza el engine de Quake Ily Blood of the Damned, de Sierra Studios,
| la musica de David Bowie para recrear llevo a la clasica serie al mundo del 3D,
|| una historia detectivesca ambientada en recreando de paso una pequefia villa
\M un oscuro futuro. Como almas utilizare- francesa acosada por vampiros y otras
. mos diferentes cuerpos para seguir el ras- aberraciones. Puzzles complejos y trama
- tro de un asesino serial... que no es sélo absorbente garantizan el placer de los
- eso. Una AG muy buena y recomendable. fanaticos de las AG.

MEJOR JUEGO 1999 EN LA CATEGORIA JUEGO D

) PLANESCAPE: ©
TORMENT

[ COMPANIA:  Black fsle
DISTRIBUCION: nterplay - Tele Opcion

El mejor juego de rol de la historia de los CRPG llegd de la mano de Black Isle e
Interplay. Ambientado en Planescape, el lugar donde las almas de los personajes
van a parar una vez muertos -el universo mas hizarro de Advanced Dungeons &
Dragons-, Torment cuenta la historia de un ser sin nombre que necesita recordar su
pasado. Lo mas llamativo es la multiplicidad de formas que presenta el juego para
avanzar. Nadie que lo haya jugado parece contar la misma historia de su personaje.
Casi un suefio para todo entusiasta del rol.

Si bien la clase de personaje que queremos no podra ser elegida al principio del juego, podemos adquirir las habilidades que mas nos gusten con
s6lo encontrar alguien que nos las ensefie o simplemente eligiendo una determinada conducta. Por otro lado, gréficos isométricos dibujados a
mano, sonido espectacular, un sistema de combate mixto de tiempo real/turnos y los carismaticos personajes secundarios terminan de redondear

un juego de rol absolutamente inolvidable.

N
—

’ BALDUR S
SHOCK 2

Looking Glass liberd una secuela para su Baldur’s Gate, también de Black Isle, salié B

fabuloso System Shock luego de afios de a la venta a mediados de diciembre de

" espera, y los resultados no podrian haber 1998. Por tratarse de un juego complejo y

sido mejores. 552 es un RPG con una solida extenso, XPC lo revisé mucho después,

historia y fuertes componentes de Arcade por lo que decidimos no incluirlo en nues-

3D que puede asustar con facilidad al més tra votacion de los mejores productos de

machito del barrio. El sonido es insupera- 1998. Sin embargo, ha sido uno de los

ble y la atmésfera, electrizante. nominados en 1999.

§
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MEJOR JUEGO 1SS EN LA

b FIFA @
=000

I COMPANIA:  EA Sports
DISTRIBUCION: Microbyte

iY el rey de los deportes llegé metiendo goles de media cancha! Cuando ya
nos habiamos sacado callos y roto dos o tres teclados pegandole a FIFA 99,
nos sentamos dias enteros delante de esta nueva maravilla de EA Sports
Canada, que como siempre y sin que logremos explicarlo del todo consigue
dar a luz cada aio un juego de futbol mejor que el anterior.

Dr. Picor (incomodo): Pamela, querida, fijate que se te salié un... una, eh... el
vestido...

Pamela (absorta en el relato): jMe encanta el football americano!

Dr. Picor: No es football americano, es fubol, fubol comun...

A pesar de no tener mucha competencia, la optimizacion en la Inteligencia
Artificial y un gran nimero de detalles elevan al producto de EA Sports a lo
mas alto del podio de los simuladores deportivos de nuestro deporte nacional.
La pelota ahora ha sido recreada en 3D por primera vez en la saga, por lo que
puede botar con mayor realismo, incluso rebotar contra los carteles publicita-
rios o los mismos jugadores, desviandose y alterando el juego. Los movimien-
tos de los muchachos son asombrosamente fluidos y mas variados, admitiendo

nuevas posibilidades y sobre todo el contacto fisico, tanto como para poder desligarnos de un marcador a manotazo limpio. Ahora también
podremos conocer el estado de animo de los jugadores son s6lo observar sus expresiones faciales. En cuanto a las temporadas que podemos jugar,
Electronic Arts incluyo algunas continuadas y, aunque s6lo podamos participar con equipos europeos, la posibilidad del ascenso en las copas del
Viejo Continente le ponen al juego un nervio impresionante. jY ni hablar cuando hay hasta 20 jugadores en una LAN! La defensa es eficiente,
tanto como lo son otros rubros como el sonido y la respuesta instantanea de los controles. FIFA 2000 es adrenalina pura.

,

COMPANIA: EA Sports
DISTRIBUCION: Microbyte

[ NBA LIVE
o

COMPANIA: EA Sports
DISTRIBUCION: Microbyte

p NHL 2000

Otro producto de EA
Sports, esta vez Basquet. El
mejor de cualquier serie
disponible presenta una
simulacion casi perfecta de
un partido auténtico.
Graficos basados en cap-
tura de movimientos,
sonido de primera, fisica
realista, mano a mano con

EA Sports por tercera vez.
En hockey sobre hielo no
hay quien supere a este
gigante. NHL 2000 tiene
un excelente tutorial, la
posibilidad de participar
en un sesion de Shootout,
temporada, exhibicion,
torneos personalizados y
play-off, ademas de la

el propio Jordan y equipos

infaltable habilidad de

de los afios 50 a 90, con jugadores de la talla de Larry Bird, Wilt jugar multiplayer. Super adictivo, super violento como el deporte
Chamberlain, Magic Johnson, Julius Erving o Isiah Thomas. Las mejores, verdadero, provoca vértigo gracias a su velocidad y es duefio de los
volcadas sin dudas se encuentran, una vez mas, en las manos de EA mejores graficos jamas vistos en un juego de esta naturaleza.
Sports. Espectacular.

[

CHAMPIONSHIP
MANAGER 3

SUPREME
SNOWBOARDING
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MEJOR JUEGO 1999 EN LA CATECGORIA MULTIPLAYER

pHIDDEN & @
DANGEROUS

! COMPANIA: [llusion Softworks
DISTRIBUCION: Take 2 Interactive

En la redaccion sélo podemos hablar maravillas de este impresionante juego
basado en la Segunda Guerra Mundial de Illusion Softworks, una compaiiia
checa que sorprendio a todo el mundo con el lanzamiento del mejor juego
cooperativo, a nuestro criterio, que haya pasado por la Editorial durante
1999.

¢Y qué pasa con otras maravillas como Unreal Tournament o Rainbow Six:
Rogue Spear? Los nombrados son juegos excelentes, de eso no cabe duda;
tienen una gran jugabilidad y se destacan como estrellas en una noche
despejada; también poseen mucha publicidad -algo que ayuda mucho- y
una legion de fanaticos que no para de crecer. En contraposicion, carecen de
algo que nuestro elegido tiene de sobra.

Hidden & Dangerous tiene AMBIENTE.

En ningun otro juego multiplayer se van a sentir tan inmersos en una histo-
ria, ni van a apretar los dientes tratando de alcanzar un objetivo. Sélo en
H&D van a sentir que el cuerpo se les inunda de adrenalina. Jugar a la obra
maestra de lllusion Softworks es extremadamente adictivo, y dejar de hacer-
lo es como volver de un suefo. El desarrollo de las misiones -complejas, adictivas y con giros imprevistos que provocan ataques de risa, gritos
de desesperacion y hasta de miedo- aventaja a cualquier otro competidor. Hemos jugado sin parar todas las campanas, a pesar de los bugs
aterradores que el juego tenia al principio (la mayor parte de los cuales desaparecieron con la salida de un patch), todos los dias hasta las cinco
o seis de la mafana; algo que no nos pasé con ninglin otro juego. La tremenda emocion que despierta H&D es la causa principal de que
hayamos decidido premiarlo como el mejor en esta categoria. jAdemés, no sélo es posible jugarlo en una LAN, también puede hacerse
cémodamente via Internet porque la conexion carece de lag! Los que lo probaron nos daran la razén. Y los que no, ;a qué esperan?

, ]

COMPANIA: Team 17 COMPANIA: id Software
DISTRIBUCION: Microprose DISTRIBUCION: Activision - Tele Opcién

QUAKE Il
P ARENA

WORMS
» ARMACEDDON
Los gusanos de Team 17
merecieron otra nomi-
nacion en este rubro por
tratarse de uno de los jue-
gos més disfrutables en
multiplayer. La tactica
necesaria para lograr que
el peloton propio sobrevi-
va necesita buen sentido
del calculo y una refinada

El Deathmatch rabioso
del popular juego de id
Software no aporta
novedades en su tercera
version, sin embargo se
trata del juego que mas
jugamos en XPC luego de
H&D y de Worms
Armaggedon. Su ritmo
frenético y los espectacu-

estrategia. A medida que ~ lares entornos 3D, suma-
pasan los turnos y los gusanos empiezan a caer uno tras otro, el stress do a los distintos modelos de personajes y al perfeccionamiento de
de los jugadores alcanza niveles exorbitantes. Eso, y la cantidad de las armas clasicas del juego, lo dejan en el tercer lugar seguido muy
opciones a la hora de configurar el juego multitudinario convierten a de cerca por su mas encarnizado rival, Unreal Tournament, de Epic
WA, una vez més, en uno de nuestros elegidos. Games.
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MEJOR JUEGO 18999 EN LA CATEGORIA DISCO De DATOS

p HIDDEN & DANGEROUS: ®
FIGHT FOR FREEDOM

' COMPANIA: lllusion Softworks
DISTRIBUCION: Take 2 Interactive

Luego de pegarle sin descanso a H&D, nuestro elegido como Mejor Juego
Multiplayer de 1999, estuvimos esperando por minutos una expansion. Y Fight For
Freedom llegé adicionando tres nuevas camparias durante los aios 1944 a 1946 -9
misiones en escenarios mucho méas amplios-, armas en 3D, nuevos vehiculos para
comandar, entre ellos un tanque de asalto y, en general, una gran mejora en
detalles y texturas.

Ahora deberemos combatir no sélo a los alemanes, pues hacia el final tendremos
que vérnoslas contra unos terroristas griegos muy dificiles de pelar. jPara mayor informacion, vean La Cosa Viscosa de XPC 29!

Fight For Freedom ademas de expandir el juego original lo convierte en un mejor producto, ya que el disco de datos contiene también el patch 1.3
que corrige la mayoria de los errores de la version original. :
Otra vez, las noches se nos hicieron cortas mientras nos metiamos en la piel de los soldados de Hidden & Dangerous. jMas, queremos mas!

——— o

BROOD WAR

E=LIE
OPPOSING FORCE

. L@ 72y El disco de expansion Brood War para el Valve Software cambid la cara del género
T s rey de los RTS, Starcraft, de Blizzard de los FPS con su impresionante éxito de.
Entertainment, no sélo aporta més 1998, Half-Life; y con su disco de expan-

misiones y una nueva historia tan elabora- sién volvié a sorprendernos. Opposing
da como la del primer producto, sino que Force nos cambia de bando, haciéndonos

e T = M+ adiciona nuevas unidades para las tres jugar como un Marine, y adiciona trabajo
s % e oy ) razas y modifica sus datos criticos, perfec- en equipo, armas nuevas y una campafia
By Firrrrer .‘\:,l“ vl cionandolas y balanceando mejor el juego. § llena de sorpresas.

MEejOR HARBWARE RPARA JIDELD S 999

p NVIDIA TNT=2 &
ULTRA

‘ COMPANIA: nVIDIA

La salida al mercado del chip TNT2 de nVIDIA hizo temblar a 3dfx, la empresa
responsable de la linea Voodoo y por entonces reina de la aceleracion grafica,
demostrando que usar una paleta de 32 bits con soporte para texturas grandes no
necesariamente significa una pérdida intolerable de velocidad, como se habia
dicho. El publico dio la razon a empresas como Diamond y Teppro, que adoptaron
el chip de nVIDIA para sus placas de video con aceleracion 3D. Si bien en un princi-
pio muchos dudaron por la carencia de soporte del chip para el protocolo Glide de
3dfx, el apoyo de las compaiiias pronto elimind todas las dudas. Hoy no quedan
juegos, salvo muy escasas excepciones, que requieran Glide para operar. Todos lo hacen con Direct3D, el protocolo definido por Microsoft como
parte de DirectX. Aunque las placas Voodoo3 sean més veloces, la mejor definicion de imagen y la posibilidad de ejecutar juegos en resoluciones
de 1024x768 a 32 bits de color convierten al chip de nVIDIA en la mejor opcion para los jugadores.

INADOS
) NJELLa0se ) AvD
EXPLORER ATHLON

Hace 20 afios se invent6 una de las mara- Los sistemas equipados con el poderoso

. villas de la computacion: el mouse. Desde microprocesador de AMD, en especial la
hace 20 afos, dos o tres veces al mes, te- version de 850 Mhz, compiten dura-
nemos que limpiarle las bolas a estos mente por el liderazgo que alguna vez el
aparatitos simples pero indispensables. Eso gigante Intel crey6 asegurarse para siem-
se termind: Microsoft inventé un mouse pre. La nueva tecnologia del Athlon pro-
laser, sin bolita y con botones configu- porciona mayor velocidad y resulta
rables. El que lo tiene, feliz. El que no... mucho maés barato que su par.

Bl PREMIOS XTREME A LOS MEJORES JUECOS DE 1999 [
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p ULTIMA IX:
ASCENSION

COMPANIA: Appeal
DISTRIBUCION: Origin Systems / EA

EEwE P oOCl.E

Una de las sagas mas queridas entre los fanaticos de los juegos de rol, que durante
més de veinte afios nos permitic vivir las gestas del Avatar, Ultima, la mas grandiosa
creacion de Richard Garriot para Origin Systems, se merecia un final digno, una
ascension a los cielos. Lamentablemente, lo que obtuvimos luego de tanta espera &
parece un prodticto en etapa Beta, y de hecho lo es: plagado de errores, apenas !
apto para funcionar en maquinas poseedoras de un chip grafico Voodoo; ni inten- J
tar correrlo con Direct3d aunque desactivemos todos los efectos especiales y baje-

mos la resolucion al minimo. Lo que podria haber sido una historia magnifica ambientada en un hermoso escenario 3D se convirtio, fruto de la
debilidad de Garriot -el tipo no resistio la presion de Origin y liberé anticipadamente el juego para aprovechar el incremento de ventas propio de
la Navidad- en la mayor decepcion de todas. Una vergiienza.

Pamela: jAh, Richard, si...! Conoci a un Richard en... ah, este, perdon.

NOMIN B80S
s IR

PERSIA 3D ALL TCJ POW&

¢

La otra gran desilusion de 1999. Prince of Cuando Sid Meier abandono la serie Civ,
Persia es un clasico, y su sequnda parte Activision decidi6 seguir adelante inten-
muy buena; todavia hoy enganchan si los tando mejorar un clasico absoluto,
jugamos, asi que esperabamos que Prince Civilization II; pero lo tnico que consi-

of Persia 3D, de Red Orb, fuera merecedor quio, pese a su evidente esfuerzo, fue a-
de subirse al pedestal con los grandes. Por rruinar la jugabilidad del original compli-
desgracia, el principe se mueve en cdmara | cando innecesariamente las cosas. Una
lenta, arruinandolo todo. lastima.

B ke dait) e 6y B

) SKYDIVE! @

COMPANIA: Gonzo Games
DISTRIBUCION: Electronic Arts

Dr. Picor (muy cerquita de Pamela): Y este afio hemos decidido también dar un pre-
mio no sélo al mejor juego del afo, también al peor.

Pamela (en voz baja): Juro que lo prefiero aunque sea a Pettinato... (Casi gritando):
jAsi es! Creemos que un juego tan malo es tanto o mas complicado de hacer que : :
uno bueno. Sobre todo, es casi imposible lograr que una empresa lo autorice. ) SCORE:500 @ n
iNuestro premio es a Skydive!, de Gonzo Games para Electronic Arts! 2. W i B Tt =
Un juego de paracaidismo. No por el juego en si mismo, sino por las ganas que pro-

duce de abrir la ventana y saltar al vacio. Skydive! lo tiene todo: gréficos horribles, fisica ridicula, sonido pésimo, jugabilidad inexistente (salvo

- para ejercitar la curiosidad de ver cémo es posible ni siquiera pensar en esta cosa), y un concepto por completo embolante, todo absolutamente
disefiado para llevarse el galardon que nos ocupa. Por lo visto, Gonzo Games at6é una mochila en la espalda de Electronic Arts y le dio un buen
empujon.

NOMINADOS

Snowboarding y Mountain Bike. Bicicletas De Cat Daddy para Head Games, ocho

COMF’&TITIDN

T STRENGHT
bE

que trepan pendientes marcha atras. eventos musculares en los que demostrar
Competidores controlados por la nuestra velocidad para golpear el teclado.
*  Imbecilidad Artificial del juego, que ni Levantar pesos, arrastrar camiones, esas
~ siquiera se ven. Escenarios idénticos a no pavadas. Instrucciones: instale Full
ser porque cambian de color. Graficos de Strenght Strongman Competititon, cap-
pesadilla... tan malo que ni siquiera obtu- ture una pantalla e imprima. A conti-
' ‘ vo el primer premio de esta categoria. nuacion, cierre la puerta del bario.
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MEJOR JUEGO D& I1S93S PARA LOS QUE CeEMOS XTReEME PC

) HIDDEN & T =)
DANGEROUS | °

COMPANIA: lllusion Softworks
DISTRIBUCION: Take 2 Interactive

El telén vuelve a subir. En el fondo, con un coro de fanfarrias, el
logotipo gigante de H&D, todo acero y luz, desciende girando mien-
tras los bailarines bailan a los saltitos. Aparecen Pamela y el Dr.
Picor, que han desaparecido un momento para cambiarse de ropa.
La rubia tiene el cabello recogido y un vestido negro, largo hasta los
pies, con un generoso tajo sobre la larga y bronceada pierna
derecha. EI Dr. Picor se ha puesto su viejo delantal, pero estd peina-
do, sin las gafas y luce una sonrisa cautivante.

Dr. Picor (levantando las cejas): Queridita, estuviste fantéstica.
Pamela (apresurdndose): Eh... iY llegd la hora mas esperada de la
noche! Damas y caballeros, el ganador es...

; e Dr. Picor: jDe lllusion Softworks y Talon Soft, Hidden &
L . 7 asme Dangeroooous!

Aplausos y el publico de pie.

Asi es, nuestro ganador como Mejor Juego Multiplayer se impuso sobre todos los demas productos que tuvimos la suerte de jugar el afio pasado.
La razon es clara: ninguno logré volvernos locos al punto de no pensar en otro juego durante dias y dias, mientras atravesabamos las misiones mas
inmersivas y desafiantes de nuestra vida. jQué atmosfera! jQué sensaciones es capaz de provocar Hidden & Dangerous! Todavia tenemos presente
decenas de memorables momentos que vivimos al jugarlo, como aquél en donde nos habian asignado un destino que no pudimos alcanzar porque
nuestro avién cay6 derribado por el fuego enemigo y tuvimos que arrojarnos en paracaidas para luego escapar de la selva infestada de enemigos.
0 aguél otro cuando uno de nosotros debi6 disfrazarse de aleman y conducir un jeep al interior de un aerédromo alemén, mientras los demés nos
infiltrébamos por las alcantarillas tratando de rescatar a un prisionero y luego volar en pedazos -
los bombarderos aterrizados en la pista. (s

Graficos més que aceptables, paisajes cubiertos de niebla, relampagos, neviscas nocturnas y coli- :
nas empapadas de lluvia. Armas tomadas de la realidad y de la época. Un sonido absolutamente ?‘
realista detrés de cada disparo. Vehiculos que podemos conducir para trasladar al grupo. Torretas

que podemos capturar y utilizar. Soldados con diferentes habilidades que debemos encarnar (uno
con mala punteria afecta la probabilidad de acertar un disparo). Varias formas de terminar una
mision. Y, sobre todo, la endiablada sensacion de que estamos metidos hasta el cuello en una
guerra donde podemos ser héroes o cobardes, es lo que ponen al juego de los checos en lo mas
alto de nuestra estima. ¥
Hidden & Dangerous nos demostré que el juego cooperativo unido a una sensacion de realismo | Fie ks
absoluto resulta mucho mejor que cualquier

otro exponente del género. Basta con prestar- gy
le atencion y jugarlo para entender lo que r &
queremos decir. Mas alla de los bugs, comunes R [}
a todos los juegos, nada que no pueda ser
arreglado por un patch, y més alla de las com- | u E
paraciones en otros aspectos que carecen de aly
auténtica importancia a la hora de divertirse, \ i
Hidden & Dangerous es nuestro elegido por
mayoria absoluta de votos. ‘

| #in Es Gim Ee 4

Bl PREMIOS XTREME A LOS MEJORES JUECLOS DE 1999 I



MEJCR JUEGO DE 1999 PARA LOS LECTORES DE XTREME PC

PQUAKE I ©
IN=INPN

3196

DEe LOS VOTOS

' COMPANIA: id Software
DISTRIBUCION: Activision - Tele Opcién

La tercera encarnacion del mas popular de los First Person Shooters impactd
con fuerza en el corazon de los lectores de Xtreme PC, evidentemente
tomando el lugar que le pertenecia a un producto anterior de id Software,
el mismisimo Quake II.
El Deathmatch de Q3A es el mas salvaje que se puede conseguir por estas
pampas; eso, y el impresionante engine 3D del nuevo hijo binario de John
Carmack, unido a varios otros detalles del producto, sin duda han influencia-
do en todos los que enviaron sus votos para la eleccion del Mejor Juego de
1999 para los Lectores.
Quake Il Arena es un fenémeno que se extiende por todos lados en nuestro
pais, a pesar de la existencia de otros titulos con similares posibilidades de
encajar con nuestros gustos; sin ir muy lejos, el caso de Unreal Tournament.

- La preferencia por Q3A queda demostrada no sélo por los resultados de la
votacion, sino por la impresionante cantidad de votos recibidos a su favor
incluso a ultimo momento.

Queremos agradecer a todos ustedes que nos hayan acompanado por
segundo afo consecutivo en la entrega de premios anuales a los mejores
productos. Més alla de los resultados, la eleccion de un producto entre
muchos que realmente son de una calidad muy alta siempre es subjetiva. Sin
embargo, este informe también cumple el propésito de recordar todos
aquellos juegos y productos de hardware que, por una u otra razon, se
destacaron sobre sus pares durante el afio pasado. Todos ellos son exce-
lentes, salvo los nominados a Decepcion y a Peor Juego, y valen la pena ser
probados y disfrutados intensivamente.

Nos despedimos asi de la Sequnda Entrega de Premios Xtreme 1999.
Esperamos que la hayan pasado bien. jHasta el afio proximo!
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REVIEWS

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

XTREME Invictus: In the Shadow of the Olympus 49
SISTEMA DE PROMEDIOS TZAR 50
CLASICO Mind Rover 65

Cualquier juego que sobrepase el
90%, es un clasico instantanea- . ACCION/ARCADES B

mente. Los graficos, el sonido y la Croc 2 52
forma de juego son casi perfectos. -
Recomendamos todos los que estén Dragon’s Lair II: Timewarp 53
en esta categoria como compra Die Hard Trilogy 2: Viva Las Vegas, 54
segura y sin riesgos.
Sy 9 Radical Drive 56
ENCELENTE Test Drive Le Mans 57

Estos son excelentes juegos y de -
gran calidad. No llegan a la cate- Millennium Racer 65

goria de clésico porque tienen Devil’s Island Pinball 65
alguna deficiencia en un area

especifica. Puzzle Bobble 4 66
MUY BUENO Army Men: Air Tactics 66

Estos son muy buenos juegos, pero
que contienen alguna falla. Atn asi w AVENTURAS/RPG
son invaluables para los sequidores Y2K: The Game

del género, y siguen siendo muy
recomendables. Legend of Lotus Spring

BUENO | | PUZZLES/INGENIO

Un juego para pasar el rato, con 7 T
algunas fallas importantes. Si no Who Wants to Be a Millonaire?

hay otra cosa... Junior 6.0

REGULAR . SIMULADORES

Algo que definitivamente tiene -
que venir en forma de regalo, caso Superbike 2000 60
contrario no justificaria el gasto. Virtual Pool Hall 61

| v

MALO FIA-18E Super Hornet 62

Si un juego ha entrado en esta ca- Formula One 99 67
tegoria, las deficiencias que posee

son muy grandes. Solo alguna vir- | | DEPORTES m
tud, que habria que buscarle
detenidamente, no lo hace caer al Madden NFL 2000 64

siguiente promedio...
MUY MALO LOS ELEGIDOS DEL MES DE XTREME
Que se puede decir... jNo vale la

pena gastar ni una mirada a la caja I -
en el estante! Definitivamente no | Virtual Pool Hall 90%

saqués un peso del bolsillo para

ad,q uirir este 'qme”ta ble juego. W7 . Estos son los juegos que este mes se merecen el PREMIO XTREME.
Mira que te avisamos... | iQué es el PREMIO XTREME? Es la menci6n que reciben los titulos que alcanzan una pun-
y tuacion del 90% o mas, ubicandose automaticamente dentro de la categoria de los clasicos.
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Algunas batallas se daran lugar en gigantescos

Por César Isola Isal

nterplay finalmente nos acerca
lo que hasta hoy era una gran
promesa envuelta en un signo
de interrogacion. Invictus no es
lo que acordamos llamar un
juego de estrategia en tiempo
real, sino que es una mezcla de
este género con el rol basico,
ambientado en la antigua Grecia. Una
excelente idea sin dudas, pero que la-
mentablemente se queda en eso.

Combinando el deleite que nos produjo la
primera parte de Baldur's Gate con la incer-
tidumbre y ansiedad de estar esperando su
continuacion, no podiamos tener
menores expectativas respecto a
Invictus: In the Shadow of
Olympus, un producto de la misma
compaia que prometia horas de
diversion de la mano de la origi-
nalidad e innovando en un merca-
do limitado por géneros, mercado
que Interplay se animé a cambiar
mezclando rol y estrategia. Asi que
llegamos a pensar que estariamos
ante un clon de Warcraft y Diablo
al mismo tiempo.

Basado en la antigua Grecia,
con miticas criaturas y excticos

Invictu
In The Shadow of Olympus

Los verdaderos caballeros de Athena

parajes, con dioses, héroes y
caballeros, esta aventura da
comienzo cuando Poseidon decide
terminar con la vida de todos los
humanos y Athena le propone un
desaffo: si logra encontrar un lider
que lleve a sus hombres a la victo-
ria al derrotar a sus fuerzas, él fre-
naria su camino de destruccion y la
vida sequiria su curso normal, en
caso contrario, la humanidad lle-
garia a su fin. Por supuesto, ese
héroe somos nosotros, y si bien el
quion es simple y poco original -a
mas de uno le sonara familiar la
idea-, vale destacarse ya que esta muy bien
relatado.

De esta manera comienza nuestra aventu-
ra, para la cual debemos elegir dos héroes a
los cuales guiar en batalla -como ser Hércules,
Achilles y Perseus, diez en total y cada uno
con sus movimientos especiales- a los cuales
con el paso de las misiones se les sumara otro
par. A su vez, debemos ir reclutando nuestras
propias fuerzas, caballeros, arqueros e incluso
centauros, gorgones y hasta un minotauro. Lo
mas destacable es sin duda poder entrenar a
nuestros guerreros, ya sea en defensa, ataque
o resistencia y que, a su vez, vayan ganando
experiencia con cada batalla.

Podria parecer que estamos ante un nuevo
clasico pero lamentablemente no es asi, ya

laberintos.

Las formaciones en Invictus juegan un papel més que importante.
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que a la hora de jugar las fallas no se hacen
esperar. La primera mision termina sin que
nos demos cuenta y cuando recién estamos
empezando a tomar el gusto a la forma de
jugar. Lo mismo pasa con las demas misiones -
que para peor tienen objetivos similares-, ter-
minan sin siquiera haber podido explorar
todo el mapa. En plena pelea nos aparece un
mensaje diciendo que la batalla terminaré en
determinados segundos, durante los cuales
podemos decidir huir o sequir peleando, pues
la misma computadora ya dio por ganado el
nivel. Por si esto fuera poco, en misiones en
donde debemos proteger un determinado
objeto o criatura, sin darnos cuenta siquiera
de lo sucedido, nuevamente el juego da por
finalizada la mision, y a veces nos vemos der-
rotados ya que sin saber como y cuando, pues
apenas comenzado nos dice que nuestro pro-
tegido ha sido asesinado o destruido.

La parte técnica también fracasa. Lo mds
destacado en este aspecto son los graficos,
que mas alla de ser pixelados son aceptables.
Por el contrario, las voces son molestas desde
el segundo inicial y la musica.no acompafa
como deberia. Las opciones brillan por su
ausencia, y el unico buen punto es el tutorial,
que mientras explica como hacer formaciones
¥ grupos, nNos agrega una sonrisa a nuestra
alargada cara con su peculiar humor. Pasado
por alto los problemas mencionados, puede
decirse que el resto de Invictus es soportable.
Por otra parte, hay que notar que, como la
misma gente de Interplay asegura en los
créditos, ninguna arpia ha sido dafiada
durante el desarrollo del juego. X
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Por Pedro Federico Hegoburu

or tanto la mas alta
forma del generalato
es oponerse a los
planes del enemigo; lo
siguiente mejor es pre-
venir la union de sus
tropas; sigue en orden
atacar las fuerzas ene-
migas en el campo de batalla; y la peor
politica de todas es asediar las ciudades
amuralladas.” Sun Tzu, 500 a. C.

Tomamos esta frase del Website que pro-
mete apoyar este juego llegado a nuestras
manos desde Bulgaria, un pais que hasta ahora
no tenia tradicion en juegos para PC. jPero
sefiores, qué puntapié han dado con Tzar: El
peso de la corona! De este pais solo sabiamos
que su capital es Sofia, y que tenian un 8 en la
seleccion de futbol que la rompia; ahora
podremos decir como dato anecdético que "en
Bulgaria crearon Tzar"...

Los origenes de los juegos de estrategia en
tiempo real (RTS, del inglés real time strategy)
no se pierden en los recovecos de la memoria.
Si la nuestra no falla, el primero en inaugurar
esta modalidad fue Dune, y luego siguieron
varios clasicos que dejan bien alto el honor del
RTS: Warcraft, Starcraft, Command & Conquer,
y Age of Empires. {Y ahora pari6 la abuela y
llegé Tzar para agrandar la familia!

Hace muchos aiios, en una
época casi olvidada en... (la
remota Bulgaria?

Si, querido lector, Tzar es un juego desarro-
llado por bulgaros fanaticos de Age of
Empires, Warcraft y Total Annihilation, que en
1997 comenzaron el desarrollo de este tesoro.
La historia comienza contigo, el joven Sartor,
hachando leia en el bosque. Tu tio te llama
con urgencia y cuando llegas a su cabafia trata
de revelarte un secreto pero es muerto impia-
dosamente por los guerreros del Rey Borgh:
resulta que hace mucho tiempo, las fuerzas del

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRI
INTERNET: http://tzar

REQUERIMIENTOS

di ido,
SOPORTE MULTIPLAYE

TZAR

Nos calzamos yelmo y armadura para jugar un RTS
medieval que promete mucha diversion

Mal mataron a Roan, gobernante
de Keanor (no lo sabias pero era tu
padre... jsomos principes, y de san-
gre azul!) y ahora vienen por
nosotros. Logramos escapar de una
emboscada... y ése es solo el princi-
pio de la historia, que te atrapara
por las siguientes 18 misiones.

La jugabilidad de Tzar es 6ptima.
Como todo RTS, el quid esta en dos
temas: la economia (si adminis-
tramos eficientemente los cuatro
recursos disponibles, a lo ponja,
nadie nos podra detener), y la IA
(Inteligencia Artificial). La interface
es muy amigable: no sélo permite asignar
unidades a diferentes grupos de trabajo, que
podremos llamar con una tecla, sino que tam-
bién esta contemplada la produccion de
unidades en cadena, con el consecuente ahor-
ro de tiempo (todo esto ya fue contemplado
en Starcraft). Pero Tzar no es un clon més del
juego de Blizzard, ya que incluye varias mejo-
ras. Por ejemplo, todas las unidades pueden
recoger objetos del piso y utilizarlos: asi, una
unidad podra encontrar un libro de hechizos y
usar estas habilidades o un arma magica que
aumente su poder. Otra ventaja es que nues-
tras unidades pueden refugiarse en el castillo y
restaurar la vitalidad perdida en batalla (y esto
es muy Gtil ya que han exagerado con una
condicion de victoria bastante plomiza, la de
"Mengano y Zutano deben sobrevivir..."). Mas
alla de este "problema*, las misiones son muy
variadas: quedo en el arcon de los recuerdos la

iDefiendan colgados del travesario!

patética falta de imaginacion de otrora, cuan-
do todo se reducia a "destruir el enemigo".
Las misiones en Tzar tienen un poco de todo:
combate bruto; sutil estrategia, o ingenio. En
ocasiones, las condiciones de victoria cambian
a medida que vamos avanzando dentro de la
mision.

Tzar posee un nivel de graficos espectacular,
a mitad de camino entre el realismo de Age of
Empires y la caricatura de Warcraft (siempre
con vista isométrica). jHasta se tomaron la
molestia de programar cosillas extra, como las
fases de dia y noche, el deambular de algunos
animales, o tormentas muy bien logradas! Es
excelente el detalle de las unidades: podemos
elegir entre tres "civilizaciones" (Europea,
Arabe y Asiatica) con unidades comunes o
equivalentes y otras Unicas para cada una de
ellas. El arbol tecnolégico es bastante rectili-
neo y directo, pudiendo diferenciarse estruc-
turas "regulares” y "secundarias”.
Entre las primeras, contamos con
Granjas, Establos, Casas, Barracas,
etc. Es bueno destacar la Taberna,
que nos permite cambiar un recurso
por otro... aunque a la desventajosa
proporcion de 10:1. Una vez que
hayamos construido estas estructuras
basicas, el juego nos ofrece la posi-
bilidad de "orientar" nuestro reino a
un "estilo" definido de entre los cua-
tro disponibles: el "Camino de la
Gloria", de la "Religion®, de la
"Magia", y finalmente el del



"Comercio y Artes". Debido al altisi-
mo costo de cada uno de estos edifi-
cios (2000 unidades de oro y 2000 de
roca) con suerte podremos adquirir
una o dos de estas estructuras (jpre-
mio "Mingo Cavallo" al que haga
mas de dos!!). Una vez que éstas han
sido construidas, podremos obtener
nuevas unidades y conocimientos en
ellas. Por ejemplo, en el Sindicato de
Guerreros (jugando con los Europeos)
investigamos Heroismo, Arte de
Guerra, Mercenarios, Tacticas de
Asedio, y Entrenamiento de tropas.
Mientras que en la Torre de Magos
podremos crear Magos (doh!), investi-
gar los conjuros de Invisibilidad, Frio o
Relampago, o invocar Murciélagos o el
poderosisimo Golem de Piedra, que deja chati-
ta a cualquier unidad normal con tres golpes
de pufio. Las otras dos "super-estructuras”
disponibles son la Catedral -que nos ofrece un
menu que el Papa no aprobaria: Predicar una
Cruzada, Fanatismo, Espionaje, Inquisicion,
Curacion y Bendicion- y el Sindicato de
Mercaderes, donde investigaremos Cartografia,
Rutas Comerciales, Usura (te prestan 1000
monedas de oro y devolvés 1200, un robo a
mano armada), Guarda de Provisiones,
Soborno (para coimear unidades enemigas), y
Apuestas... Esta novedosa caracteristica es un
verdadero acierto de los btlgaros.

Una vez que hayamos terminado la
entretenida campania, podremos disfrutar de 6
Mapas predeterminados, o crear misiones
instantaneas con el modo Mapa Aleatorio
(Random Map) del Single Player (vos contra la
PC u otro humano) en el cual podemos elegir
en las opciones principales qué orientacion
tendra nuestro reino, las condiciones de victo-
ria (estandard, destruccion de castillos, victoria
por tiempo limite o por puntos, etc.), cantidad
méxima de unidades, tamafo del terreno,
abundancia de recursos, etc., evitando asi
nuestra embolia cerebral por enfrentarnos
siempre a los mismos enemigos en terrenos

La base de la economia Asiatica: el cultivo de arroz.

conocidos. Y si aun pedis mas Tzar, podés
hacerte tus propias misiones y campaias con el
Editor! Una ganga a prueba de aburrimiento.

En modo Multiplayer, Tzar cuenta con
soporte para un maximo de 8 jugadores via
TCP/IP o IPX, no presenta problemas. Seria
ideal si en el futuro crearan un site como
Battle.net.

La IA: un capitulo aparte (ni
Deep Blue, ni el abaco)

FEHT

Ya dijimos que una de las claves
de los RTS es la habil y eficiente
administracion de la economia. La
otra clave es la Inteligencia Artificial.
¢ Qué esperamos de ella? Que fun-
cione lo més parecido posible a la
mente humana (como minimo, que
tenga mas de dos neuronas jugando
a los autitos chocadores). Los RTS
que fallan en la programacion de
una IA acertada tienen sus dias con-
tados. Por suerte, Tzar cuenta con
una IA mas que aceptable, lo que se
evidencia al ver que las unidades
encuentran facilmente el camino adecuado
para llegar del punto A al B (ya sea en condi-
ciones de juego, o con testeos apropiados). En
mas de una ocasion (por impericia nuestra)
debimos reiniciar las misiones
porque la IA nos derrotaba sin con-
templacion (un golpe durisimo al
€go). En lo que no concordamos con
los programadores es en la prioridad
de la programacion. ;Qué queremos
decir con esto? Simplemente, que la
manera en que la IA de Tzar actda
no es en un 100% adecuada a nues-
tro criterio. Con un ejemplo veremos
como lo hace. Imaginen que sus
unidades de combate estan defen-
diendo el pueblo que tanto les costo
edificar. Los peones van de aqui para
all4, cargando los preciados recursos.

TZAR  L{311ATH

De repente, el enemigo (Ia IA) se nos viene
encima con un gran ejército. Defendemos el
pueblo de manera sobrehumana, pero mueren
todas nuestras tropas y el enemigo tiene
muchas unidades de combate. En este punto,
el humano elegiria atacar las defensas del
pueblo o la cadena de peones (esto e, la
economia, porque sin recursos no podemos
construir ni una miserable unidad) y luego
destruiria los demés edificios. La IA de Tzar,
por el contrario, primero ataca los edificios
que defienden el pueblo (Torres), luego los
que proveen tropas al rival (Barracas), luego
ataca los peones, y finalmente destruye lo que
queda. No es que esté mal (de hecho siempre
Ilego al resultado deseado: aniquilarnos...
isnif!), pero nosotros nos hubiéramos inclinado
por otras prioridades (por llevar la contra,
nomas).

ESTRATEGICOS

Milord, las tropas esperan
vuestras ordenes

Como palabras finales, valga esta arenga
militar: "Soldados, la orden es calzarse vuestras
brillantes armaduras, afilar las espadas, ensillar

las monturas y limpiar la bolita del mouse,
porque es imperativo que disfruten esta
fuente de esparcimiento que es Tzar". X
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Nardo

na ve_mas llegan a
nuestras manos las
aventuras del intrépi-
do lagartillo. A
muchos puede sonarle
conocido el nombre
Croc, para quienes lo
descono_can, no es ni
galletita de agua ni una marca de
papafritas. Croc es un valiente cocodrili-
to, cuya valerosa epopeya depende de
nuestros refinados reflejos, que desgra-
ciadamente no sirvieron de mucho. Sin
perder el tiempo, internémonos en el rio
para averiguar de qué se trata.

Esa maldita lagartija

Croc es, como ya dijimos, un pequefio coco-
drilo que fuera rescatado por unos
pequeines llamados Gobbos. Estos diminutos
personajes (una extrafia me_cla entre un
Furby y un Sim con la vo_ aflautada) lo adop-
tany lo crian como uno de ellos. Por desgracia
estos chiquitos tienen serios problemas, y
CROC, su valiente campeon, debera ayudarlos.

Resumiendo, un simple y simpético arcade
para chicos. ¢Para chicos dije? Una gran equi-
vocacion, porque estaba a punto de descubrir
que este carismético juego iba a transformarse
en mi peor pesadilla.

El comien_o de la maldicion, y
mi transformacion en el Capitan
Nervio

Todo parecia tan sencillo, un tonto arcade
para chicos que a simple vista parecia una
mutacion de Crash Bandicoot de PlayStation.
iPan comido!, dije yo, desde una perspectiva
isométrica y con solo 5 teclas para controlar al
simpético bichito... esto es una tontera.

Gréficamente hablando, Croc 2 esta bien.
No es la octava maravilla informatica pero sa-
tisface comodamente nuestro acostumbrado
paladar gréfico. Utili_ando un engine simple
con texturas poco complicadas, los movimien-
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COMPARIA / DISTRIBUCION: Argonaut / Fox Interactive
INTERNET: www.foxinteractive.comproducts/products htmi?/croc2

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 266 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x, placa aceleradora
3D, placa de sonido, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

Croc 2

Cuando Mario se disfra_o de Yoshi para entrar en la PC

[ : : S
tos de nuestro héroe son suaves. Pero algo
andaba mal.

Lentamente comencé a darme cuenta que
este juego me traeria serios problemas. La ubi-
cacion de la camara, a espaldas de nuestro
muchachin, empe_aba a complicarme la exis-
tencia. Curiosamente, lo que yo queria ver era
generalmente lo que quedaba fuera de mi
angulo de vision. El problema més grave se
presentaba cuando Croc tenia que tomar una
curva, porque la estipida camara seguia enfo-
cando la espalda y la colita en lugar de
mostrarnos el camino. Es extrafio, pero parece
que después de tantos afos y tanta experien-
cia, los desarrolladores contintian cometiendo
los mismos errores. ¢ De qué me sirve verle la
colita al cocodrilitoooo? jDe nada! O sus
creadores volvieron a cometer la equivocacion
por la que tanto fueron criticados los arcades
en tercera persona, o tienen una extrafia
fijacion con el trasero del lagartito.
Personalmente, quiero creer que es una equi-
vocacion. Pero eso no es todo, algo fallaba
también con los controles. Cada ve_ que que-
remos ir para atras, Croc gira sobre si mismo y
luego avan_a. Esto no es problema por si
mismo pero cada ve_ que gira la camara lo
hace él y esto vuelve nuestra tarea practica-
mente imposible.

Como si esto fuera poco, la dificultad del
juego es bastante alta y no es ajustable. Con
lo que nuestro problema de cémara y con-
troles se acentia mucho mas, transformando
a Croc 2 en un terrible detonante para mi
furia.

La cantidad de momentos frustrantes en el

juego se acentuaba cada ve_ mas, la
ira iba creciendo en mi interior y el
tonto cocodrilo no hacia més que
quemarse a colita en el mismo lugar.
Recomencé 3y 4 veces el mismo nivel,
hasta que ya no pude contener mi
furia. Después de 30 tortuosos minu-
tos mi pulso se acelerd y sufri una
mutacion. Me transformé en una
poderosa criatura llena de odio y
furia, jdejé de ser Sebastién para con-
vertirme en el CAPITAN NERVIO!
Comencé a golpear todo lo que esta-
ba a mi alcance, pero no pude evitar,
por mas que lo intenté, descargarme en el ori-
gen de mi patético estado. Una fero_ lluvia de
pufeta_os cay6 sobre el teclado en un intento
por volver a mi estado normal... y funciono.
Desgraciadamente, todo tiene un precio, mi
teclado no funciona bien. Ahora estoy escribi-
endo con un teclado sin _etas. Muchos de us-
tedes se habran preguntado qué diablos eran
los guiones (), bueno, ya que me faltaba esa
letrita dejé el espacio para que ustedes lo re-
llenen por mi. Revisar un juego no es tan facil
como ustedes creen.

El Dr. Picor aconseja

Mis queridos amigos, espero que los desar-
rolladores aprendan de lo que hoy pasé aqui.
Es realmente increible que después de tanto
tiempo se cometan los mismos errores. ; Por
qué intentar hacer un juego para chicos cuyo
nivel de dificultad raya lo imposible? Atn en
un adulto puede producir sintomas de angus-
tia, desconcierto, frustracion y furia. Croc 2,
un juego para aventureros con nervios de
acero. Quienes quieran intentarlo, recuerden
no hacerlo solos en su casa. Hoy es un teclado,
manana... quién sabe. [X]
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REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 233 MHz, 32 MB RAM, DVD-ROM, reproduictor de

MPEG-2 y AC3 por software ware, placa d
SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible.

jo, Windows 95/98.

Dragon's Lair Il
Timewar

Video MPEG-2 y sonido AC3 logran la mezcla perfecta para la

L Por Maximo Frias

uego de haber rescatado
a Daphne de la guarida
del Dragén, Dirk y la
princesa vivieron
felices... pero sélo por
un par de afios. Ahora,
Mordoc, un malvado
hechicero, capturé a
Daphne y planea casarse con ella
colocandole un anillo magico que la
convertira en un gigantesco monstruo.
Para impedir esta tragedia, deberemos
tomar nuevamente el control de Dirk y
emprender una salvaje mision de
rescate.

La conversion perfecta

Dragon's Lair Il fue un juego que pas6 por
distintas versiones, dependiendo de la tec-
nologia que se encontraba disponible en ese
momento. La primera version para PC salio
en el afo 1991, cuando los monitores VGA
color eran un lujo y el que poseia una placa
Sound Blaster tenfa mucha plata; ocupaba
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resurreccion de un clasico animado

12 diskettes de
5 (12 MB) y
requeria 14
Megabytes de
nuestro rigido
de 40 MB. Esta
version sélo
tenia los niveles
1,2,4,7yalgo
del 8; para
peor, la mayo-
ria estaban
recortados.
Varios anos
después, mas
precisamente
en 1996, salio
una nueva version para Windows 95 en CD-
ROM, unos 300 MB de archivos AVI.

Ahora, finalmente después de casi 15
afios de la aparicion de la version original,
llega una remasterizacion exacta del Laser
Disc que poseia el arcade, en el cada vez
mas popular formato DVD.

lzquierda, espada, derecha,
arriba, espada...

El estilo de juego era bastante cerrado: o
gusta o se lo odia. Para lograr que Dirk
atravesara los ocho niveles del juego sano y
salvo, lo Unico que podiamos hacer era
mover la palanca de control hacia donde nos
indicaba una sefial (la luz amarilla) en el
momento justo. Parece facil y ridiculo, pero
les aseguro que, aquel afio, para agarrarle la
mano tuve que gastar una buena cantidad
de dinero en los videos.

DL2: TW ha mejorado mucho con respecto
al Dragon's Lair original. Para empezar,
tiene una historia mas lineal. Antes, en DL
uno iba avanzando por las distintas habita-
ciones en un orden aleatorio y, si perdiamos
muchas veces, empezabamos en un nivel dis-

tinto. Por otra parte, ahora todos los
movimientos del juego (excepto uno) estdn
marcados con la luz amarilla; en DL habia
muchas pantallas que obligaban a adivinar
hacia dénde mover el joystick.

Ademas de mover a Dirk hacia donde
indica la luz, en DL2:TW agregaron una ca-
racteristica extra, que consiste en descubrir
una serie de objetos (flechas, arcos, relojes,
martillos, etc.), los cuales deberemos recoger
para acceder al Ultimo nivel. En caso de no
hacerlo, al terminar el nivel 6 de Egipto se
nos enviara nuevamente al nivel en el que
nos olvidamos el objeto.

Una pieza de coleccion

Si después de 15 afos se sigue hablando
de un juego, por algo es. Para que nadie se
quede afuera, Dragon's Lair Il Timewarp ha
sido inmortalizado en dos versiones: DVD-
ROM para usar en la PCy DVD-VIDEO para
jugar con el control remoto del reproductor
de DVD que se conecta al televisor.

Puede ser que a algunos les parezca un
poco exagerado el puntaje del juego, pero
realmente es |o que se merece por ser un
réplica del Laser Disc original. Aquellos, al
igual que yo, que se deslumbraron al verlo
por primera vez en los videos, saben de qué
estoy hablando. Esta version de DVD es real-
mente una pieza de coleccion. IX|
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Por Martin Varsano

uando uno ha elegido
unirse a las fuerzas poli-
ciales de los Estados
Unidos (especificamente
las de Los Angeles) sabe
que no va a tener un
momento de paz, ya
que nuestros amigos y
parientes nos van a estar necesitando
todo el tiempo, dejandonos sin un mi-
nuto libre para tirarnos en el sofa del
living a tomar una cerveza fria, miran-
do la TV. Y esto ocurre especialmente si
nos llamamos John Mc Clane, policia de
renombre mundial, conocido por
meterse en donde no lo invitan.

Primeramente cabe destacar que la insta-
lacion tiene diferentes grados de éxito
segun la computadora donde se instale Die
Hard Trilogy 2 (DHT2). Segun la placa de
video y la configuracion que seteemos,
cuando querramos correr el juego nos
aparecera un indescifrable cartelito de error,
por lo que les recomendamos dejar los
seteos originales, que parecen no causar
problemas.

Luego de una presentacion de dudosa ca-
lidad (jmenos mal que la gente de Fox sabe
de cine y TV!) ingresaremos al menu princi-
pal, en donde podremos elegir entre tres
modos de juego: Arcade, Movie y Practice,
para los que quieran ir viendo de qué se
trata esto de DHT2.

Tres al precio de uno

La metodologia de DHT2 se podria
resumir en la bonita frase "tres por uno", ya
que dentro del juego, al igual que en el titu-
lo original, podremos jugar a tres arcades
totalmente diferentes: Uno en tercera per-
sona, uno en primera (a los tiros, similar a

FICHA TECNICA

CCOMPANIA / DISTRIBUCION: Fox Interactive
INTERNET: www.foxinteractive.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x, placa de sonido,
23 MB libres de espacio en disco rigido, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

Virtua Cop), y el Gltimo algo que nunca
debio haber salido de las oficinas de Fox, y
que se asemeja a un.arcade de autos. El
primer modo de juego, Arcade, nos permite
elegir cualquiera de los tres segmentos,
jugando exclusivamente ese tipo de arcade.
Obviamente aqui no hay una historia que le
de coherencia a la accion. Para eso debere-
mos elegir el modo Movie, en el cual sabre-
mos en donde se metié Mc Clane, aunque
de entrada suponemos (al igual que ustedes)

Die Hard Trilogy 2:
Viva Las Vegas

John Mc Clane no tiene paz...

que lo Unico que vera son problemas.

Al parecer, un "amigo" no tiene mejor
idea que despertarnos un sabado a la
manana, invitandonos a una fiesta en una
prision de Las Vegas. Lugar extrafio para una
festichola, diran ustedes, pero para nuestro
compaiiero Mc Clane es la oportunidad de
demostrar de qué madera esta hecho. Como
era de esperarse, en el medio de la reunion
los presos se alborotan, y nuestro "amigo"
(vale la pena recalcarlo) Kenny Sinclair nos

_



deja en el medio de las
celdas para que ponga-
mos un poco de orden.
iAmigos como estos no
abundan!

A ver, ;quién esta
haciendo tanto
alboroto?

Inmediatamente nos
sumergimos en el arcade
en tercera persona, en
donde podremos contro-
lar a John por medio del
teclado o un pad (obvia-
mente la opcion del pad
suena mas logica, ya que el titulo copia en
todos sus aspectos a su hermano de la
PlayStation), tratando de salir ilesos, mien-
tras nos agarramos a los tiros con policias y
ladrones indiscriminadamente. De vez en
cuando, més adelante, habra que rescatar
algun rehén, asf que tengan cuidado y
miren atentamente.

Esta porcion de juego no ha mejorado
demasiado desde el primer Die Hard Trilogy,
por lo que se puede decir que es practica-
mente idéntico al original, aunque tal vez
sea un poco mondtono y reiterativo después
de avanzar varios niveles. Como era de
esperarse, la calidad gréfica es bastante
buena, aunque los modelos no cuentan con
demasiado detalle, pero si quieren un poco
de accion, aca la van a encontrar.

La segunda modalidad de juego es la de
primera persona, en donde practicaremos
nuestra punterfa. Aqui se puede utilizar el
mouse o alguna pistola (la gente de Act
Labs tiene una a la venta, aunque no con
demasiado éxito, ya que este tipo de
arcades, tan exitosos en las consolas, no
abundan en la PC). Sin lugar a dudas esta
porcion del juego es la mas lograda, y lo
mas probable es que los que
adquieran DHT2 lo hagan por
este modo de juego, que
como mencionamos escasea en
las computadoras.

En los primeros dos casos,
podremos juntar diferentes
tipos de armamento que nues-
tros agresores han dejado des-
cuidado por ahi, como por
ejemplo escopetas, ametralla-
doras, granadas y por qué no
un lanza misiles, con el que
hay que tener mucho cuidado,
ya que su poder destructivo

Die Hard Trilogy 2: Viva Las Vegas * fi3q1318

El arcade de autos mejora un tanto en la ciudad.

puede hacer volar en pedazos a nues-
tros contrincantes y hasta a nuestro
policia modelo.

Vendo auto iltimo modelo,
muy poco uso

Lamentablemente ha llegado el
momento de comentarles el punto més
flojo de DHT2, la Gltima modalidad de
juego: El arcade de autos. Este desastre
sin precedentes pretende emular, de
alguna manera, a Carmageddon II, pero
vaya a saber por cudl extrafia razon, se
queda sin combustible en el medio del
camino. Para comenzar, la fisica de
nuestro vehiculo es bastante lamenta-
ble, y como si fuera poco, los controles
no ayudan para nada. Este segmento,
comparado con el de Die Hard Trilogy
original, no tiene nada que hacer, y sin
lugar a dudas es un franco retroceso.
Para los que desean pasar un buen rato
con el juego, recomendamos jugar el
modo arcade, y de esta forma evitar
este desastre. Ahora bien, si quieren ver
el desarrollo de la historia, lo mejor es

pedirle a un amigo que juegue esta parte
por nosotros, para evitarnos el suplicio.

De todas formas, hay que reconocer que
la primera impresion es terrible, ya que el
paisaje desértico y pisar alguna que otra
vaca pastando no ayudan en nada, pero
luego la cosa mejora (un poco) cuando con-
ducimos el humvee en la ciudad.

Lo peor de todo es que los dos primeros
segmentos zafan bastante, pero el Gltimo
nos tird la moral por el piso. Entendemos
que delegar la programacion del arcade de
autos a uno de los hijos de los desarrolla-
dores significa ahorrar en costos, pero ;qué
les costaba probarlo aunque sea una vez
para darse cuenta que daba asco?

Asi y todo, si quieren hacerse unos tirines
rememorando viejas épocas del cine de

accion, en donde Bruce Willis nos deslum-
braba con sus actos heroicos y poco creibles,
DHT?2 es una opci6n interesante. [X]
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Por Martin Varsano

| placer por los autos
que se ve en muchos
videojugadores es indis-
cutible. Y como es l6gi-
co, las empresas que
desarrollan titulos de
este género en particu-
lar son muchas. Lo sor-
prendente es que, de vez en cuando,
paises de los que no esperabamos algo
demasiado sofisticado, como por ejem-
plo Espana, salen con maravillas que
deslumbran al mundo. Ese fue el caso
de Commandos, y a esa lista ahora se
puede agregar a Radical Drive, de
Efecto Caos.

La carrera loca

Este juego, también conocido como
Beetle Crazy Cup, y que es distribuido para
el resto del mundo por la gente de
Infogrames, demuestra nuevamente que
cuando las cosas estan bien hechas permiten
que géneros como el de las carreras de
autos todavia tengan mucho que ofrecer.

En el caso de Radical Drive, la consigna es
simple: Salir primero en todas las carreras y
categorias, para tener de esta forma acceso
a la ultima prueba: Radical Drive. Para ser
dignos de semejante proeza habra que com-
petir en competencias tan variadas como la
de Velocidad, Buggy, Cross, Monster y Salto.

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x, 60 ME libres en el
disco rigido, placa de sonido, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: Hasta 8 jugadores via LAN.

adical Drive

Placer por los autos a la quinta potencia

¢Quieren saber con mas detalle de qué se
tratan? Veamos...

La primera prueba, Velocidad, es la mas
sencilla y conocida. Se circula sobre el asfal-
to, asi que no hay demasiados problemas de
conduccion. El tnico tema a tener en cuenta
es el choque imprevisto con algtin opo-
nente, que nos dejara rapidamente en la
banquina, con lo que perderemos velocidad.
La segunda es una competencia con bug-
gies, en superficies resbalosas como la arena
de la playa, por lo que habra que tener
cuidado con la velocidad. La competencia de
Cross es a bordo de unos vehiculos que son
puro cafo, y que andan a los saltos con una
estabilidad impresionante, en terrenos muy
irregulares. La cuarta prueba es Monster,
algo que seguramente habran visto en tele-
Vision, con autos o camiones de gran cilin-
drada, que pasan por arriba de todo lo que
se les cruce. En estos circuitos hay que tener
cuidado con los obstaculos, ya
que al derribarlos nos
penalizaran con tiempo. Sin
duda la prueba mas dificil de
todo el juego. Por Ultimo estan
los saltos. Aqui lo tnico que
deberemos hacer es seguir un
camino hacia una rampa, y en
los Gltimos instantes habra que
utilizar el turbo para imprimir-
le velocidad al vehiculo, y de
esta forma saltar los metros
necesarios para completar la
prueba. En todos los casos, al
completar un circuito, se nos

dard una cierta cantidad de
dinero, con el que podremos
comprar mas autos para incluir
en nuestro imponente garage.

iNo me ensucien el
auto, muchachos!

Uno de los aspectos mas sor-
prendentes de Radical Drive es,
sin lugar a dudas, el grafico. Si
poseen una tarjeta que soporte
resoluciones de 32 bits, podran
admirar los autos (especialmente
los escarabajos de Volkswagen) en todo su
esplendor. Y lo mejor de todo es que tanto
despliegue grafico no entorpece la velocidad
general del juego, algo indispensable en un
titulo de estas caracteristicas. jBien por
Efecto Caos!

Tal vez, lo mas importante de Radical
Drive es saber que poco a poco empresas
espariolas estan animandose a desarrollar
juegos que no tienen nada que envidiarle a
sus pares americanos, tanto en jugabilidad
como en excelencia grafica. X
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Test Drive Le Man

Qué buena licencia para hacer un juego. No éste, claro

| Por Juan Pablo Gari

stoy mega-enojado.
Vengo esperando este
juego desde que me
enteré que lo estaban
haciendo. Pero para mi
sorpresa, nada grata por
cierto, esto no es lo que
estaba esperando. Mas
bien se trata de otro "qué buena licencia,
nos vamos a llenar de plata, no, por el
juego no te preocupes, dale que sale con
fritas".

Amo los juegos de autos. No me importa si
son de rally, de turismo, de formula o de mim-
bre. Amo los juegos de autos. Por esta sencilla
razon me puedo dar el lujo de decir que este
juego me pertenecia mucho antes de existir.
¢{Por qué? Simple, desde que Steve Mc Queen y
Paul Newman protagonizaron aquella famosa
pelicula (con el mismo nombre de este juego,
pero con mucho mas que ver con ese nombre)
estoy esperando esta oportunidad. Porsches y
Ferraris batallando durante interminables
horas sobre un circuito francés que se extiende
hasta el mismo infinito. Muy bien, de eso tiene
algo este juego. Pero no mucho.

Oh, qué afortunado soy

Si, tengo en mis manos una de las tnicas
(sino LA Unica) copias de este bebé. La merez-
o y basta de hablar. La meto en la com-
pactera, instalo y jyes! jcuanta alegria!
Finalmente tengo a Le Mans todo para mi.
Correcto, vamos a darle una rapida ojeada.
Interrumpimos esta transmision para informar-
les que todas las expectativas del tipo que
escribe esta nota estan a punto de irse por los
cafios. Y sf, yo esperaba otra cosa. Para
empezar, un simulador, y esto no lo es de
ninguna manera. Apenas si los neumaticos se
gastan un poco, pero claro, la lluvia casi no
cambia la conduccion y las opciones de
¢garage? son pocas y ridiculas. Es excesiva-
mente facil de manejar. El modo arcade es
todavia més facil y tonto. Pero no importa, los
gréficos son bastante malos también y eso nos

ntium 233 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x, placa de sonido,
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LE MANS
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mente para que no compren este

®
43
v, 5 juego. A ver... Ah, claro, me olvidaba,
: i los autos con los que se puede
empezar a jugar son limitados (y
A / ademés no tienen nombre de autos,

T

consuela un poco. El modelo de danos, basura;
apenas unos rasgufios que ni siquiera abollan
demasiado a los autos a pesar de chocar a 300
por hora de frente. Pero eso si, el modelo
climético, al menos el tema de pasaje de dia a
noche, funciona correctamente. Es hermoso
cuando llega la noche porque vemos menos de
este juego mediocre. ;Qué més? Ah, si. Claro.
Tengo que pasar a otro titulo porque éste dice
que soy afortunado.

Oh, soy un miserable estafado

Ahora i, sigamos. Al costado de las pistas
(todas francesas pero desconocidas, con la
excepcion de Le Mans) hay fotografos que
sacan fotos cuando pasamos junto a ellos
(probablemente porque no pueden creer que
alguien esté jugando a esta estafa a la buena
voluntad y quieren documentarlo). Eso esta
bien y es hasta simpatico, si se quiere. Pero
todo lo demas es molesto. A saber: la interface
es de cuarta y molesta. Hay un montén de
opciones malisimas, campeonatos arcade, pro-
fesionales y Le Mans. Los campeonatos son
aburridos y cuando terminan tienen la foto de
una chica que sonrie porque estamos ahi
todavia. La opcion de correr Le Mans es pro-
metedora, pero es igual de tediosa e intrascen-
dente como el resto del juego. Uno puede ele-
gir entre 12 minutos de duracion y las 24 horas
reglamentarias. jQué bueno!, pensara algun
iluso, pero los genios de Infogrames olvidaron
poner una opcion de salvar la carrera durante
la misma. Léase, la carrera se corre durante 24
horas corridas, o no se corre. Nos inclinamos
por la segunda opcion. La verdad es que no
vale la pena seguir hablando. O si, pero sola-

sino de los equipos; ejemplo: la
Ferrari 333 es aqui un Momo
Longaniza, o algo por el estilo) y con-
sequir los demas autos es tan facil
(hay que ganar) pero tan aburrido
(hay que correr carreras) que a uno le
dan ganas de escribir reviews en vez
de seguir jugando. Amigos, no pierdan el tiem-
po, este juego desilusiona por completo. No es
tan patético, pero lo terrible es saber que una
licencia tan prometedora como ésta se agoté
en un intento de medio pelo, en este insulto
para la corteza cerebral.

:Tengo que seguir hablando?

Bueno, entonces sigo explicando. El juego
apesta porque esperabamos mucho de él y por
otra razon de peso. La licencia fue soplada a
Ultimo momento a un equipo de gente que
esta desarrollando un juego infinitamente
mejor (ya van a tener novedades). Con autos
de miles de poligonos y no estas cajas de za-
patos remendadas. Es cierto que estan los
Porsches 911, los Lister Storm, los prototipos,
los Panoz, Mc Laren y otros chiches, pero hay
que reconocerlos a 0jo y con imaginacion.
¢Algo mas? Si, no tiene multiplayer de ningtin
tipo. Ni Internet, ni modem, ni TCP/IP, ni
siquiera split screen o el noble sistema de
turnos de la saga GP. Es terrible. X

XTREME

EL PROMEDIO
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Por Sebastian Di Nardo

omo todos sabemos,
muchas compaiias tienen
su talon de Aquiles, un
juego inexplicablemente
sale a la venta mientras
que otros infinitamente
mejores quedan en el
papel. No me cabe la
menor duda de que Y2K es uno de esos
casos. Una aventura grafica cuya historia
no despierta demasiado interés con un
motor grafico torpe y poco atractivo.

Si te dormis no es por haber
tomado

Nuestro personaje es un muchachito llama-
do Buster Everman, un joven pélido, flaco y
encorvado, con unos anteojos que reflejan
con claridad la personalidad de un "geek".
Durante |a vispera de afio nuevo, a solo unas
horas del afio 2000, Buster cae dormido victi-
ma de los influjos del alcohol y al despertar
descubre que tiene un problema. Esté en una
mansién donde casi todo es controlado por
aparatos electronicos y desafortunadamente
no son compatibles con el nuevo afo. Nuestro
personaje se encuentra atrapado en el edifi-
cio, repleto de reliquias y antiguedades. De
pronto recuerda que su novia estaba con él en
la casa. Su mision serd la de buscar a su chica e
intentar reparar los dafios causados por el
cambio de fecha para poder recuperar la liber-
tad. Es probable que piensen: ;Aquién le
importa una historia asi? ;Qué tiene de
interesante hacer un juego sobre el cambio de
milenio? ;Qué sentido tiene lidiar con una his-
toria, cuando sabemos la que mayoria de los
equipos atravesaron por ese momento sin
sufrir inconvenientes? No se preocupen,
nosotros nos hacemos las mismas preguntas.

Nos engaiian con sus espejitos
y sus collares de imitacion

Luego del trabajoso proceso de instalacion
descubri desilusionado que todo habia termi-

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Interplay
INTERNET: vwwwiinterplay.com/y2k/

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 166 MHz, 16 M8 RAM, CD-ROM 8, placa de sonido,
8.

50 MB libres en el disco rigi

» Windows 95/98.

SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible.

nado...antes de empezar. Una
animacion introductoria, cuyos
personajes eran de dudosa cali-
dad y torpes movimientos, se
arrastraba penosamente en el
monitor preparandome para lo
peor. Afortunadamente, dicha
animacion puede ser salteada
en el futuro para permitirnos ir
al tormento verdadero. El mend
es simple y por supuesto, las
opciones brillan por su ausencia,
como sucede con el video. No se
puede cambiar la resolucion de
pantalla y la diferencia entre el modo soft-
ware y hardware es practicamente impercepti-
ble.

Si uno es capaz de soportar estas pruebas,
auin no esta listo para la condecoracion al
valor y la paciencia. Una vez en el juego, con-
trolamos a Buster desde una perspectiva en
tercera persona, utilizando la vieja
metodologia "point and click" (apuntd y
cliqued). Pero a diferencia de otros titulos, la
camara permanece fija hasta que cambiamos
de locacion. Solo podemos girarla 360° para
observar con atencion el lugar donde estamos.
Todo luce 3d, pero no es asi, es como i sus
programadores intentaran timarnos como a
indiecitos con sus espejuelos importados. Los
fondos son imagenes prerrendereadas con las
que confeccionaron un entorno al mejor estilo
Quicktime VR. Presionando el boton derecho
giramos el mouse para ver a nuestro alrede-
dor y dirigir a nuestro personaje, cuya apa-
riencia también parece habitar en 3 dimen-
siones, pero si lo miran con atencion van a
descubrir que se trata de un sprite animado.
Seria bueno preguntarle a los programadores
si ellos son compatibles con el aiio 2000, el
trabajo que realizaron parece sacado de una
excabacion arqueoldgica.

Ahora si ustedes creen que lo peor ya paso,
no se preocupen, hay mucho mas. Los
movimientos de Buster no son tan libres como
quisiéramos, nuestro héroe tiene sus recorri-
dos pre-seteados. Si nosotros queremos ir de
una punta a la otra de una habitacion, él no
tomara el camino mas corto que es en linea
recta, sino que dara la vuelta a toda la

Y2K: The Game

Producto de programadores incompatibles con el afio 2000

habitacion siguiendo el recorrido que se le ha
marcado. Esto no serfa tan problematico si lo
hiciera rapido, pero nuestro amigo no se
mueve mucho més rapido que un caracol.
Imaginense que recorrer una gigantesca man-
sion de una punta a la otra en busca de pistas
se hace més que complicado. Si todo esto no
te asusto, merecés la medalla a la paciencia y
estas apto para jugar Y2K.

Para todos aquellos audaces que quieran
intentarlo, la historia no esta tan mal una vez
que resolvemos como salir de nuestro encierro
inicial; de hecho nuestro &cido amiguete sabra
arrojar comentarios acreedores a una carcaja-
da (por supuesto, si nuestro inglés es lo sufi-
cientemente bueno como para entenderlos).

Si tienen los nervios de acero y la paciencia
de un relojero, Y2K puede brindarles un poco
de alegria pero no se emocionen; en mi
opinion este titulo es como una faina: sirve
como acompaiante y si se lo consume solo se
te puede atorar en la garganta. X

TREME EL PROMEDIO

Una aventura grafica basada en

el cambio de milenio.
Algunos momentos interesantes

y unos pocos dialogos divertidos.

Interface y engine prehistéricos.
Guién poco entretenido. Jugarlo se vuelve
bastante engorroso gracias a la insistencia de
nuestro p aje a atravesar las hat
lentamente y por el camino més largo. Se
necesitan 400 MB en el disco rigido que

= 145%

aprovechados
para algo més
entretenido.
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Por Marcelo Manfredi

aguna Seca, Monza,
Brands Hatch, A1-Ring,
Donington, Kylamy,
Hockeinheim,
Niirburgring. Una sarta
de nombres raros o,
para los entendidos,
algunos de las mas
famosas cintas asfalticas sin fin que,
con caprichosos recorridos, han sido los
exquisitos escenarios de las mas emo-
cionantes carreras de automdviles de
todos los tiempos. Pero esta vez el
adorable aroma del aceite caliente nos
retne para recorrer los circuitos en dos
ruedas.

iAlegria, amantes del mundo
motor!

Aunque mas no sea en su forma virtual,
llegé el dia en que se puede montar una
moto de 1.000 centimetros clbicos a méas de
300 y pico de kilémetros por hora, "colgar-
la" en una rueda, darse un porrazo, rodar
por el asfalto caliente unos 200 metros, le-
vantarse, volverse a encontrar la moto y
seguir como si nada.

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION:

Si, la gente de EA
Sports puso al
alcance de nuestras
manos, enfundadas
en guantes de
cuero, Superbike
2000, ni mas ni
menos que la nueva
version, con apelli-
do de nuevo mile-
nio, de su juego del
campeonato mun-
dial de las motos de
carrera mas grandes
del mundo.

Todos los nom-
bres estaran en la
parrilla de salida.
Desde el doble y
actual campeon mundial Carl Fogarty en la
pole hasta algun nipdn con nombre impro-
nunciable. Desde las japonesas Honda RC45,
Suzuki GSX-R, Yamaha YZF-R y Kawasaki ZX-
7TRR hasta las italianas Ducati SPS y Aprilla
RSV.

Y éste es un punto al que da mucho gusto
llegar. Gracias a que EA Sports posee los
derechos del Superbike World Championship
suceden cosas para nuestro agrado. Las
motos son completamente distintas entre s,
e iguales a las del campeonato mundial.
Tienen detalles y diferencias en los carena-
dos, en los cuadros, en los escapes, en los sis-
temas de suspension, en los tableros, en la
pintura, en los sponsors, en fin: en todo.

Sigamos enumerando. ;Qué mas tiene?
Mucho mas. ;Se puede jugar de a varios? Si,
por TCP/IP o con la clsica (y poco feliz) pan-
talla dividida. ¢Se puede jugar todo el
campeonato mundial con sus pruebas, clasi-
ficaciones y carreras en tiempo real? Obvio,
y también se puede optar por el otro
extremo: el siempre bienvenido modo quick-
race. ¢Existen diferentes condiciones climati-
cas que haran que cada carrera tenga un
condimento diferente? Si, y les aseguro que
correr con paraguas es dificil pero no
imposible. ¢ Tiene replays para ver cuando mi
moto se destroza, se abolla y vuela en miles

Superbike 2000

¢Con una Zanellita, me dejaran correr?

de pedazos? Si, replays tiene y estan bas-
tante bien; ahora bien, eso que me pregun-
to después se llama modelo de danos, y de
eso no tiene nada. Y sobre este tema voy a
hacer un parrafo aparte.

Un parrafo aparte

Odio, detesto, maldigo y enfurezco cuan-
do me encuentro con que una empresa de
fichines que viene haciendo las cosas bien
(hasta hace unos renglones), no puede
lograr que las empresas constructoras de
motos entiendan que cuando estos bolidos
se estrellan contra una pared se rompen, se
abollan o, aunque mas no sea, se rayan. Si,
amigos, estamos en el "mundo irrompible*,
donde lo Unico que sucede es que una barri-
ta celeste al costado de la pantalla se va
llenando hasta que nos aparece un cartelito
muy simpatico contando que la moto se
rompié completamente, aunque para nues-
tros ojos se siga viendo intacta. Algo tan
simple deberia ser facil de entender:
después del choque viene el bollo, y no el
brillo impecable. Pero estamos ante
Superbike 2000 de EA Sports, un juego que
venia haciendo todo bien, muy bien. Hasta
que lo hizo mal, muy mal.

Pero a no desesperar, les puedo asegurar,
amigos, que, mas alla del mal trago, este
Superbike 2000 me trajo muchas emociones,
y que produce un exceso de adrenalina que
nos hara sentir que es sabado a la noche,
que por la tele juega la Seleccion, y que
nuestra tarea es la de manejar como aliena-
dos el Gnico ciclomotor de la Gnica pizzeria
de la zona. Ah, eso si... la propina es una
hermosa bandera a cuadros. x|

XTREME EL PROMEDIO
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Line Up Sthot

Toda una noche de parranda. Mujeres, abstenerse.

Por Durgan A. Nallar

n 1997, Virtual Pool 2 se
convirtio en el mejor
simulador 3D de pool
en la historia de nues-
tras PC. Los modos de
juego, la fisica exacta
de la mesa y una ade-
cuada programacion
inteligente de los adversarios llevé a la
entonces joven XPC a otorgarle un
promedio de 94%. Quienes poseen este
simulador sélo podrian estar de acuer-
do. Jugar con VP2 es lo mas parecido a
hacerlo con una mesa real y jugadores
humanos. Tres afios mas tarde, Celeris
intenta superarse a si misma. Y, como
ya supo hacerlo para sorpresa de
muchos, promete devolver a los poten-
ciales compradores la totalidad de su
dinero si las nuevas virtudes del simu-
lador no los convence.

Y es dificil no tentarse. Basta con instalar
el simulador para quedarse pegado a la
maquina durante horas. Es fascinante prac-
ticar los distintos modos de jugar y aprender
los yeites basicos y los golpes mas complica-
dos a través de videos de famosos profesio-
nales del taco de los Estados Unidos.

El engine de
Virtual Pool Hall
es el mismo de su
antecesor con
algunas ligeras
correcciones como
la posibilidad de
utilizar Direct3D.
No es preciso
tener una placa de
video con acele-
racion, porque casi
no hay diferencias
entre un modo u
otro de video:
ambos son muy
buenos y perfecta-
mente fun-

cionales. La cdmara
puede moverse libremente en torno a la
mesa, acercar el punto de vista y configu-
rarse para seguir automaticamente a la cue
ball y para que se posicione sola mirando
hacia la bola mas préxima. El golpe, por otra
parte, puede decidirse apuntando el taco
para dar efectos de rotacion y bajando su
punto de impacto de manera que podamos
ejecutar saltos sobre bolas y tiradas dificiles.
La velocidad y fuerza del taco, como siem-
pre, responde intuitivamente al movimiento
del mouse.

Virtual Pool Hall permite competir contra
128 jugadores virtuales, cuyas caracteristicas
podemos consultar, con habilidades que van
de lo novato a lo profesional. Mas alla de
es0, si somos fanéticos de este deporte o nos
cansamos de lidiar con la 1A, también
podremos jugar via Internet o LAN. En adi-
cion a los clasicos de VP2 como Basic Pocket
y Rotation, ahora disponemos de seis nuevos
juegos de pool, un Snooker y dos de billar.
Algunos de los nuevos tipos de pool son
muy interesantes, por ejemplo Cribbage (hay
que embocar dos bolas consecutivas de ma-
nera que sumen 15), Honolulu (se puede
golpear cualquier bola, pero nunca en linea
recta) y Bowlliards (diez a las buchacas para
un strike). El Snooker es una forma de jugar
inventada alrededor de 1875 por un oficial
del ejército britanico. Se juega con 22 bolas.

Roplay Rate 12~ Cuo Angla 0
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Los bordes de las buchacas estan acolchados
en curvay la mesa es mucho mas grande,
haciendo més dificultosa la anotacion. Las
bolas deben perderse en un cierto orden
(por ejemplo, las 15 bolas rojas y luego las 6
restantes segln su color, amarilla a negra).
Cada una tiene un puntaje. Puntos adi-
cionales pueden anotarse si un oponente
golpea un bola ilegal, o si en un turno
logramos colocar la cue ball en una posicion
de tiro ilegal para nuestro oponente, en
cuyo caso se dice que éste ha sido "snook-
ered". Los modos de billar, en tanto, son
variantes jugadas en Europa, Japon, Korea y
Latinoamérica, que consisten en mesas de
tamafio no estandar y sin pockets; hay que
hacer de una a tres bandas para golpear las
bolas. Muy dificiles. En cuanto a las mesas,
las hay de todo tamario, tanto profesionales
(lentas y con buchacas pequefas) como las
de bar, més simples, que podemos encontrar
en las salas de juego reales. Existe la posibili-
dad de cargar jugadas especificas y modi-
ficar las condiciones fisicas del simulador.

Virtual Pool Hall es un verdadero clésico.
Sin embargo, los descuidados graficos de
fondo yerran al tratar de proporcionar una
ambientacion creible. Tampoco Celeris se
esforzé en mostrarnos la cara de nuestros
oponentes virtuales, de quienes sélo vere-
mos su taco. Ignorando estos detalles, irrele-
vantes en si mismos, estamos ante una com-
pra imprescindible, tanto si no poseemos el
simulador anterior, como si lo tenemos pero
somos profesionales de este deporte que
queremos mas de lo mejor.

SIMULADORES
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Por Pablo Benveniste

ecurriendo a aviones
que hoy en dia no
son mas que un
puiiado de prototi-
pos, muchos simu-
ladores ya han trata-
do los combates aére-
os del futuro. El F-22
esta muy de moda ultimamente, pero
por tratarse de un caza de la Fuerza
Aérea, dificilmente lo veamos alguna
vez en la cubierta de un portaaviones.
Ese lugar le corresponde al F/A-18E
Super Hornet, la apuesta de la Armada
Estadounidense para el siglo XXI que
por primera vez se nos presenta en un
simulador de vuelo.

Es de esperar que al tratarse de un avién
que entrard en servicio dentro de algunos
afios, la propuesta de este simulador de
vuelo se apoye en conflictos hipotéticos. Sin
embargo, por tratarse de un simulador rea-
lista, los argumentos de Super Hornet son
poco creibles. Las opciones son volar en con-
tra de las fuerzas rusas en la region del Mar
de Barents (al noroeste de Rusia) o partici-
par en misiones que, desde el sudeste de
India intentan detener el avance de este pais
hacia Sri Lanka. Otra cuestion que sobresale
si se tiene en cuenta la supuesta seriedad de
Super Hornet, es la ausencia de campanas.
La Unica forma de acceder a los dos escena-
rios nombrados anteriormente es por medio
de una serie de misiones que se pueden ele-
gir segun la tarea que se desea realizar. En
un vano intento por impedir una vida til
demasiado corta, en Super Hornet es posible
volar unay otra vez una misma mision
volviendo aleatorios a todos sus parametros
(menos los objetivos principales). Un caso
similar es el "Mission Planner”, el cual lejos
de permitir la creacion de misiones, es capaz
de alterar los recorridos, armamento, etc.
Hay también tres animaciones (una de pre-
sentacion y otras dos que se presentan
segun el escenario elegido) que verdadera-
mente estan muy bien hechas combinando

FICHA TECNICA

CCOMPARIA / DISTRIBUCION: Titus / Digital Integration / Interplay
INTERNE erhornet com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium II 233 Mz, 32 MB RAM

placa de sonido, Window
SOPORTE MULTIPLAYE!

D-ROM 6x, aceleradora 3D

Internet hasta 24 jugadores,

actores reales con entornos por
computadora. De todos modos
NO sON Mds que un mero
adorno que no aporta absoluta-
mente nada. Super Hornet tam-
bién puede ser jugado en multi-
player en modo Deathmatch y
hasta entre 24 jugadores que
pueden interconectarse via
modem, TCP/IP por Internet, red
0 en serie.

El conocido F/A-18 Hornet es
de por si un avion muy avanza-
do, pero su nueva version
incluye cambios radicales en el
disefio e instrumental. Esto si es
algo que se ha tenido muy en cuenta como
para representar en su totalidad. Por demas
estd decir que como consecuencia de este
alto nivel de realismo, la complejidad del
simulador se acrecienta también. A esto hay
que sumar el desafio extra de operar desde
portaaviones, un aspecto por el cual Super
Hornet se destaca sobre cualquier otro simu-
lador de aviones navales hasta el momento.
Todo es muy lindo hasta que a uno se le
ocurre realizar algun tipo de entrenamiento.
Es entonces cuando Super Hornet nos larga
sin ninguna asistencia a realizar la rutina de
préctica elegida.

En la cabina encontraremos una detallada
consola en 2D donde todo el instrumental es
accesible por mouse. También resultara de
utilidad la cabina virtual en la que no se
puede accionar ninglin comando pero i vi-
gilar los alrededores. Externamente, los gra-
ficos son muy discretos. Si bien el avion que
piloteamos goza de un excelente grado de
detalle y articulacion, el resto de los aviones,

F/A-18E Super Hornet

El nuevo caza naval hace su presentacion sin pena ni gloria

Las operaciones en el portaaviones son las més realistas hasta el momento.

el escenario y demas elementos (salvo el
caso del portaaviones), son mas bien pobres
y desactualizados. Notaremos que las exten-
siones de los dos escenarios son muy reduci-
dasy al Ilegar a sus limites, literalmente se
termina el mundo. Lo Unico rescatable,
aunque a un precio demasiado alto, es que
Super Hornet funcionara sin problemas en
cualquier computadora.

Lo que principalmente se destaca en
cuanto al sonido, es la musica de las inter-
faces. Durante el vuelo, los dialogos son muy
poco entendibles y creibles. El resto de los
efectos sonoros estan tan poco elaborados
como los graficos.

El Unico objetivo alcanzado por Super
Hornet es el alto grado de realismo. Fuera
de esto, Super Hornet parece un simulador a
medio hacer, librando al azar cosas que hoy
en dia no se pueden pasar por alto. Este no
ha sido un buen debut para el F/A-18E, pero
con lo nuevo de Jane's, se consiguen
mejores tiempos junto a este avion. IX]
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DEPORTES

Por Diego Vitorero

ohn Madden es considerado
una de las personas que
mas sabe sobre football
americano en los Estados
Unidos. El periodista y ex
entrenador que ya es toda
una eminencia para la
fanaticada de este deporte
en su pais, es nuevamente apadrinado
por la divisién deportiva de Electronics
Arts para lanzar la nueva version de un
juego que ya se transformé en una cita
obligada dentro del género.

El juego ha sufrido mejoras respecto de su
par del afio '99. La inteligencia artificial,
ademés del nuevo roster de los equipos, se
encuentra entre las mas destacadas.

Sin duda el football americano es uno de
los deportes mas violentos que existe en el
planeta, y en Madden NFL 2000 esto se ve
reflejado casi a la perfeccion. Tanto los
jugadores como el ovoide poseen una fisica
pocas veces vista en un juego de similares
caracteristicas; para lograrla los progra-
madores usaron Motion Capture. Esta tec-
nologia permite recrear los movimientos
reales de los participantes de la liga para
luego volcarlos al producto final, permitien-
do asf un grado superior de realismo.

El mend principal cuenta con ocho modos
de juego: Arcade, Exhibicion, Temporada,

MB enel
SOPORTE MULTIPLAYI

lows 95/98,
ugadores por IPX 0 TCP/P

Franquicia, Torneo,
Practica, Manager y
Situacion (participar
en los partidos mas
memorables de
todos los tiempos).
Aunque pueden le-
gar a confundirnos,
los mentes de
opciones y configu-
racién traen todo lo
necesario para ade-
cuar la jugabilidad a
nuestro gusto ya que
son completos en
extremo, y si conta-
mos con un pad de
ocho botones, la
tarea de controlar al equipo e interface es
aln mas sencilla.

Feel the power

Esta frase es famosa dentro del ambito de
la NFL, y no es para menos. Madden hace
honor a las palabras que la liga adopto
como propias; para darnos cuenta de ello,
alcanza con batirse a duelo en multiplayer
ya sea a través de una LAN o de Internet.

jLos gréficos y la pelota realizados entera-
mente en 3D, y el nivel de detalle que
tienen hacen que se nos aflojen los pan-
talones! El disefio en conjunto con la auten-
ticidad que el juego impone, son los factores
que seguramente los mas
adeptos a este deporte
tan particular y contro-
vertido tendran en cuen-
ta a la hora de hacer su
proxima compra. Si bien
el manual del usuario
dice lo contrario, es nece-
sario una maquina con
altos requerimientos téc-
nicos para aprovechar al
méximo el juego. El
engine se torna algo
inestable en las PC més
lentas.

El sonido fue bastante

adden NFL 2000

EA Sports sale a taclear rivales

iLa IA también se puede configurar!

criticado en Madden 99, y parece que la
gente encargada en esta area no hizo
muchos méritos para mejorarlo. Los deci-
beles varian durante el encuentro sin
razones |dgicas. Por otro lado, los relatores
comentan de manera exacta o que pasa
dentro del estadio y cada tanto meten algin
bocadillo dando una opinién, lo cual ayuda
mucho a la ambientacion.

Cada jugada es claramente diagramada y
los jugadores ejecutan sus rutas sin inconve-
nientes, permitiendo asi corridas y pases pre-
cisos. El playbook o libro de jugadas se
destaca porque cada escuadra tiene el suyo
propio, y como si esto fuera poco podemos
editar el nuestro a gusto, como asi también
a las jugadas audibles.

Parece que la formula EA Sports-Madden
sigue funcionando a la perfeccion, como
desde hace varios afios. Si quieren conver-
tirse en los nuevos monarcas de los tacles y
empujones, Madden NFL 2000 es el juego. X

XTREME EL PROMEDIO
s 7
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Mind Rover:
The Europa Project

Por César Isola Isart

uy de vez en cuando salen al

mercado titulos que rompen

con los moldes y destacan

por su jugabilidad, basada

principalmente en algo origi-
nal y no por sus graficos y sonido. Ha pasado
mucho tiempo sin que veamos un juego de
estas caracteristicas pero, de la gente de
CogniToy, nos llega Mind Rover: The Europa
Proyect, que mezcla la estrategia con puzzles
de una manera muy poca ortodoxa. Este pro-
ducto consiste basicamente en equipar un
vehiculo -overcraft, tanque o automovil- para
un fin determinado (carrera, capture the flag,
guerra o incluso eventos deportivos como por
ejemplo un partido de hockey) con todo tipo
de componentes, desde motor, sensores y
armas, hasta una sirena de policia, para luego,
con el vehiculo terminado, programar su
inteligencia artificial y lanzarlo a la mision.
Aqui estd la gran diferencia con los demas
titulos. Nosotros no seremos los encargados
de jugarlo sino que daremos las drdenes por
anticipado a nuestro vehiculo. Dependiendo
de como lo hayamos equipado y programado,
lo veremos perder -muchas veces al principio-
0 ganar. La idea es excelente, e incluso es un
muy buen producto, pero por desgracia esta
bastante descuidado en la parte gréfica; es
muy simple, y para peor la cdmara no sigue
bien al vehiculo, con lo que muchas veces lo
perderemos de vista y no podremos saber lo
que esta pasando. Ni hablar del sonido, que
es casi inexistente. Una pena, porque podria
haber sido un mucho mejor juego.

FICHA TECNICA PROMEDIO
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Millennium
Racer

itorero

stas motos futuristas nos recuerdan
a la teniente Dana Sterling de la
famosa serie Robotech, cuando sur-
caba las autopistas de Ciudad
Macross montada en esos fla-
mantes ciclo voladores de baja gravedad.

El mejor argumento para comprar este
juego serian los graficos, pero la baja jugabili-
dad y lo repetitivo de las carreras son puntos
desfavorables que le restan gran parte de su
atractivo.

Es una sorpresa que Cryo Interactive se
haya apartado de sus clasicas aventuras para
volcarse al desarrollo de un juego de carreras,
y que ademas lo haya hecho bastante bien.

Millennium Racer cuenta con once trazados
para correr y cuatro motos con diferentes ca-
racteristicas. También podemos incluir una
imagen de mapa de bits y asi crear caras
nuevas para los competidores, transformando
las existentes. jUna muy buena idea! Los con-
troles responden sin problema y son facil-
mente configurables a través de una completa
interfaz. Esparcidos a lo largo de las pistas hay
una serie de Power-Ups que nos dan aumento
de velocidad y permiten recargar el turbo o
Boost. El juego se basa en carreras en donde
todo vale, empujones, saltos, caminos alterna-
tivos y senales en el piso que funcionan como
impulsores de velocidad. El juego por Internet
o en red seguramente es la mejor forma de
jugarlo, ya que los contrincantes manejados
por la maquina carecen de una buena
inteligencia artificial, quitdndole emocion y
tornéndolo aburrido muy rapidamente.
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Devil’s Island
Pinball

César Isola Isart

mpiezan a salir al mercado los pro-

ductos que competiran -o al menos

intentaran hacerlo- con Fantastic

Journey, tal el caso de Devil’s Island

Pinball, el Gltimo producto de
Expert Software. Este juego es parte de una
larga tradicion de mesas en el estilo del viejo
Pinball Fantasy (;se acuerdan?). Sin embargo,
los resultados obtenidos no son del todo satis-
factorios, ya que, hoy por hoy y aunque no
deja de ser un buen juego, no puede hacer
frente a la tabla hecha por la gente de
Cunning Developments.

El juego cuenta con un punto fuerte: la
velocidad que logra es impactante, pero, a su
vez, esto mismo le juega en contra, porque
por momentos perdemos el control y practica-
mente no vemos donde esta la bola, de mane-
ra que apenas atinaremos a pegarle con el
Unico sentido de no perderla. La fisica en
general esta muy bien lograda, lo cual es un
punto muy importante a su favor.

A su vez, graficamente ya no convence, a
pesar de que despierte alguna nostalgia. Para
peor, el juego cuenta con dos vistas, una de
ellas injugable por lo pequefio que se ve, y la
otra todo lo contrario, abarca tan poco de la
mesa que deberemos calcular en donde estan
las rampas y objetivos.

Devil's Island se deja jugar si ya sabemos el
disefio de la tabla de memoria, o si encon-
tramos algun amigo con el cual competir,
aunque al cabo de unas horas estaremos
esperando ansiosos el cartel de Game Over.
Recomendado para fanaticos del género. Los
demés, abstenerse.
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Puzzle
Bobble 4

Por S stian Riveros

ub, el dragoncito verde, vuelve a las

andadas en la cuarta encarnacion

del archi conocido Puzzle Bobble. La

pregunta es ¢por qué? No me mal-

interpreten. Més de lo mismo no
siempre es tan malo. Puzzle Bobble 4 es un titu-
lo sencillo y divertido. Los graficos y la musica
son exactamente iguales a lo que podemos
encontrar en la version Arcade. Los personajes
nuevos son igual de simpaticos (o irritantes) que
en las versiones anteriores. Existen varios modos
de juego para uno o varios jugadores y un Story
mode. Cronoa, reina de todo lo futuro, ha per-
dido unas cartas de Tarot que Bub o alguno de
los otros siete personajes deben ayudarle a recu-
perar. Al parecer cualquier excusa es buena para
que Taito contraataque con otra version de
Puzzle Bobble. La jugabilidad de este titulo per-
manece intacta a través de los afios. Y ese es el
problema. Burbujas explosivas, arco iris o poleas
moviles traen nuevos desafios, pero la novedad
dura poco y a los 20 minutos nos damos cuenta
de que Taito nos volvio a vender otra vez el
mismo juego. Solo la posibilidad de jugar por
Internet aparece como gran novedad. El juego
también tendra una version para Dreamcast en
el futuro, lo que propiciaria campeonatos en la
red de redes. Puzzle Bobble 4 no es un mal
juego. De hecho, es bastante divertido, pero la
premisa basica del juego sigue sin evolucionar. Si
sos fanatico de los anteriores, es muy probable
que te guste esta nueva entrega. Si por el con-
trario, los personajes "cute" no son para vos y el
juego siempre te parecié malo, no hay aqui
absolutamente nada que te haga cambiar de
opinion.

FICHA TECNICA PROMEDIO
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Ary Men:
Air Tactics

Por Durgan A. Nallar

a odiosa armada anaranjada de sol-

daditos de plastico del Capitan

Plastro esta vez se viene acompana-

da de las diabdlicas creaciones de

un cientifico loco, asi que el Capitan
William Blade sale a volar con un batallon de
helicopteros dispuesto a detener la catéstrofe.
Las batallas se suceden en unos diez tipos de
escenarios diferentes, que van desde la tipica
flora de maceta pasando por villas alpinas y
hasta por las instalaciones de un bafio (afortu-
nadamente limpio). Son més de veinte
misiones. Hay tres tipos de helicopteros para
pilotar, y varios nuevos enemigos que incluyen
no s6lo a los soldados de pléstico y sus tan-
ques de guerra y armas convencionales, sino
también a submarinos, destructores, cafiones
antiaéreos e... jinsectos mutantes! Estos Glti-
mos son bastante novedosos y tienen un ver-
dadero ejército de rabiosas hormigas que
escupen fuego. Ademas de las campanas para
sargentos solitarios, Air Tactics cuenta con tres
formas de juego multiplayer: una que nos
propone recolectar més objetos que el enemi-
go con nuestros helicopteros, otro que nos
lanza a la caza de insectos y un tercero mas,
consistente en un deathmatch entre naves.
Por desgracia, este nuevo Army Men adolece
de los mismos problemas (a esta altura son
problemas) de contar con gréficos de regular
calidad. El sonido es mediocre, otra vez, y el
sistema de control de los helicopteros no
resulta favorecido -a pesar de ser config-
urable- porque todo el conjunto se arrastra
aun en una PC con hardware potente.
iAterriza, 3DO! Nos bajamos.
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Legend of
Lotus Spring

Por Malvina Zacarias

45 que un juego es un paseo
por el jardin imperial chino
Yuang Ming Yuan. Con fin
diddctico y turistico intenta
recrear las 350 hectdreas que
fueron incendiadas por fuerzas anglo-france-
sas en 1860 durante la guerra del opio. El
jardin esta repleto de leyendas, enmarcado
por montafias y salpicado por numerosos
lagos donde la flor del loto es el atractivo. En
la recorrida visitaremos un museo, palacios,
galeria de arte y salones de entretenimiento.
Nuestro cursor es una simpaticachinita que se
materializa cuando realizamos una accion.
Durante la visita podremos interactuar con
algunos elementos y conocer las distintas his-
torias de amor de las que el jardin fue testigo.
Encontraremos problemas para movernos.
Avanzamos cuadro por cuadro haciendo va-
rios pasos para dirigirnos de un lugar a otro
sin posibilidad de girar en los intermedios. Es
como si estuviéramos enfundados en un
kimono (jya me parecia que mis pasos eran
demasiado cortitos!). Los graficos son muy dis-
pares. En un mismo cuadro tenemos imagenes
muy bien logradas y otras de baja calidad. La
musica es una secuencia monétona que acaba
con la paciencia hasta de un oriental. Hacer
una visita a oriente y conectarnos con la cul-
tura milenaria es una muy buena idea, lastima
que contando con buena tecnologia no haya
sido aprovechada.
Solo si estan aburridos, llueve y es invierno
dense un paseo por este jardin de los jardines
donde la primavera es eterna.
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Who Wants To
Be A Millionaire?

Por César Isola Isart

uién no soo6 alguna vez con

ganar un millon de dolares en

alguin evento de preguntas y

respuestas? Pues ahora, si tienen

conocimientos de inglés sufi-

cientes como para comprar este
juego, pueden hacerlo en forma virtual desde
sus computadoras. El producto en andlisis se
basa en el famoso programa de television esta-
dounidense que Ileva este mismo nombre,
"Who Wants to be a Millionaire?" pero, claro,
desde ya nosotros no lo recomendamos porque
esta dedicado exclusivamente a una audiencia
norteamericana. Muchas de las preguntas sélo
pueden ser respondidas por quienes viven en
ese nordico pais. No es la unica falencia: tiene
una opcion multiplayer que permite a varios
jugadores participar de las respuestas de forma
simultanea en una misma PC ganando quien
pulsa primero en la respuesta correcta, lo cual,
en principio, no es una mala idea; pero termina
siendo pésima, ya que s6lo es una pregunta
por vez y, al estilo de una eliminatoria, sigue
jugando solo el que respondié bien, quien es
posible que termine envidiando al que haya
quedado descalificado por no tener que sufrir
al frente del juego. Por otra parte, al cabo de
una hora o algo as, las preguntas empiezan a
repetirse. La interfaz tampoco es un suefio,
mas bien al contrario. jMal, muy mal por
Disney, que se subi6 al mismo carro que la
cadena ABC de donde sali6 esta cosa! De todas
maneras, se ve que es cuestion de gustos: en
los Estados Unidos se vendieron mas de un mi-
llon de copias en las primeras cuatro semanas
de venta...

In what board game can you get stuck in the
Molasses Swamp?
& D
il b SN
* D: Axis and Allies

*A: Mouse Trap

* C: Chutes and Ladders
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Junior 6.0

7 Por Pedro Federico Hegob

unior 6.0 es la version mejorada del

programa que resultara Campeén

Mundial en 1997. Ya ha dado lla-

mativas muestras de la fuerza de su

engine (programado por los
israelies Amir Ban y Shay Bushinsky) en el
festival de Tel Aviv 1999, en cuya ocasion
empatd 2:2 con el equipo Olimpico de
Israel, para luego vencer al jugador "top"
Boris Gelfand 1.5 a 0.5 en un match. En
enero de este ano fue el primer programa
en superar la barrera de los 2700 puntos
ELO en el listado de la SSDF
(http://home3.swipnet.se/~w-
36794/ssdf/#list). En Febrero gano el tor-
neo de Cadaqués (Espaiia) por delante de
todos los demas programas.

La principal fuerza de Junior 6.0 radica
en su engine, que tiene una fina compren-
sion posicional de la partida en curso. Los
programadores han aprovechado su amis-
tad con el fuerte jugador Boris Alterman,
quien (entre otras contribuciones) depurd el
repertorio de aperturas. Ademas de este
engine, el programa también trae otros
como Comet, Crafty, Doctor, Exchess, Fritz
5.32 y 6.0, Hiarcs 6.0, y versiones previas de
Junior (4.6 y 5.0). Es muy (til la opcion de
analisis infinito, y si compramos el Tablero
DGT, podremos conectarlo a la PC y jugar
contra el programa sin usar el teclado.

En resumen, es un programa indispens-
able para todo jugador que compita en alto
nivel.
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Formula
One 99

Por Diego Vitorero

| juego puede Ilegar a deslumbrar

por sus graficos, pero al mismo tiem-

po puede hacer que queramos for-

matear el disco rigido para que no

quede rastro alguno. ;A qué nos
referimos?

Toda la interface parece que fue echa por el
hijo de dos afos del duefio de la compaiiia. El
menu para arrancar el juego nos muestra cuatro
botones tipicos de Windows de pésima calidad.
Una vez que logramos evitar el video introduc-
torio (también de pésima calidad, para variar)
nos encontramos con el mend principal, el cual
nos muestra otras cuatro opciones en un forma-
to deplorable. Todos los botones para acceder a
las diferentes opciones del juego son desas-
trosos, creados en baja resolucion y en blanco y
negro. Casi no hay cambios respecto del primer
F1.

F1-99 incorpora los 16 circuitos del calendario
anual con todas las escuderias y pilotos debu-
tantes y suplentes reales. Los relatos en 6
idiomas ayudan a la ambientacion, aunque son
repetitivos e insufribles.

El nivel de simulacion, en cambio, es bueno:
luce una fisica realista y un conjunto de cosas
que lo hacen tolerable. Tiene algunos bugs muy
fuleros, de todas maneras. También contamos
con las opciones necesarias para dejar el mono-
plaza conforme a nuestro gusto. Si no fuese por
los buenos graficos y algunos detalles copados
de simulacion de los que goza el juego, F1 99
estarfa en El Lado Bizarro.

Nosotros, por la dudas, pisariamos el acele-
rador a fondo y buscariamos otro producto de
mejor calidad.
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HARDWARE

UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

Microsoft anuncio su nueva y esperada
consola: X-Box

Bill Gat
Chairman
Microsoft

icrosoft, mas precisa-

mente su mentor, Bill

Gates, anuncio recien-

temente de manera

oficial la existencia de
la tan comentada consola X-Box.

Con una fecha de salida estimada para
fines del 2001, la consola va a tener
soporte de una gran cantidad de empresas
desarro-lladoras de videojuegos, y promete
superar ampliamente a todas las maquinas
existentes en el mercado de las consolas.

“Estamos anunciando el lanzamiento de
una consola que rompera con todos los
estandares, y que se conocera como X-
Box", dijo Gates durapte el anuncio. “La X-
Box va a tener una performance que supe-
rara por el doble a cualquier plataforma

existente”.
Obviamente, el
anuncio fue
para la prensa,
por lo que Bill
no hizo dema-
il siados comen-
tarios acerca del
sistema o sus
capacidades.
"X-Box es un
producto glo-
bal, asi que lo
légico es que lo
pongamos a la venta
en todo el mundo”,
continud Gates

“Estamos realmente
ansiosos por tener a
los mejores desarro-
lladores de software
del mundo con-
tribuyendo a nuestra
plataforma”.
Microsoft hizo hin-
capié en la impor-
tancia que tiene el
hecho de que los
desarrolladores con-
sigan el kit de desa-
rrollo, para que de
esta forma ten-
gan un ano
completo para
B desarrollar, segin palabras de Gates
“juegos increibles”.

Ejecutivos de Take 2 Interactive,
Rockstar Games, Infogrames, Midway,
Acclaim, Konami, Sierra Studios y
otras empresas de desarrollo ya estan
alabando las bondades de la nueva
consola de Microsoft, ya que tienen
en cuenta la universalidad de su hard-
ware y el poder gréfico que la

maquina posee.

Por el momento, se sabe que la maquina
contendra un procesador Intel Pentium Il
de 600 MHz, 64 MB de RAM para el video y
el sistema, y un disco rigido de 8 GB.
Contrariamente a lo que se creia, la conso-
la no utilizara el nuevo chip de nVIDIA, el
GeForce 256, sino un procesador desarrolla-
do por la compafiia especialmente para la
novedosa plataforma.
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Las aceleradoras mas potentes,
con el mayor respaldo y
soporte local.

Un nuevo Lider ha nacido.

Impact TNT2 series
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Modelos:

Impact TNT2 M64 32MB PCI - Impact 3 32MB
Impact TNT2 M64 32MB AGP Impact 3 DDR 32MB
Impact TNT2 Ultra 32MB AGP

(_opcional: versiones con salida televisor )
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Teppro
Impact 3 DDR

Toda una revolucion en el mercado grafico

a carrera por la velocidad y excelencia en el video nunca se
detiene. Los usuarios ya no sélo pretenden que sus juegos Caracteristicas Principales
favoritos vayan a incontables cuadros por segundo, sino con una 5 5 ;
calidad de imagen fotorealista. Y las compafias desarrolladoras, Arquitectura grfica de 256 bits.
bajo su lema “el cliente siempre tiene la razén aunque pida 321M8 de RAM DBR (Double Data
demasiado” estan dispuestas a brindarnos eso y mucho mas. Por esta razén fiate) e alta Bexfemdnes,
P! y Salida para TV.
llega el turno de las nuevas placas con el chip nVIDIA GeForce 256, con AGP 4x con Fast Writes.
memoria DDR (algo que explicaremos en mas detalle a continuacion), el Proceso de 4 pixeles por ciclo,con un
suefio de todo “hardcore gamer” hecho realidad. Fill Rate de 480 Mpixels por segundo.
M Por Martin Varsano

nVIDIA no para dad, pero como mencionamos anterior- un patch para solucionar un problema que
mente, la carrera por poseer la placa més existia con el arcade 3D de Epic Megagames.
Nadie, a esta altura, puede negar que rapida del mercado no se detiene. Y al
nVIDIA es una de las empresas lideres en el instante que la empresa brindo a los fabri- DVD
mercado de los chips graficos. Ya ha cantes el nuevo chip GeForce 256, Teppro
demostrado con su procesador TNT2 que presento su placa Impact 3. Por eso no es Como pueden ver, esto de las siglas en los
puede brindar una calidad de imagen extrafio que ponga a disposicion de sus subtitulos me esta gustando. Pero lo impor-
impecable sin sacrificar un apice de veloci- usuarios en toda la Argentina una nueva tante es mencionar que la placa, al igual
version de esta tarjeta, mucho mas que la Impact 3, han sido optimizadas para
poderosa, conocida como Impact 3DDR,  poder ver peliculas en DVD, y al tener una
convirtiéndose en una de las primeras salida para TV, esto nos permite llevar una
compaifas en producir placas con esta imagen muy clara a nuestro televisor, y por
tecnologia, de la cual me imagino us- qué no, tener la opcion de jugar a nuestros
tedes querran saber algo mas. juegos favoritos en pantalla grande.

DDR En conclusién

DDR significa Double Data Rate RAM Sin lugar a dudas, la Impact 3 DDR es una
(en oposicion a la SDRAM o Single de las placas més rapidas del mercado, y
Data Rate). Esta memoria dobla la tasa aunque su precio pueda parecer un tanto
de transferencia por ciclo de reloj, lo que  elevado, no debemos olvidar que posee la
significa que puede ir més rapido porque  Ultima tecnologia disponible, algo que los
ejecuta 2 instrucciones por ciclo de reloj jugadores “empedernidos” no pueden dejar
de la RAM en vez de una Unica instruc- pasar, si lo que buscan es la excelencia a
cién, como es el caso de la SDR. nivel grafico.
En los testeos de comparacion que hici- XTREME EL PROMEDIO
mos frente a las placas con el chip TNT2,
la Impact 3 DDR supera a sus competido- QUE TIENE: ||
ras por un margen significativo (mas de LO QUESE:
un 25%) en juegos como Quake IIl Arena t
o0 Unreal Tournament. Cabe destacar que L0 QUE NO:

dentro del CD que contiene los drivers de o
la placa (para su instalacion en Windows il 0 93 o
95/98, 2000 y Linux), podemos encontrar fe:




Microsoft
Intellimouse Optical

El nuevo mouse de Microsoft con tecnologia Intellieye

e i sl 4 X

PROMEDIO

90%

HARDWARE

M Por Martin Varsano

Para todo el mundo

Desde que vi el review de hardware del
Intellieye Explorer, en el nimero 26 de la
revista, quise un mouse de esos para mi. El
inconveniente més grande no era el costo,
ya que gastar $80 en un periférico de tanta
calidad, personalmente lo considero una
inversion (ya que se mejora notablemente la
calidad del trabajo y la mano siempre estara
agradecida), sino que el problema radicaba
en que soy zurdo, asi que el disefio
“ergondmico” para diestros no cuadraba
con mis necesidades. Por el otro lado, como
podran apreciar en la nota mencionada

FICHA TECNICA

CCOMPANIA / DISTRIBUCION: Diarmond Multimedia

anteriormente, algunos usuarios se queja-
ban del tamario, algo a lo que habia que
acostumbrarse.

Obviamente Microsoft ha tenido todos
estos comentarios de sus usuarios en cuenta,
y lanzaré proximamente el Intellimouse
Optical, primer mouse que incorpora la tec-
nologia Intellieye pero que esta preparado
para ambidiestros.

A primera vista se nota que el mouse es
bastante mas pequefio, y la principal dife-
rencia con respecto al Intellieye Explorer ra-
dica en que los dos botones que se ubica-
ban en la izquierda estan distribuidos a
ambos lados.

Como era l6gico, la nueva tecnologia fun-
ciona muy bien, y los cambios realizados
(menor tamafio y simetria) haran que sea la
eleccion de muchos usuarios. pi§

XTREME EL PROMEDIO
QUE TIENE:
LO QUE Si:

90
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iamond
Rio 500

0 cémo llevar nuestra musica a todos lados

M Por Martin Varsano

You can't stop the music!

La sigla MP3 es conocida por la mayoria de
los usuarios de PC, pero para los que no cono-
cen de qué se trata, vamos a hacer una breve
& explicacion: Es un formato muy utilizado en

‘ estos dias, que permite tomar uno de nue-
stros CDs de audio favoritos, y convertirlo en
archivos con esa extension en nuestra PC, con
la ventaja de que ocupan 10 veces menos,
con la misma calidad de audio.

! Diamond es experto en el tema, anterior-

mente nos habia ofrecido otro reproductor
de estos archivos, conocido como Rio 300,
pero indudablemente el aparatito tenia cier-

tas desventajas, que con esta nueva encar-
nacion Diamond pretende erradicar.

Para comenzar, el Rio 500 posee 64 MB de
RAM, lo que permite almacenar hasta 1 hora
de mdsica, y gracias a su impecable conex ion
USB, el pasaje de los datos se hace en menos
de dos minutos. Y si los 64 MB nos parecen
poco, siempre existe la opcion de colocar las
tarjetas Smartmedia, para llevarlo a la friolera
de 128 MB (o méas de dos horas de musica).

Otro inconveniente que tenia el viejo Rio
300 es que poseia un pobre seteo de los agu-
dos y los graves, esto ha sido solucionado con
un control que posibilita el ajuste de los mis-
mos.

Asi que ya saben, si estan buscando uno de
estos aparatitos para disfrutar toda la magia
de los MP3, el Rio 500 es una muy buena
eleccion. [X|

XTREME EL PROMEDIO

LO QUE NO:

86%
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EL LADO BIZARRO

UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO

Este mes es un tanto especial, porque ademas de volver a encontrarnos en este pequeio espacio
para maravillarnos con los mas juegos mas increibles que este generoso mundo es capaz de
brindarnos, hemos elegido junto a todos ustedes al titulo que de aqui en adelante sera conocido
como todo un emblema en lo que a cosas bizarras se refiere, asi que antes de empezar con lo
nuestro, pongamonos de pie para darle un fuerte aplauso a Skydive, ya que por una votacion casi
unanime ha logrado alzarse con esta tan preciada distincion. i
Quiero aprovechar esta ocasion, para presentarles dos candidatos que de seguro seran muy difi-
ciles de superar en la carrera para los premios Xtreme del 2000, asi que démosle la bienvenida a...

ACCION / ARCADES
Desperados

hacia donde quere-
mos ir, ya que sere-
mos |levados
automaticamente
de un lugar a otro,
por medio de
secuencias pre-ren-
dereadas que usan
un sistema de com-
presion, que hace
que todo se vea
€Omo una ver-
dadera pelicula de principios del siglo pasado.

ada como un viaje al lejano oeste, para ponernos en
los zapatos de uno de los més buscados forajidos que
constantemente se jugara la vida al enfrentarse con las
mas rectangulares y cuadriculadas fuerzas de la ley y el
orden, que no descansaran hasta ponernos tras las
rejas... dinteresante propuesta, no?
Desperados nos hacer revivir la excitante accion de los mejores
Westerns directamente en nuestras pantallas con un impresionante
despliegue de graficos y efectos especiales, que lamentablemente no
pudieron ser incluidos en la version final... ¢habra habido algan
problema con el presupuesto?
Igualmente, poligono mas, poligono menos, ;quién puede llegar a
notar la diferencia, si igualmente podemos distinguir siluetas

humanas moviéndose de aqui para alla? (eso creo).

Ademas, hay que tener en cuenta que el fuerte de un juego como
éste es |a accion, ya que Desperado pondra a prueba nuestros refle-
jos para mover la mira y eliminar a nuestros perseguidores al mas
puro estilo Operation Wolf

Por otro lado, aqui no tendremos que preocuparnos por decidir

Verdaderamente, con accion a las chapas y una ambientacion que no
se ve muy a menudo (se los aseguro), después de jugar a este juego
les garantizo que nos daran unas irrefrenables ganas de agregarle
un poco mas de realismo, probandonos una de esas bonitas corbatas

que se cuelgan FICHA TECNICA 0
del techo Ao 3 A,
SOPORTE MULTIPLAYER: Es difcl que dos personas puedan legar 3 querer este juego

presa sera una tarea realmente complicada.

Ademas la calidad de los escenarios de este juego tampoco se queda atrés, e incluso
bueno, de hecho son fotos, ya
que como el juego no es 3D al movernos iremos pasando de foto en foto, como si se
tratase de un espectacular show de diapositivas. Para que se den una idea, los especta-
culares bordes negros que se ven en la imagen no son un error de impresion, sino que

podria decir que los distintos paisajes parecen fotos...

asf es como se ve este verdadero clasico bizarro.

ara todos aquellos que en vez de asaltar bancos y tirotearse con medio
mundo prefieran salir en busca de un par de trofeos para colgar de la sala
de sus casas, la gente de CyberGraham nos ofrece la oportunidad de parti-
cipar de una inolvidable experiencia diferente a todo lo conocido. Si bien
los juegos de caza no son algo de consumo masivo en nuestro pais, los
creadores de este juego han decidido apelar a la curiosidad del pablico, haciendo que
la accion de Whitetail Extreme se desarrolle en una ventana no mas grande que una
cerradura, lo que ademés le da una mayor sensacion de realismo, porgue ver a nuestra

FICHA TECNICA
‘COMPARIA / DISTRIBUCION: CyberGraham Ineractive




EL JINETE SIN CABEZA

NUESTROS JUEGOS PREDILECTOS AL FILO DE LA CUCHILLA

Windows 2000

El nuevo sistema operativo de Microsoft

Por Durgan A. Nallar

| mes pasado Microsoft de

Argentina presentd su nuevo

sistema operativo. Como cada

lanzamiento de la linea, se pro-
dujo una gran expectativa en torno a la
necesidad o no de realizar una migracion
desde el actual Windows 98 a la nueva
plataforma. La respuesta, como es natu-
ral, dependera de la clase de usuario que
seamos. En nuestro caso, el de quienes
utilizamos el hardware no sélo para tra-
bajar o estudiar, sino también para jugar,
la respuesta es simple: Windows 2000 no
es para nosotros. ;Por qué?

Windows 2000 es la evolucion de la familia
Windows NT, el sistema operativo orientado a
la empresa que, como muchos saben, no tiene
real soporte para un amplio porcentaje de

flecha, al estilo de los menues inteligentes de
Office 2000.

Sin embargo, para la mayoria de las empre-
sas, migrar sus actuales sistemas a Windows
2000 puede llevar meses de planificacion. Una
vez instalado el flamante kernel, no hay
vuelta atras; es un viaje de ida.

Windows 2000 como servidor viene en tres
sabores: Server, Advanced Server y Datacenter
Server, que verd la luz a mediados de este
afo. Las versiones mas avanzadas -y caras-
proporcionan soporte para un mayor nimero
de procesadores y mayores cantidades de
memoria, ademés de otras caracteristicas. El
nuevo sistema soporta hasta sistemas con cua-
tro procesadores simultaneos y 64 GB de RAM,
mientras que Datacenter soportard hasta 32
procesadores y 64 GB de RAM.

La version para el usuario individual,
Windows 2000 Professional, es mucho mas

NT, pero muchas de estas caracteristicas ya se
encuentran incorporadas en Windows 98
Segunda Edicion.

Para el usuario medio u hogarefo, incluso
aquél al frente de una empresa pequeria,
Windows 2000 Professional es demasiado
grande, costoso y complejo para considerar
una actualizacion. El nuevo sistema operativo,
al no estar dirigido al segmento de mercado
que dominan los juegos y las aplicaciones mul-
timedia, también tiene los requerimientos
propios de un servidor de redes. La instalacion
de Windows 2000 Professional requiere 650
MB de espacio en el disco rigido y al menos 64
MB de memoria RAM para funcionar. Un disco
de 2 GB deberia ser suficiente, pero se
recomienda que el equipo cuente con 128 MB
de RAM para ejecutarse sin inconvenientes.

La mayoria de los juegos no funcionan, o lo
hacen luego de mucho trabajar no sin el

juegos. Su potencia se dirige a los sis-
temas corporativos de redes, y en ge-
neral es un software estable y con
muchas mas opciones de seguridad,
aunque también mas complicado de
utilizar para el usuario hogarefo. Su
falta de soporte para la mayoria de los
controladores del conjunto de fun-
ciones DirectX -ahora incorporado- lo

“Para el usuario medio u hogareiio,
incluso aquél al frente de una
empresa pequeiia, Windows 2000
Professional es demasiado grande,
costoso y complejo para considerar

una actualizacion.”

soporte de las companias, con algunas
pocas excepciones como Quake IIl Arena,
que fuera programado para correr en
multiples plataformas. No sélo sufren los
juegos, muchas aplicaciones tampoco
pueden ejecutarse en el nuevo entorno
que, aunque se resiste con fiereza a
mostrar |a tipica pantalla azul de la
muerte, no permite funcionar a aquellos

alejan rapidamente del mundo del
entretenimiento.

Windows 2000 provee una plataforma para
Internet e Intranet y manejo de aplicaciones
integradas a través de una fuente conocida
como Active Directory, haciendo posible una
variada gama de operaciones de seguridad
-mediante cualquier protocolo- en el flujo de
datos encriptados a través de Internet o en un
disco local, o distribuir software a los usuarios
de la red mediante la utilidad Windows
Installer. Su interfaz, en tanto, es similar a la
de Windows 98. El mend Inicio, en tanto, sélo
muestra los accesos directos mas utilizados y
esconde los demds, que igualmente se encuen-
tran accesibles haciendo clic en una doble

I~ -

intuitiva que Windows NT 4.0 WorkStation y
tiene mucho mejor soporte para los periféricos
de Gltima generacion y para los usuarios
moviles, es decir quienes necesitan trabajar en
forma remota desde sus notebooks, ya que, al
igual que Windows 98 Second Edition,
Windows 2000 soporta manejo de energfa del
hardware y del BIOS a través del protocolo
ACPI. Windows 2000 también soporta Plug
and Play (PnP) y tiene un sistema de sin-
cronizacion de archivos hacia y desde la red
corporativa. Asimismo, existe soporte para
controladores de DVD, Universal Serial Bus
(USB), Accelerated Graphics Port (AGP), PC
Cards y una nutrida familia de tarjetas multi-
funcion. Es un enorme avance con relacién a

programas que intentan modificar
archivos de sistema o distribuir datos de for-
mas no convencionales. Antivirus y scanners
de terceras partes no funcionaran o no ten-
dran incidencia.

¢Y entonces, qué? Los usuarios hogarenos
tendremos que esperar hasta fin de afo,
momento en el que Windows Millennium, el
sucesor natural de Windows 98 SE, llegara al
publico. Windows Millennium es el sistema
operativo indicado para nosotros, los enfermi-
tos de los juegos. Windows 2000 podra ejecu-
tar juegos sin problemas recién con la li-
beracion de su segunda version, cuyo
codigo de desarrollo es “Neptune". En tanto,
a esperar. Windows 98 SE tiene otro afio de

vida. ]



JUEGO EXTENDIDO

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

COMPANIA /DISTRIBUCION:

Command & Conquer: Firestorm

ommand & Conquer: Tiberian Sun dividio las aguas entre

sus fanaticos. Hubo muchos -quizas demasiados- que pre-

firieron seguir con Starcraft, otros le dieron su oportu-

nidad. Es el dia de hoy que lo siguen jugando via Internet

o en los recientes locales inaugurados en el pais para
jugar en Multiplayer. Para todos ellos entonces va este Firestorm, la
primera expansion de Tiberian Sun (y por lo que suponemos, tam-
bién la Ultima). Veamos de qué se trata...

Para empezar, los GDI que anteriormente se veian abrumados por
la superioridad aérea de los NOD se ven recompensados con la posi-
bilidad de ocultar su base (Cloak) y nuevas unidades de artilleria
entre las que encontramos el Juggernaut, un EMP Cannon mévil, un
EMP Cannon mejorado y lo més interesante: los Limpet Drones. Si
llevamos uno de estos Drones cerca de una base enemiga, y lo
fijamos en la tierra, cuando un vehiculo enemigo pase sobre é| éste
se "pega” al vehiculo y nos deja ver la base contraria.

Si preferimos a los NOD, también tenemos nuevos chiches con los
que experimentar. Ademéas de poder producir al igual que los GDI
estos Limpet Drones, tenemos un nuevo generador movil de invisi-
bilidad para bases y las excelente unidades Reaper. Estos Reapers
son unidades -semejantes a arafas mecanicas- que lanzan unas redes
muy efectivas para generar carnicerfas contra las tropas humanas
mientras se retuercen de la desesperacion. Sin duda una unidad muy
poderosa y, hasta cierto punto, una con grandes posibilidades de
desbalancear todo el juego. Algo bastante preocupante por cierto,
sobre todo para los que juegan con GDI.

Estos engendros no solo poseen estas telas letales, sino que tam-
bién tienen unos lanzacohetes que impactan tanto en unidades ter-
restres como aéreas, la habilidad de recuperarse "demasiado” rapi-

do sobre
Tiberium y una
velocidad exce-
lente. Sin lugar
a dudas, estos
Reaper son de
temer.

También nos
encontramos
con nuevas
unidades aje-
nas a las dos
facciones,
engendros concebidos mediante su contacto con el Tiberium, entre
los que se destacan los Visceroids, unos bichos realmente horribles
(parecen moco) que vuelan y destruyen todo ante su implacable
paso.

También se mejora -aunque apenas- la jugabilidad gracias a
nuevas tacticas que balancean un poco el juego y se agregan va-
riantes para los modos Multiplayer. Entre las novedades, encon-
tramos un nuevo modo Multiplayer, el "World Domination®, tnica-
mente soportado on line, y la incorporacion de algunas opciones
que ahora se pueden cambiar "on the fly", o sea, sin acceder a
ningun menu. Ademas, la banda musical cuenta con algunos temas
nuevos.

La historia continGia desde donde termind Tiberian Sun (con ani-
maciones nuevas y todo), pero en cuanto a jugabilidad no hay nada
nuevo bajo el sol.

En definitiva, si no te gusto Tiberian Sun, Firestorm te va a gustar
menos todavia. Pero si te convencio o te gustaron sus modos
Multiplayer, es una buena adicion a la coleccion de Command &

69%

Nuevas animaciones y unidades. Dos nuevas campafias.
Las misiones de campafia (salvo ex ) siguen siendo un embole.




JUEGO EXTENDIDO

y
2.0, arreglando algunos aspectos menores del juego y haciéndolo
i = i andar muchisimo mas suave, una evidante mejora en su jugabilidad.
Tota An " Y si poseemos una buena placa de video y un buen monitor, vamos
I h Illhllatlonl. KlnngmS a poder jugarlo hasta en 1600x1200.
T e ll n n P ag“e El quinto elemento

El agregado mas importante de esta expansion es la nueva civi-
lizacion de Creon. A diferencia de las cuatro que existian en
Kingdoms, ésta basa su cultura en la ciencia y la tecnologia. Los
Creon fueron creados por Garacaius, el mismo que creé las otras
cuatro razas, que incluso puede ser invocado por el Sage, el lider de
los Creon, pero los recursos de mand y el tiempo que requiere son
exagerados. El Mage Builder es reemplazado por un mecanico que
puede construir una cierta cantidad de fortificaciones y armas de
defensa, asi como reparar tanto unidades como edificaciones averia-
das. Las nuevas unidades van desde los Automoton, cadaveres
reconstruidos con enormes martillos en vez de brazos -muy a lo
quake 2- hasta maquinas voladoras, pasando por unos pequenos
tanques con un poderoso caiion, soldados equipados con armas de
rayos eléctricos, y en el mar ironclads o submarinos. Las defensas
que pueden construir los mecanicos van desde un bomb sprinkler,
una méaquina que gira tirando bombas en todas direcciones, hasta
un espejo prismatico que refleja la luz del sol en un potente rayo.

avedog nos acerca una expansion del juego con el que la
mayoria se sinti¢ defraudado hace un tiempo; nos referi-
mos a Total Annihilation: Kingdoms. Después del exitazo
de la primera parte de TA con su ambiente futurista, nos
hicieron ilusionar con la posibilidad de la misma experien-
cia pero ambientada en una época medieval fantastica... pero no
resultd lo esperado. En un principio parecia interesante, facil, sin
muchas opciones, pero a los pocos niveles ya se empezaban a notar
las fallas. Basicamente resultaba ganador el que construia el ejército
més grande lo mas rapido posible. Sin importar el tamafo de nues-
tro cerebro, siempre resultaba en construir enormes cantidades de
maquinarias de guerra para arrasar con todo lo que se nos cruzara
por delante. Aunque con algunas excepciones, el juego nos daba la
sensacion de poca cosa. Ahora Cavedog quiere redimirse de su error,
trayéndonos una expansion con una campana de 25 misiones com-
pletamente nuevas, una nueva civilizacion, 25 mapas multiplayer,
nuevas unidades, construcciones, personajes y el patch 2.0. Al insta-
lar The Iron Plague sobre TA Kingdoms original, nos aplica el patch

iLo jugamos o no?

The Iron Plague resulta una mejora con relacion a su primera
parte. Con la nueva raza es un poco mas estratégico, pero basica-
mente es mas de lo mismo. La administracion de los recursos sigue
resultando muy simple y la construccion no da muchas opciones. La
nueva campafia es una continuacion de la de Kingdoms, una conti-
nuacion de la historia impecable. La dificultad resulta muy elevada,
desde la primera o segunda mision ya comenzaremos a tener que
repetir alglin que otro mapa, a menos claro que seamos expertos en
TA Kingdoms. En definitiva, no hay tantas diferencias entre el origi-
nal y esta expansion, pero si les gusté Kingdoms sin duda van a
sacar provecho de The Iron Plague.

a nueva civilizacion. La historia. Las nuevas unidades.
ndo poco estratégi




LA ZONA 3D

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

Los Hermanos Macana

¢Shotgun y JacKsoN te muelen a palos?

Por Durgan A. Nallar

na de tantas noches nos

encontramos con Marcelo

(21, alias [VDM] Shotgun) y

Daniel Soto (20, alias [VDM]
JacKsoN), dos hermanos bastante cono-
cidos en la comunidad Quake que la
tienen bien clara con los Arcades 3D.
Ambos viven en Villa de Mayo, en el
partido de Malvinas Argentinas (Gran
B Aires), y act ite trabajan
en una sala de juegos en red (ahi nos
encontramos). Verlos jugar a Quake IlI
Arena es impresionante, un verdadero
show. Son, diriamos, profesionales en
esto de jugar FPS. Asi que les hicimos
un reportaje...

¢Désde cuando juegan? ;Se acuerdan de
Wolfenstein 3D, de Duke Nukem 3D?
(Doom?

Shotgun: Juego desde hace bastante
tiempo, desde las épocas de las XT, pero
recién empecé a jugar en serio con la apari-
cion de Doom; creo que para todos nosotros
hubo un antes y un después de Doom. Yo lo
llegué a jugar tanto en single player que
dentro del juego me sentia un dios, me sen-
tia poderoso, como si nada me pudiera
tocar. Cuando empezaba un nivel, por mds
tenebroso que fuera, yo no sentia ningun
temor de que me salte un monstruo en
plena cara, todo lo contrario, me imaginaba
el terror que deberian tener todos mis ene-
migos al saber que yo estaba ahi, buscando-
los... Después nos enganchd por anos el
genial multiplayer de Doom i, y en menor
medida las cosas raras y graciosas que pasan
en Duke Nukem 3D... Pero para mi todo
empezo por Doom.

JacKsoN: Empezamos a jugar FPS desde
el primero, o sea Wolfenstein 3D, y hemos
Jjugado practicamente todos los FPS, excepto

algunos que no tuvieron mayor trascenden-
cia. Creo que los dos acompanamos la
evolucion de este género, lo vimos crecer
desde adentro y tuvimos la suerte de, en las
épocas en que jugabamos Doom Il en single
player, descubrir cémo conectarnos en mul-
tiplayer por mddem y experimentar algo
totalmente nuevo. En esas épocas, encon-

acomodar todo alrededor, apagar las luces,
estirar los dedos, concentrarnos un poco,
etc,, hasta que nada en el mundo nos
pudiera molestar una vez empezado el
deathmatch; recién ahi poniamos el restart
y le débamos con todo para ser el primero
en llegar a 50 frags. En esos deathmatches
ganar lo era TODO, cada frag se jugaba con

trar un grupo los dientes
deamigosque  ugj pog dan dos dias para practicar, Pi20%
Jjugara Doom Il sin pestanear
enmultiplayer Y@ Sea a Quake I, Il o HI, ganamos.  iguiers, con-
eraunatarea  Personalmente, cuanto mayor es la  centradosal
ROSC Teo presion, por ejemplo la final de un Mo e
que imposible, 2 = que salfa
pero un dia torneo, y mayor es el premio, mejor timo se iba
conodimos por  juego. Shotgun y yo, a esta altura, ya aacostar
feaioioein tenemos asumido que ninguno es €920
BBS a tres = o 5igo mismo,
jugadores mejor que el otro y el que gan-
como aba dormia

nosotros, Quad, KcinicK y Hangman, y no
dudamos en atra-vesar toda la Capital para
conocerlos. Te estoy hablando de 1994...
luego nos hicimos amigos y aqui estan, en
nuestro clan, defendiendo los colores.

LY cudnto tiempo dedican por dia a
jugar? ¢Pasan mucho tiempo pegados al
monitor?

S: Bueno, en estos momentos
ya no "entrenamos" mas, a
menos por supuesto que haya
algun buen torneo en puerta.
Hubo un tiempo, meses después
del lanzamiento de Quake |
(finales de 1995), que jugébamos
hasta tres deathmatches de
Quake por dia, durante varios
meses. Era un ritual. Todas las
noches a eso de las 22 nos encon-
trabamos JacKsoN, TonGas y yo
en DM2 o DM4, dedicabamos
unos minutos a limpiar el mouse,

sobre los laureles con una sonrisa en los
labios. Asi de intenso lo viviamos, y no
exagero en nada.

J: Con mi nuevo trabajo, précticamente
ya no juego en casa... En cuanto a la canti-
dad de horas que podemos estar jugando...
podria ser hasta que los ojos no vean, hasta
que los dedos se nos acalambren o hasta

i Marcelo y Daniel Soto en la Editorial.




que nos durmamos sobre el teclado. Pero
yo prefiero no llegar a esos extremos,
para no perder lucidez en el juego. Por
€50 creo conveniente descansar para
estar bien pila antes de jugar, y asi no
arriesgarme a perder.

S: E1 99% de las veces juego desde mi
propia casa. Tenemos una red, llamada
VDM Network, que conecta unas 20
maquinas, cada una en su respectiva
casa. Fso nos da una comodidad tremen-
da. Imaginate: llego a casa, prendo la PC,
veo quiénes estan en la red y, si quiero,
juego con uno o con todos ellos.

Cuéntenme de su clan

S: Si, nuestro clan se llama VDM, ini-
ciales de Villa De Mayo, y lo que nos
diferencia de los demds clanes es que nos
dedicamos casi exclusivamente al
Deathmatch. Los integrantes que com-
petimos somos: JacKsoN, TonGas, Quad,
KciNicK, Trompetin y yo. Después estan
los que no compiten pero que son del
grupo de jugadores que siempre juegan
con nosotros y que estan conectados a VDM
Network: Hunter, Pikoro, Dusk, Blade,
Vegetta, Eva, Walter y Striker.

J: También tenemos un sitio en la web; lo
hice y lo mantengo yo, pero escuchando las
opiniones de todo el clan. No estd destina-
do a dar noticias e informacién, ya que no
lo actualizo a diario, sino mas bien esta
para que el que quiera conocernos pueda
hacerlo desde su casa, ver nuestros demos,
escribirnos, etc. La direccidn es
www.vdm.com.ar, pero actualmente no
funciona por cuestiones de hosting. Para
cuando salga esta nota ya deberia estar
funcionando.

Shotgun, vos ganaste el torneo de Quake
Il organizado por Ciudad Internet hace dos
afios. En esa oportunidad, venciste a Bandit
(Sergio) la gran final por un feroz 16a -2, y
vos, JacKsoN, te habias alzado con el primer
puesto el aio anterior, durante las 48 horas
de Internet también organizadas por el
Grupo Clarin y Ciudad. Es decir, ambos son
casi igualmente buenos. ;Por qué? ;Tienen
similares reflejos, conocen la técnica, es una
cuestion genética que los hace especial
mente aptos para jugar a esta clase de jue-
gos o existe alguin otro secreto?

S: [risas] ¢ jCuestion genética!? Mird,
todo el mundo tiene reflejos, todo aquel
que haya usado mucho Windows puede
tener muy buena punteria con el mouse y
cualquiera con unos cuantos minutos libres
puede aprenderse un nivel de memoria.
Entonces, si hay dos buenos jugadores com-

[VDM] EvA: también acepta desafios.

pitiendo, ambos con excelentes reflejos, casi
la misma punteria y se conocen el nivel
como si fuera su propia casa, ¢ deberian ter-
minar empatados? Para mi es muy claro que
hay cosas mucho mds influyentes que esas
tres cualidades que la mayoria cree las mds
importantes. Cuando nosotros
“entrenabamos" veiamos con desesperacion
que para ganar esos dificilisimos death-
matches lisa y llanamente no alcanzaba con
buenos reflejos, punteria perfecta y poder
reco-rrer el nivel con los ojos cer-
rados. Por eso mismo probamos y
encontramos incontables técni-
cas, estilos de juego, disparos
“casi imposibles", secretitos psi-
coldgicos, enganos, cosas que
nadie nota... todo para lograr
alguna ventaja sobre los demas.
Y cada uno aprendia de lo que
hacian los demas; por eso es que
jugamos bastante parejo,

aunque tengamos estilos dife-
rentes.

J: La técnica es importantisi-
ma. Un secreto es buscar siempre
estar mejor posicionado en el
mapa, por ejemplo, estar mas cerca de una
armadura (o megahealth) que el enemigo,
cosa que si estamos en peligro de morir
tengamos tiempo de agarrar dicho item y
sequir peleando. Otro es hacer que el ene-
migo se equivoque, con una técnica psi-
coldgica. Puedo hablar de varias técnicas,
pero esas cosas son muy personales y las
tenés que desarrollar por tu cuenta, con el
correr de los partidos. Y a veces es necesario
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emplear técnicas diferentes con cada
jugador, todo depende del estilo de juego
que tengan.

(Participaron en otros torneos?

S: Creo que ganamos todos los torneos
“oficiales" que se hicieron en el pais. A
ver.. el de Duke Nukem 3D en Computacion
98, donde sali subcampedn... el de Blood en
Computacion 99, donde sali campedn y
Jackson subcampeon... el de Quake | de
Clarin y Ciudad, donde sali6 Jackson
campedn y yo subcampedn... [risas cuando
me caigo de la silla]. El de Quake Il de
Ciudad, que gané yo, y el de Quake Il de
Baires LAN, que gand JacKsoN.

¢Quake, Quake Il o Quake I1I? ;Cuél es el
mejor y por qué?

S: Depende... en cuanto a graficos,
sonido y "balance" (en todo sentido),
Quake Il no tiene comparacion con los
anteriores. Lo primero obviamente por el
nuevo engine que usa, y lo ultimo por toda
la experiencia y feedback que acumulo id
Software con sus juegos anteriores. Quake Il
en cambio es el que tiene las mejores armas
y exige mds estrategia para ganar... Pero si
me preguntan cual es el que tiene el mejor
deathmatch, en mi opinién es Quake I:
tiene los mejores niveles (y no me refiero a
los graficos), las mejores combinaciones de
armas, y una jugabilidad y una velocidad
increibles. El que no esté de acuerdo, que
vea algunos demos bien jugados y se va a

Esta no la sabian: pararse en el rayo de la Railgun.

sorprender.

J: Para mi, todo lo que hizo id Software
hasta la fecha es lo mejor. Algunos de sus
juegos se destacan mas en algunos aspec-
tos, pero todos tienen su lado positivo; el
miedo que te atrapa cuando escuchds el
"JI-JA-JO" de un soldado aleman que te
sorprende por detras en Wélfenstein, la
accion caracteristica y las carcajadas que te
arranca Doom, la rapidez, maniobrabilidad
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y control total del juego que te ofrece
Quake |, la euforia que te produce acertar
un handgranadazo o un railazo "In The Air"
en Quake I, o la sensacidn de ser todopode-
roso que te transmite Quake /Il al ver cémo
llends la pantalla de "excellents" e
"impressives"...

¢Cudles son sus armas preferidas?
{Railgun? ;Rocket Launcher?

S: No tengo ningun arma preferida, uso
combinaciones de armas, y las voy cambian-
do en el momento que convenga. Mi combi-
nacion preferida es: un arma fuerte, otra
débil pero de disparo continuo para sacar el
ultimo 2% de energia, y otra de accién
instantanea para cuando se estan escapan-
do o para pegar en el aire. En Quake | eso
serfia la Rocket Launcher, Lightning Gun y
SuperShotgun, y en Quake Il y Quake /Il
seria la Rocket Launcher, ChainGun, y
SuperShotgun o RailGun.

J: Coincido totalmente. La Rocket
Launcher, por ejemplo, se puede convertir
en la peor arma si estamos en un pasillo ce-
rrado y sin armadura; en esa situacion, la
Hyper Blaster seria mds efectiva. Por eso,
hay que saber usarlas en el momento justo,
y no hacer los cambios de arma durante una
batalla, salvo que sea realmente conve-
niente. En un-deathmatch hay que prever,
mediante los ruidos del enemigo, en qué
punto del mapa nos vamos a encontrar con
él, y asi tener tiempo para decidir qué arma
nos va a convenir usar en ese punto, y cam-
biarla. De esta manera, durante la batalla,
aprovechamos ese sequndo que dura el
cambio de arma.

¢Qué opinan de Unreal Tournament? ;En
qué se diferencia de Q3A? ;Cual es mejor?

S: Son prequntas dificiles y para polémi-
ca... la voy a hacer muy corta: para mi UT es
un excelente juego, con modos de juego
muy bien hechos... pero lo que mds me
qusta es el deathmatch, justo el punto mds
fuerte de Quake 3. Eso no quiere decir que
no me guste el deathmatch de Unreal
Tournament, para nada, pero un torneo de
UT no tendria deathmatches con la misma
emocion e intensidad que uno de Quake Ill.

J: Si, si vos te metés en un server de Q3A
sin saber jugar, te van a dar tal paliza que
nunca mds vas a querer escuchar la palabra
"Quake". En cambio, si te metés en un ser-
ver de UT, podés disfrutar de las estructuras
y grdficos de los niveles, probar las armas
una por una y hasta detenerte a ver el
paisaje, hasta que por fin te maten, cosa
que en Q3A no vas a poder hacer dado que
es un juego que privilegia la accion y el
desenfreno por sobre todas las cosas.

Meterse en un servidor de Q3A
teniendo poca experiencia en el
multiplayer es como aprender a
caminar y al otro dia meterte en
medio de Florida y Lavalle: la
gente te va a atropellar.

¢ Qué les gustaria mejorar de
Quake Ill, si tuvieran la posibili-
dad?

S: Me gustarian mas niveles
tipo DM2 y DM4 de Quake |, o
sea niveles chicos e intrincados
para poder jugar de a 2 6 3
Jjugadores. La gran mayoria de los
niveles de Quake Il estan pensados para
mas de 4 jugadores; incluso los niveles de
Tourney me parecen demasiado amplios y
abiertos. También me gustaria reemplazar la
SuperShotgun por la de Quake 2, agregarle
una buena Chaingun y que el RailGun tenga
mds tiempo de espera después de cada dis-
paro. Ademds me gustaria que se pudiera
tener un poco mas control del personaje
cuando estd en el aire, asi no se estd total-
mente a merced del RailGun en esos
momentos.

J: No me gustan mucho los niveles
cuadrados, sin embargo no los sacaria ya
que sirven para los que recién empiezan. Lo
que si cambiaria es el tiempo por default
que tardan en aparecer armas e items, haria
que tarden mds tiempo, para que sea posi-
ble dominar los mapas y lograr que la

De izquierda a derecha: Shotgun, JacKsoN y TonGas.

realista... sin ir mds lejos, Codename: Eagle
muestra destellos de lo que serd este cer-
cano futuro.

¢Piensan jugar el resto de sus vidas?

J: ¢ Por qué no? Jugar no implica dejar de
lado toda una vida. El tema no es
plantearte un multiple choice de tu vida
donde tengas como opciones "Vivir normal-
mente" y "Dedicarse a Quake", s6lo tenés
que tener cierto equilibrio. Fijate que
Shotgun trabaja todos los dias, casi no tiene
tiempo libre, sin embargo en ningun
momento penso en dejar Quake. El practica
Aikido (el arte marcial del que Steven
Seagal es 7° Dan), va un gimnasio tres veces
por semana, lee muchos libros (especial-
mente en inglés), y le gusta el Manga y el
Anime. Por mi parte, estudio, juego Futbol

estrategia 5, toco la gui-
vuelva . “Meterse en un servidor de Q3A ;ZZ:,;::;
riniie.  teniendo poca experiencia en el multi- o s oibn.
importancia  player es como aprender a caminar y dos...ysin
‘70‘(']‘;;2"/"3 e al otro dia meterte en medio de ‘;g"nljo’i"&%‘:y
"™ Florida y Lavalle: la gente te vaa  )qisriondc »
¢Cual es atropellar.” torneos y even-
el futuro de tos. Entonces

los FPS? ; Mundos on line divididos en clanes
que luchan por el liderazgo? ¢Realidad vir-
tual?

S: jExactamente! Creo que el futuro de
los FPS pasan por esos dos lados: a corto
plazo, los mundos on line me parecen algo
muy [égico; me lo imagino como un gigan-
tesco TEG, donde atacar a cierto pais o zona
implicaria vencer a un clan, y quizds a sus
posibles aliados en la zona, al mejor estilo
Assault de UT. Y a mds largo plazo, no
tengo ninguna duda que la Realidad Virtual
va a ser la Unica forma de jugar.

J: Yo creo que el préximo boom van a ser
los juegos de tipo cooperativo. Me imagino
guerras de 20 jugadores contra otros 20, en
medio de un campo de batalla totalmente

me pongo a pensar que si no dejamos
Quake hasta ahora, no lo vamos a dejar
mas. Quake siempre va a ocupar un lugar
en nuestro tiempo libre.

Cambiando de tema, ¢las chicas juegan
FPS? ; Conocen alguna que me puedan
presentar?

S: Claro que si, conoci a unas cuantas,
pero les doy un sabio consejo a toda la
comunidad Quake masculina: jno les con-
viene una chica que juegue Quake! jJamas
les ensefien a jugar a sus novias, después no
las van a poder despegar de sus computado-
ras! Pero si a pesar de eso querés que te
presente una, te arreglo una cita con [VDM]
EVA... jclaro, después de una pequena
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sesion de boxeo con [VDM] TonGas, su
novio! [risas]

J: Yo vi muchas mujeres jugando en
donde trabajo... algunas juegan Starcraft,
otras Quake Ill y otras UT. Ellas se divierten
Jjugando tanto como nosotros.

hacen’

S: jNos mandan un mail y arreglamos! E/
mio es shotgun10@hotmail.com
(ICQ: 5049757) y el de mi hermano
Jjackson@topmail.com.ar (ICQ: 28512096).
Ojald viniera alguien y me ganara, porque
me mostraria que se puede jugar todavia
mejor y me incentivaria a que siguiera dan-
dole duro...

J: Siempre aceptamos desafios, y venimos
ganando todos; los Unicos que son capaces
de ganarnos son los de nuestro propio clan.
Sin embargo, no todo estd dicho, alguna
vez nos van a agarrar en un mal dia, en un
mapa poco conocido... jpero esperemos que
€50 No pase, porque nos van a empezar a

Secretos

A continuacion, JacKsoN y Shotqun
explican algunas de sus técnicas. En nues-
tro XCD de este mes encontraran demos de
Jjuegos grabados donde podran verlos en
accion. Las demos son para Quake |, Il y Ill.
Si no tienen instalados estos juegos,
haganlo porque las demos realmente son
sorprendentes. Las instrucciones para
correr las demos estdn en el XCD.

Cuando todavia no se tiene buen con-
trol, buena punteria ni se conocen bien los
mapas, no queda otra que practicar y prac-
ticar hasta que uno se sienta, se mueva y
dispare como si realmente se estuviera ahi.
0 sea, como si fuera una conexion directa
cerebro-quake, donde los intermediarios,
como manos, dedos, teclas, mouse o moni-
tor, no existieran. Una vez que podemos
hacer lo que queremos en el juego, sélo
nos resta empezar a jugar bien. Para eso
consigan dos amigos mas que estén mas o
menos al mismo nivel, y jueguen por lo
menos 1 deathmatch por dia. Se aprende
mucho mejor asi que jugando un dia
entero, porque uno se acostumbra a jugar
en cualquier momento, sin necesitar pre
lentamiento, y de paso se tiene tiempo
para pensar técnicas nuevas durante todo
el dia; a veces incluso se les van a ocurrir
cosas sin querer, como si fuera del juego
siguieran pensando técnicas inconsciente-

llover las cargadas!

Todos sabemos del norte.
Dennis Fong, alias "Thresh", supuestamen
el mejor jugador del mundo. ;Creen que
podrian ganarle a él en un mano a mano?
en USA, se hubieran ganado
a Ferrari de Carmack?

S: Thresh jugaba muy pero muy bien a
Quake |, pero el torneo Red Annihilation
empezo mds 0 menos cuando nosotros
estdbamos terminando nuestros "entre-
namientos". Imaginate, en esos momentos
yo le aceptaba desafios a cualquiera,
aunque no lo hubiera visto jugar jamds,
total ya sabia que ganaba 50 a -10 sin
ningun esfuerzo. Si el torneo Red
Annihilation hubiera sido de Quake Il o Ill,
te diria que hubiera estado peleado, pero
fue de Quake |, jy te firmo donde quieras
que si participaba me volvia a la Argentina
en una Ferrari! [risas]

J: Si nos dan dos dias para practicar, ya
sea a Quake I, Il o lll, ganamos.

te

mente.

Ademés, durante el juego conviene estar
lo més tranquilo posible, pero mental-
mente muy activo, por ejemplo intenten
jugar pensando lo que hacen, por ejemplo
asi (para empezar se puede hacer en voz
alta): “le tiré 3 misiles, dos le dieron, y él
me pegd uno, me queda 70 de energia y
50 de armadura, necesito mas armadura
aunque
todavia me
banco un
misil mas
pero él ya
no,vaa
escapar pero
¢hacia
donde? Ya
no tiene
armadura, asi
que disparo
un misil entre
ély el transportador que [o lleva a la
armadura y otro al 50% de energia que
esta por ahi cerca, si va a alguno de esos
dos items muere, cambio rapido a Super
Shotgun para matarlo si esquiva mis misiles
y se escapa. Seguro me va a tirar 2 6 3 mi-
siles para que no me acerque. Ahi vienen,
esquivo... Oops, aprovecho para esquivar
los mios y entro al transportador, cambio a
Rail para dispararle de lejos, si no muere

You fragged
place with

Y,

=) 50 Hoalth
o7
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Personalmente, cuanto mayor es la presion,
por ejemplo la final de un torneo, y mayor
es el premio, mejor juego. Shotgun y yo, a
esta altura, ya tenemos asumido que
ninguno es mejor que el otro: si hay que
definir quien jugaria un torneo interna-
cional, podria ganar cualquiera de los dos
Sin ir mas lejos, el duerio de una empresa
de distribucion de juegos muy importante
de la Argentina quiso llevar a Shotgun a la
E3 donde Thresh se gano la Ferrari, pero no
consiguié nuestro numero de teléfono. Por
mi parte, hace un ario estuve hablando con
la gente de Quakenet y Borad, los dos tor-
neos de Quake | mas importantes del Brasil,
para tratar de arreglar para ir a competir
con el campedn brasilefio. Pero como no
consiguieron apoyo de ninguna empresa,
finalmente el desafio no se concreto.

iCre
un mano a mano?

S: No.

J: /Acaso existe alguien que sea capaz?

1 ganarle a

cambio a Machinegun porque ya no
deberia tener nada de energia; me pegd
un tiro de Railgun, ahora que ya tiene
armadura esta en ventaja, necesito algo de
energia y aquella armadura, voy a agarrar
la armadura, asi que cambio a Plasma Gun
y le disparo para cubrirme asi no me pega
de nuevo con el Rail..." Al jugar asi, uno se
acostumbra a ver y pensar lo que ve y pien-
sa el otro, y asf es como
uno se adelanta a los
movimientos del con-
trario. Y jugando de a
tres, uno se acostumbra
ademés a estar siempre
atento para que nada
nos sorprenda, incluso
cuando creemos que
estamos totalmente a
salvo, porque alguno
puede hacer algo que
no previmos... Y por
tltimo, hay que jugar a ganar, esforzan-
dose para jugar lo mejor que se pueda.
Pueden ver demos y aprender de ellos.
Desarrollen técnicas de juego. Diviértanse
jugando... pero siempre y cuando ganen.
iSi llegan a perder, endjense! jOdien al que
sali6 primero! Desafienlo mano a mano y
génenle; piensen como si asi fuese la Unica
manera de continuar recorriendo el camino
de la perfecciol

371ps

JacKsoN
17




LA COMARCA

EL LUGAR DE REUNION PARA LOS ROLEROS

RPG online

Una nueva modalidad en negocios por Internet

Por Pedro Federico Hegoburu

o hace muchos afios atras, el

ambito en que se podian

disfrutar los juegos era muy

limitado: habia una modali-
dad Single Player, y a veces también
una modalidad Multiplayer bastante
pobre, con opciones para LAN y médem,
y los casi olvidados Hot Seat y Play-by-
Mail. Pero jugar por Internet era aun
utdpico.

Con la masificacion de la "red de redes",
la mayoria de las companias que desarrollan
juegos incluyen una opcion para jugar por
Internet en servidores dedicados (gratuitos,
como Battle.net de Blizzard, o pagos como
los "shards" de Ultima Online). Se ha creado
una verdadera comunidad virtual: ya no nos
limitamos a jugar con nuestros conocidos,
ahora los grupos son multinacionales,
mantienen sitios en la Web donde promocio-
nan sus actividades, y dentro de los juegos se
identifican como congéneres. Creemos que
esta tendencia esté en alza, ya que Origin
Systems ha anunciado recientemente que
Ultima IX: Ascension serd el ltimo titulo
disponible para jugar en modo Single Player,

panias deben esmerarse para
ofrecer servicios mas atrac-
tivos y que logren la lealtad
del consumidor. Para ello, es
importante que el soporte
dado a los jugadores sea de
primera linea, con frecuentes
patches, promociones y
novedades. Hay un increible
merchandising detras de
cada juego (Todd McFarlane,
creador de la serie Spawn,
ha firmado un acuerdo para
crear y comercializar una
linea de mufiecos basados en
Ultima Online 2). El
cliente/jugador es lo primero, porque
¢sabian ustedes que hay més de 150.000
suscriptores que abonan US$ 10 mensuales
cada uno para conectarse a los servidores de
UO y EverQuest? Imaginen el ingreso men-
sual en la caja de Richard Garriott...

Los remates
Sin embargo, lo que mas nos llama la

atencion es la creciente comercializacion de
personajes, objetos y cuentas en remates de

y LucasArts Internet.
combinars  “;Pero en lo referente a cuentas, vimos (omoesel
iz;e\j;';i“ que el 17 de Marzo cerré la venta de E;ﬁ?a
Interactive tres personajes (guerrero barbaro de cansado del
(creadoresde  miwel 50, druida elfo de nivel 50, y  uego otal
E‘éen’ngslsigey nigromante elfo oscuro de nivel 17) por " %"
para crear un la "médica" suma de $ 8.100!" buen negocio-
RPG online ofrece al

basado en el universo de Star Wars. Y no
hablemos de los sindicatos de jugadores
para Diablo II...

Debido a que Internet es un mercado en
constante cambio y competencia, las com-

mejor postor un objeto, o un edificio, o la
clave de acceso a su cuenta en el servidor
que contiene su personaje y todas las perte-
nencias. En eBay (www.ebay.com) encon-
traremos a diario muchas y variadas ofertas

Asheron’s Call: Mago listo para combatir.

para juegos como Ultima Online, EverQuest
0 Asheron’s Call, tres juegos muy populares
en el hemisferio norte pero que en
Argentina no podemos disfrutar debido a
una serie de impedimentos (entre ellos, el
abono mensual para jugar en los servidores,
el lag debido a la enorme distancia entre
conexiones iy el gran consumo de pulsos
telefonicos si pudiéramos conectarnos!). Es
parte esencial de estos novedosos negocios
que la informacion relativa al bien virtual
vendido esté almacenado en un servidor
neutral, y por tanto inaccesible para su
manipulacion. En Diablo fue imposible que
este comercio prosperara porque mucha
gente obtuvo programas que duplicaban
objetos o modificaban las caracteristicas de
los personajes (almacenados en sus PC'y no
en Battle.net) pero en Diablo I -que permi-
tird crear y jugar lo que se denomina "per-
sonajes cerrados" que solamente existen en
los servidores de Blizzard- esta moda sera
furor.

Este concepto de venta (y su objeto) es de
dificil comprension. ¢Por qué una persona
desea adquirir un personaje ya jugado y
desarrollado por otro? ;Dénde ubicamos esa
sensacion irrepetible e incomunicable que es
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Ultima Online: Casa y provisiones a la venta.

“hacer crecer" un personaje? Los jugadores
dejan de ser tales y se transforman en "mer-
caderes" al efectuar estas ventas por
Internet. Si bien los montos involucrados en
las ventas promedian los $ 20/50 para un
objeto y $ 150/400 para una cuenta de
juego de Internet aceptable, hemos sido tes-
tigos de transacciones que dificilmente
puedan ser comprendidas. Nos tomamos la
libertad de enumerar algunas de ellas para
que tomen conciencia del tema: a)
Asheron’s Call: un Yelmo ptrpura que otor-
ga 230 puntos de armadura y resistencias a
los elementos se cotizd a § 20. jClaro que
para obtenerlo sin pagar por él, haria falta
matar a un Noble Olthopi de nivel 126 como
minimo! Y el 13 de Marzo se vendi6 una
cuenta conteniendo un Arquero de nivel 66
(Kymil Nimeson, en el servidor Frostfell) car-
gado de objetos, conjuros y demas cosas,
por la suma de $ 3.000. En total, 18 personas
ofertaron por esta cuenta; b) EverQuest: en
este juego vimos que estaba a la venta un
Aro de Hueso de Pez por $ 137. Otorgaba 3
puntos extra a la Destreza, permitia respirar
bajo el agua, y era utilizable por todas las
clases y razas de personajes. Pero en lo ref-
erente a cuentas, vimos que el 17 de Marzo
cerrd la venta de tres personajes (guerrero
barbaro de nivel 50, druida elfo de nivel 50,

EverQuest: Personaje e inventario.

y nigromante elfo oscuro de
nivel 17) por la "médica”
suma de $ 8.100! El remate
comenz6 con una base de
$6.500, y 4 personas ofer-
taron por los personajes; )
Ultima Online: en este
juego no es tan frecuente la
venta de objetos, pero si se
vende "oro" para utilizar
en el juego. Por ejemplo,
un millén de monedas de
oro en el shard Lake
Superior se vendieron en

$ 285, pudiendo pagar a
través de dos conocidas tar-
jetas de crédito. Varias cuentas en las que se
ofrecieron personajes y sus respectivos casti-
llos virtuales se han vendido en mas de

$ 4.000, y se ha llegado al limite de ofertar

EverQuest: Libro de conjuros.

$ 5.000 por una pocion naranja no identifi-
cada, que -segun el vendedor- otorgaba
Dios sabe qué poderes a quien la utilizara
(en el juego). La fiebre es imparable; y la
estupidez, infinita.

Ya nos hemos dado cuenta que la viveza
no es marca registrada de los argentinos. Sin
ir mas lejos, en Starcraft (un juego en que
aparentemente nada se puede comer-
cializar) se ofrecen "clases magistrales" de
los mejores jugadores del ranking: pagés
una suma, te conectas a un juego
predeterminado por quien te dicta
la clase, y éste te ensefia los secre-
tos para ser un mejor jugador. Casi
como "Telescuela Técnica" o
"Formar"...

Negocios de Ferengi

El comercio puede tentar al més
virtuoso. Hace unos meses, la gente
de Origin Systems debi6 echar a un
empleado que habia descubierto
una manera de aumentar sus ingre-
sos mensuales: jvendia "oro" virtual

COMAR

a los suscriptores de Ultima Online! Claro
que no lo hacia por amor al préjimo, 0 a
cambio de baratijas, sino por dinero de
curso legal, ingresando en la cuenta del
jugador para alterar la informacion de su
juego. Pero los "negocios" no se acaban
aqui. Sin temor a equivocarnos, podriamos
adelantarnos a los acontecimientos y prever
futuras transacciones. Por ejemplo:

* Delivery virtual: una persona que desea
comprar una familia con dos hijos, casa con
pileta, mesa de pool y yacuzzi para su juego
de Los Sims, se conecta con un "proveedor"
que hace todo el trabajo a pedido, cobra un
honorario por ello, y envia el archivo por e-
mail. jConste que se nos ocurrié primero a
nosotros!

« Jedi virtual: No nos extranaria que se ven-
dan bases rebeldes totalmente equipadas, o
divisiones de feroces wookies para enfrentar
a los Stormtroopers Imperiales. O
Halcones Milenarios que recorran
el Pasillo de Kessel atin mas rapi-
do que la nave original...

¢ Anillo virtual: si no fuera
porque se detuvo el desarrollo del
juego online basado en la obra de
JR.R. Tolkien, habria un creciente
mercado para la venta de Anillos
Unicos, grupos de jugadores que
emularan a la Comunidad del
Anillo, y personajes Nazgul u
otros que rivalizaran con el mis-
misimo lluvatar. Y todo con el
aval del fenicio N° 1 del tema,
Christopher Tolkien (pero esto ya es otro
tema).

¢ Vampiro virtual: nuestra maquiavélica
mente nos hace sospechar de las posibles
partidas online arregladas con amistosos
Narradores, que no dudaran de beneficiar a
un personaje por sobre otro, a cambio de
dinero (RH positivo).

Queda claro que los conceptos tradi-
cionales de "negocio” han quedado obsole-
tos con la aparicion masiva de Internet. Si
nuestros abuelos se contentaban con tener
un buen trabajo para sostener su familia, y
nuestros padres competian por lograr su
primer millén de pesos antes que el vecino,
la moda actual indica que se debe ser exi-
toso en los negocios desde temprana edad,
y para ello nada mejor que Internet. Aqui
apreciamos en qué medida estan alterados
los valores: se pagan fortunas por sitios en
la Web, algunas personas se hacen millona-
rios en meses... y se venden personajes u
objetos de juegos en miles de dolares.
jCosa 'e Mandinga! [X]




SOLUCIONES

TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PARA AYUDARTE A JUGAR
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Con la esperanza de rescatar su memoria y recobrar su mortalidad, nuestro personaje se
adentro en las calles de Sigil. En este bizarro mundo se enfrenté con sus retorcidos
moradores aliandose a personajes todavia mas extraiios y llenos de secretos...

misterioso Pharod, el cual nos encargo la recuperacion de una

esfera dorada a cambio de informacion referente a nuestro
pasado. Lo primero que deberemos hacer es dirigirnos hacia el
porton en el sureste y hablar con el Barr, el guardia, para que nos
deje pasar. De esta manera podremos acceder a The Weeping Stone.

Estas catacumbas comunican varias zonas importantes. En el sur se
encuentra la salida hacia The Dead Nations, hacia el este podremos
encontrar las pasillos que nos comunican con dos criptas: Crypt of
Dismemberment y Mosaic Crypt, asi también como la puerta para
regresar a la villa. Si nos dirigimos al Noreste podremos acceder a
Crypt of the Embraced y a Shaterred Crypt.

Estas catacumbas estan plagadas.con Cranium rats y unas cuantas
Vargouilles que desean nuestra sangre, asi que habra que moverse
con cuidado. En las cercanias del acceso a Mosaic Crypt podremos
encontrar a Glyve, una cara de piedra parlante, la cual nos pide que
consigamos el Decanter of Endless Water.

Este se encuentra en otras catacumbas-debajo de Drowned
Nations. Ahora nos dedicaremos a registrar las diferentes criptas,
comenzando por The Shattered Crypt. Si nos paramos en el centro de
la habitacion seremos victimas de una emboscada de Vargouilles
menores. Al terminar el combate podremos registrar la cripta y
encontrar algunos valiosos tesoros.

Si nos dirigimos a The Crypt of Dismemberment, podremos atra-
vesar una serie de trampas y llegar a un tumba vacia. Bajando por la
escalera encontraremos un lago de sangre y varios humanoides
repartidos por la habitacion.

Ahora contengamos la respiracion, registremos el lugar y
podremos encontrar un brazo tatuado y descubriremos que solia
pertenecer a nuestro cuerpo. Los nuevos tatuajes podran ser adquiri-
dos en el negocio de Fell cuando hallamos regresado al Hive. Unavez
fuera de la sangrienta cripta, podremos visitar Mosaic Crypt y
después de superar una serie de trampas, saquearemos la habitacién,
para obtener algunos objetos menores.

La ultima tumba es The Crypt of the Embraced. En ella nos

Nuestro grupo habia llegado a The Buried Village y encontrd al
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enfrentaremos a tres ghouls y después de terminar con estas cria-
turas abriremos un cofre para encontrar a Gris the vulture, pero sélo
nos podremos comunicar con él si disponemos de la habilidad de
hablar con los muertos.

Esta habilidad la conseguiremos una vez que estemos en The Dead
Nations, alli tendremos que hablar con un mago llamado Hangrimm
the Bleak, luego vamos a tener que hablar con una Ghoul llamada
Stale Mary y permitir que nos toque para transmitirnos el poder de
hablar con los muertos (Stories Bones Tell).

Cuando hablemos con Gris él dira muchas cosas, entre las cuales
podremos averiguar la posicion de la gargantilla de Quint (en la
primera parte de las soluciones comentamos la forma facil de hacer-
nos con este collar). Cerca de la salida a The Dead Nations podremos
encontrar a Chad, pero solo podremos hablar con él si aprendimos la
habilidad especial con Stale Mary. Chad nos pedira que exter-
minemos a un grupo de Vargouilles para terminar con sus problemas
y una vez que hayamos erradicado a estas criaturas del nivel
podremos obtener nuestro premio en puntos de experiencia.

Ahora viajaremos a las naciones de los muertos, asi que tengan
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En este punto, Dan acept6 la mision y se dedico a matar a todos
los habitantes de The Dead Nations hasta que consiguic la llave del
cuarto del rey del cadéver de Hangrimm.

Por otro lado, Santiago opt6 por hablar con todo el mundo en ese
lugar, aunque no con muy buenos resultados y también termind
elimindndolos a todos en busqueda de la llave del salon del rey. A mi
la rata genio no me cay6 para nada bien, asi que no acepté su mision
y se me cruz la idea de darle unos cuantos sopapos. jTuve que
realizar el combate varias veces antes de poder darle fin, y a cambio
no obtuve nada Valioso!
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) r?f;aablamos con él, disponiendo de 500 mo-

nedas, haremos que re o
PE). Cuando hablemos con Splinter podremos acceder a los sensorios
piblicos en donde encontraremos a Lady Thorncombe. Ella siente
una adictiva fascinacion por las piedras de sensaciones y no estara
dispuesta a ensefiarnos sus habilidades en el campo de la magia. En
la puerta del Civic Fest Hall podremos encontrar a Salabesh the
Onyx, quien estara feliz de usar ese dato para quitar del medio a la
tutora de los magos y si regresamos con.Lady Thorncombe y e con-
tamos lo sucedido accederd a volver a sus ocupaciones (12000 PE).
Utilizando las piedras para obtener distintas sensaciones, seremos
recompensados con unos pocos puntos de experiencia. Cuando
regresemos al Hall, podremos acceder a algunas interesantes lecturas
sobre temas relacionados con nuestro mundo. Ahora nos iremos a
las habitaciones en el lado este. Cuando hayamos entrado,
entablaremos un dialogo con la recepcionista para que nos entregue
una llave (algunos tuvieron que robarla). Ahora podremos abrir la
puerta que conduce al cuarto del lado este, supuestamente nuestra
habitacion. Revisando los distintos estantes y cajones encontraremos
una serie de hechizos, como también un dodecaedro (otro de nues-
tros diarios) que, al resolver sus movimientos, nos obsequiara con
5000 PE. El diario se encuentra en un lenguaje que no llegamos a
comprender. Visitando el cuarto del oeste encontraremos una

estro ladron, deberemos salir del edificioy

‘egrese y se convierta en nuestro tutor (12000 /
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remos las sensaciones de Ravel y Deionarra para obtener informa-
cion muy valiosa. Vagando por estos cuartos se encuentra Quell, un
mago vestido con tinica azul. Estara dispuesto a responder algunas
preguntas sobre Ravel si le entregamos algiin chocolate especial.
Anteriormente, habiamos obtenido ese chocolate en el negocio de
las curiosidades. Cuando le hayamos entregado el dulce, Quell estara
dispuesto a hablar de la bruja y nos informaré de la necesidad de
encontrar una llave especial si queremos dar con ella. Si regresamos
con lannis y le contamos lo sucedido, nos pedira que lo ayudemos a

tiene la habilidad de reprimir cualquier
deseo. Es hora de salir del edificio y diri- |
girse a la casa del linggista para que
resuelva el texto del dodecaedro. Parece
que sin sus notas, Finam es incapaz de
traducirnos el texto. Si husmeamos en
The Brothel of Slating Intellectual Lusts,
podremos encontrar el diario del traduc-
tor para que nos ayude con la in-
descifrable escritura. Otra opcion con-
siste en hablar con su padre (un pufiado
de cenizas en un escritorio del cuarto),

extrana muijer, Unfulfilled-Desire, quien 7'i
o AT

comunicarse con su hija. Si hablamos con
Splinter podremos llegar a un acuerdo para
que el mediador cumpla su deseo. Por ahora,
poseemos el portal para alcanzar el laberinto
en donde vive Ravel Puzzlewell, y sabemos
que la llave es un pedazo de ella. Para poder
resolver esta paradoja, nos dirigimos hacia
The Brothel of Slating Intellectual Lusts. Una
vez dentro, encontraremos a uno de nuestros
personajes favoritos, la hermosa Fall-from-

1 Grace. Se podré unir a nuestro grupo si con-
~..4 seguimos hablar con los diez estudiantes

usando nuestra habilidad de comunicarnos conlos muertos. Cuando
consigamos traducir el diario (aprendiendo el lenguaje de Uyo),
sabremos de un legado que nos pertenece y se halla con lannis -el
padre de Deionarra- en The Advocated House, Es hora de movernos
hacia la casa del mediador y dialogar extensamente con él. Las histo-
rias de lannis nos dejaran un poco confundidos pero obtendremos
nuestro legado. Godsmen Receipt y Kaleidoscopic Eye son algunos
objetos que obtendremos con lannis. El Kaleidoscopic Eye es un arte-
facto que puede remplazar nuestro ojo para propercionarnos bonifi-
caciones en nuestras habilidades. El recibo deberemos entregarlo a
Nadilin para obtener un portal portétil que nos comunicara con el
laberinto de
Ravel (40000
PE). Si regre-
samos, al Civic
Fest Hall.y
hablamas con
Splinter
podremos
acceder a los

3 Sensorios pri-
vados..En ellos
experimenta-

(nuestro protagonista es el décimo estudian-
te). En el primer cuarto del lado izquierdo podremos encontrar el
diario de Finam y a un extrafio personaje. Louis parece ser un hom-
bre capaz de transformarse en distintos objetos, entre ellos un pla-
card. En el siguiente cuarto, veremos a una mujer llamada Juliette
que necesita un poco de ayuda sentimental con un hombre llamado
Montague; cuando hayamos ayudado a la pareja podremos ente-
rarnos de que Kesai-Serris y Kimasxi Adder-Tongue (dos mujeres del
burdel) son medio hermanas. En el corredor nos encontraremos con
Vivian; esta hermosa mujer ha perdido algo muy importante, su
aroma personal. Para buscarlo deberemos dialogar con varios per-
sonajes (Nenny, Marissa y Kimasxi Adder-Tongue) para descubrir que
Louis es el ladrén. Cuando confrontemos al armario podremos
extraer el velo que pertenece a Marissa (esta en uno de sus cajones)
y se haya impregnado de la fragancia personal de Vivian. Podremos
regresar con ella y devolverle su aroma para luego regresar el velo a
Marissa. Esto nos brindard una buena cantidad de PE y un +1 a
Carisma. En el cuarto adyacente vive la prostituta silenciosa. Ecco no
puede respondernos pero podremos consultar con las otras mujeres
del burdel para obtener mayor informacion. Dolora es la mas enten-
dida en el tema y se encuentra en centro del edificio, pero para
poder ayudarla necesitamos recuperar las llaves de su corazon. Nos
dirigimos al Civic Fest Hall y buscamos a Merriman quien posee las
llaves:de Dolora, pero solo las entregara si es capaz de olvidarla por
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Es momento de tomarnos un descanso mental y muy probable-
mente hacer algo de yoga, ya que si aspiramos a terminar con el
demonio moriremos muchas mas veces de lo planeado. Esta criatura
es mortifera: después de querer arruinar su existencia por mas de

dos horas mi paciencia se vio agotada, por lo que tuve que escapar
del lugar. Dan, un poco mas experimentado a la hora de repartir
golpes, y con un poco de ayuda, consiguio acabar con el problema
en tan solo doce intentos. ;Como lo logré? Su respuesta fue sencilla:
"Usé todos los charms, me tomé todas las pociones y hasta algunas
aspirinas para matarlo”.
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Mandando al frente a Morte y a Vhailor (en caso de que lo ten-
gan con ustedes), es la mejor forma de eliminar a Trias sin sufrir
grandes dafios, mientras tanto podemos hacer que nuestro protago-
nista se quede fuera del alcance de sus hechizos mientras ataca con
magia. Para evitar su castigo nos entregé un pergamino con el
poderoso sortilegio Celestial Host (animacion incluida al estilo Final
Fantasy). Yo tuve la idea de perdonar a Trias en el ultimo momento
(en mi corazon también existia un poco de maldad), pero Vhailor se

[} encargd de que eso no sucediese y termind con la vida del angel

caido. Obtuvimos una espectacular espada llamada Celestial Fire,
pero solo podia ser usada por personajes con alineamiento Legal
Bueno, asi que el tnico beneficiado fue Santiago. Una vez concluida
la terrible batalla, emergi6 un portal que nos condujo al Hive.
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CAPITULO I: DOBLE MAL

| comenzar la aventura s6lo podemos entrar
al carromafo. A la izquierda hay una mesa-
da y dentro de la pileta un colador. Revisar
las puertas de la mesada. Ir a la comoda,
mirar la lampara y el cepillo. Observar la
vitrola que se encuentra al lado de la como-
da. En el bano, abrir la mochila del inodoro
~y sacar el cuchillo. Mirar la cama, el retrato
de Ia repisa y el de Ia mesita. Abrir el cajon que esta en el rincon de
la cama, sacar la llave. Ir a la pizarra, mirarla, abrir el cajon y leer los
cuadernos. En la estufa, agarrar la pala, cargar las brasas y agarrar la
llave. Poner el colador en la estufa y echar brasas, agitar el colador
(moviendo el mouse); al caer las cenizas encontraremos un diente.
Usar ambas llaves en el ropero, correr la cortina (manteniendo el
boton del mouse presionado), mirar la caja fuerte; en la frase "todas
nuestras riquezas..." se encuentra la clave: es la suma del dinero a
cobrar por los préstamos que figuran en la pizarra; la suma de
Anibal esta en el cuaderno. La clave es 512. Para abrir la caja, par-
tiendo de cero, girar a la derecha pasando tres veces por el cero (el
cero de partida se cuenta como el primero) y parar en el nimero 5,
desde ahi girar a la izquierda pasando dos veces por el cero y parar
en el nimero 1, por ultimo girar a la derecha hasta el nimero 2. La
caja se abrird. Sacar el billete de loteria. Al final de la escena, entrar
al tanel. No importa el camino que sigamos. Tocar la calavera senta-
da al final del recorrido. Ir a la glorieta y escuchar atentamente el
relato de Teodoro. Ubicar el banco mirando al sudoeste, presionar el
boton del suelo; luego, sin salir del banco, tocar la placa en la
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columna que esta hacia el este. \
Sacar el cuaderno de Teodoro. jYa
tenemos la primera evidencia!

- CAPITULO II: EL
ALQUIMISTA Y EL GENIO

Rodeando la casa encontraremos la puer-
ta de entrada. Subir por la escalera
izquierda. A la derecha, en la chimenea,
mirar el papel quemado y, en el sofd, el
tapizado roto. A la izquierda, mirar los
cuadros. Ir a la biblioteca y leer el libro
de Historia de la Sequnda Guerra
Mundial y el libro de Codificacion Matematica y
Aleatoria: "...el codigo es la clave." Buscar el libro de
codigo y sacar la llave. Ir al armario, usar la llave, agarrar
el mapa y abrir todos los cajones. Sacar el anillo sello, el
abrecartas, la lupa y leer la carta. El cajon inferior derecho,
aparentemente vacio, tiene un compartimento secreto.
Para abrirlo es necesario abrir el cajon inferior izquierdo y,
sin cerrarlo, abrir el cajon inferior derecho. Sacar la cabeza
y colocarla en la estatuilla que esta al pie del armario.
Adentro encontraremos tres cintas, escucharlas usando el
reproductor. Girar hacia el escritorio. Mirar la lampara y
abrir el cajon. Sacar la pipa y la caja de fosforos. Bajar la
escalera y entrar al dormitorio por la puerta que esta
debajo de la escalera izquierda. Ir a la ventana de la
derecha, mirar y abrir. Poner el mapa y cerrar la ventana.
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En el mapa veremos las coordenadas 50.20 y 0.45, como también la
ciudad Omaha Beach y las cifras 0606- 1944. Se activara un mecanis-
mo con las cifras 0606-1944-03333. Ir a la cama; en cada extremo
hay una rueda, sobre ellas una estatuilla de un hombre fumando
pipa, las superiores con la pipa acostada, las inferiores con la pipa
hacia arriba. Con la ayuda de nuestra pipa sabremos donde ubicar
las coordenadas. En la cabecera, latitud 50 20 y, a los pies, longitud
045. Se abrira el cajon de la cama, donde hay un libro. Mirar y usar
el anillo sello. Agarrar la rueda de codigos. Abrir y mirar la caja, ve-
remos una caja
con ruedas de
colores. Ir a la
ventana de la
pared del
fondo: vere-
mos un vi-
treaux de Iris.
En la caja de

los siguiendo
el orden del
arco iris,
alineandolos a
la derecha. Se abrira y descubriremos un sobre lacrado. Ir al ropero
en la tercera puerta, mirar la camisa y usar la lupa para leer la eti-
queta, que contiene el mecanismo para abrir un sobre lacrado.
Mirar el sobre y usar el abrecartas: introducirlo por debajo del lacre,
atravesandolo, y bajar en un solo movimiento, manteniendo el
boton del mouse presionado. En caso de fallar la carta se destruira.
iA practicar! Volver al ropero, en la sequnda puerta encontraremos
una postal de Omaha Beach y al dorso la inscripcion A=0. Ir al
mecanismo del Globo. Con nuestro codificador de niimeros obtene-
mos la ultima serie de nimeros. Poner A en la direccion del cero.
Vemos el valor de 0=7, M=9, A=0, H=3, A=0. Colocar la cifra correc-
ta. Abierto el globo, mirar la manta y el sobre lacrado, abrirlo. La
escena nos regresa al escritorio. Revisar la biblioteca en la seccion
Fausto y tomar el libro "Fausto®, de Goethe. Ir al armario, revisar
nuevamente los cajones y tomar las 3 tizas y la cinta. Escuchar la
cinta. Encontrards una nota: "Si quieres saber sobre el fuego
aprende sobre las brasas.” ¢Brasas? I a la chimenea, usar la fragua,
agarrar la caja (que tendremos que llenar con distintos elementos) y
la manivela. Leer la nota: "La rana no sabe nada del mar." ;Mar,
agua? Agarrar la pala que esta al lado de la chimenea. I al pozo de

colores, ubicar-

agua, usar la manivela, mirar el balde y leer la nota: "Lo que esta
abajo es como lo que esta arriba." Mirar arriba del pozo y agarrar el
elemento de la boca de la rana. Estamos tras un tesoro. ;Tesoro,
pala, enterrado? Bosque. Desde el aljibe ir a la izquierda y doblar
nuevamente a la izquierda entrando al bosque, hacer un pequefo
giro a la izquierda, tocar la piedra y usar la pala. Tomar el telesco-
pio, el elemento y la nota: "Analogia. Girar hacia la izquierda y
mirar hacia arriba. Aprende a leer las venas de la roca como las
ramas de un arbol y encuentra la savia petrificada." Sequir sus
instrucciones, girar a la izquierda, mirar arriba, ubicar el punto en el
arbol y poner el telescopio en el gancho. Ir a la pared, tomar el ele-
mento y la nota: "Yo soy movimiento. Vivo a medias en el aire y a
medias en el agua, pero me aferro a la tierra. Siete después de
negro." Ir a la rueda de molino que esta pasando la entrada de la
casa. Usar la manivela y contar siete baldes con carga negra, volver
a tocar la manivela y abrir el compartimento secreto debajo del sép-
timo balde. Sacar la llave, el elemento y leer la nota: “Haz que el
radiante sol brille glorioso sobre el arco iris de Iris. La ayuda no esta
lejos de los marineros.” Ir al dormitorio. Mirar la ventana donde
pusimos el mapa: veremos a los marineros. En la pared, sobre la
cama, usar la llave, abrir la caja y accionar la palanca. Se ilumina
una ventana al lado de Iris. Ir hacia esa ventana y tocar el punto
rojo; el haz de luz entrara hacia la ventana de los marineros. Ir al
cajon de la cama y sacar el espejo. Usar el espejo en el gancho de la
ventana de los marineros. Ir a Iris, recoger de la zona ardiente otro
de los elementos y leer la nota: “Visita el vientre de la tierra." Ir al
globo. Leer la nota: "No se puede caminar mirando las estrellas con
una piedra en los zapatos." Ir al ropero y revisar el zapato negro. Ir
a la cocina por el pasillo que esta detras de la escalera derecha.
Agarrar de la alacena sal comin y sal de sabio. Mirar el laboratorio.

T e

Nacera un homunculo. Usar el hominculo en el spot parpadeante.
Avanzar y luego de la escena tomar el mapa del parque. Esa es la
segunda evidencia.

CAPITULO |

Ir al estudio de Frank, bajando la escalera. Abrir el espejo presio-
nando el botdn derecho dos veces y sacar la peluca. Mirar el diplo-
ma, el retrato de los padres y las fotos en la pared. De la mesita
tomar el lapiz, la aguja, abrir la caja y leer el recorte. Bajar la
escalera caracol, usar el lapiz en la pintura de la pared del fondo.

LA SOMBRA CASANOVA
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Entrar al dor-
mitorio, mirar
lasilla, la
botella y la
cama.lrala
cama, mirar los
libros que
estan a los
lados y la esta-
tuilla de la
mesita. En la
estatuilla usar
la peluca, tocar
la cuerda y agarrar la llave. Alrededor de la cama hay cuatro esta-

tuas con un botén rojo. Debemos tocarlos en una secuencia correcta.

Mirar la brijula que esta al pie de la cama y usar la aguja, que nos
marca la direccién noreste, o sea la superior derecha. Comenzar a
tocar los puntos rojos desde alli y seguir en sentido contrario a las
agujas del reloj. Se abrira una puerta en el techo. Corriendo la tela
podemos leer un poema. Bajar de la cama y usar la llave en la puer-
ta del techo de la cama. Luego de la escena, volver a mirar la silla,

botella, cama, libros y el tapiz en el suelo. Subir al estudio, abrir el

espejo y sacar la llave. Tomar el diploma de la pared, mirar el retrato

de los padres y las ldminas. En la mesita leer las cartas y del compar-
timento inferior sacar las diapositivas y la lupa. Ir al proyector que
esta detrds de la escalera de entrada. Mirar, prender, poner las dia-
positivas y usar la lupa. Veremos que en dos de ellas hay un reloj
marcando las 5:30. Ir al reloj de pie y usar la llave, mover las agujas
a las 5:30 tal como indica el tapiz de la habitacién y las diapositivas.
Enla
habitacién,
bajo el tapiz,
se abrira una
puerta. Bajar,
iralamesay
- tomar el diario
del seductor,
en él veremos
una lista
numerada
donde el 76
tiene el dibujo
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de una llave. Mirar la cdmara de foto que esta detras. Ir a la escalera
y sin subir mirar la pared girando hacia la izquierda hasta la foto
nimero 76, tocarla y sacar la lémpara roja. Mirar la foto colgada
sobre el escritorio, que contiene una pista: "Si estas buscando la
razon de un acto desesperado, encuentra el suefio que fue arrolla-
do." ;Suefio? Diploma. Ir hacia la derecha de la cémara de foto y en
la pared abrir una puertita, colocar la lémpara roja. Abajo, en la
mesa, poner el diploma y accionar el botén de la derecha. Tocar el
diploma. Después de la escena, aparece una sala con tuneles; avan-
zar y doblar a la izquierda hacia la puerta. Nos dira: "Aspecto y
vicio, las dos verdaderas plagas de la razon. Cuantas verdades ele-
mentales se ocultan a los ojos de los hombres por confiar solamente
en ellos." Conclusién: no confiar en lo obvio. Abrir la puerta desde
el lado izquierdo. Avanzar hacia el engranaje y abrir la caja embuti-
da en la pared que esta a la izquierda. Agarrar el péndulo y llevarlo
hacia la izquierda. Al soltarlo comenzaran a funcionar los dos
mecanismos gue controlan los distintos caminos. El diario del seduc-
tor es la tercera evidencia.

CAPITULO IV: EL AMANTE FANTASMA

Ir a la escalera y usar al hominculo con la palanca. En el patio,
mirar la fuente y la maceta. I a la escalera que da a la puerta con el
vidrio roto, mirar. Antes de entrar, sacar la pluma del recipiente que
esta a la izquierda. Adentro, en la pared, hay un anotador con tar-
eas a realizar: un traje de ave del paraiso para las siamesas, una co- —
rrea de reparacion para Anibal y una nueva mascara para Frank. En
la sala hay una méaquina de coser y hacia la mesa, dos piezas de
cuero, una cortadora, una perforadora y una prensa. Agarrar una
pieza de cuero marron y ponerla en la prensa, luego en la per-

foradora, para crear la correa. Agarrar una pieza de cuero negro y
ponerla en la prensa; tenemos asi la silueta de la mascara. Hacerle
los orificios usando la perforadora. Rodear la mesa, leer la carta de
Teodoro y las instrucciones para hacer la mascara. En el baio, sacar
gasa y tela suave del cajon que esta debajo del espejo. Ir a la como-
da que esta detras de la maquina de coser y sacar la grilla y los cor-
dones. Usando la maquina de coser, unir a la silueta de la méscara,
la grilla y los cordones. Ir a la habitacion trasera y mirar todas las
estatuas. Usar la pluma con las siamesas y la correa con Anibal.
Debemos encontrar hojas de las cuatro estaciones del afio y el collar
escondido. Subir la escalera en la sala de entrada, y en la habitacion



de Kalinka, mirar el alhajero y sacar el amuleto. Ir a la otra
habitacion, mirar el telar. Kalinka hablara de una llave. En el telar
hay un objeto, mirar. Es un papel doblado por sus cuatro esquinas.
Al desplegarlo vemos el dibujo de una cigtiefa. Del pico cuelga una
bolsa que contiene una llave con forma de medialuna. Ir a la fuente
y tratar de arreglar el mecanismo, para encontrar el collar de perlas.
Son cuatro las partes a la que accedemos en la fuente (la rueda, un
cajon, el bols de agua y el hombre de piedra), siempre desde la vista
completa. Mirar la rueda, sacar el clavo y tocar la rueda. Mirar el
cajon. Encontraremos el collar con el panuelo. Ir a la entrada que
esta debajo de la escalera de la sala principal de la casa de Kalinka.
En el reloj de pie, usar la llave. Se abre una puerta, entrar. En la
escena, Mefisto nos dira: "busca lo invisible en su interior y tendras
la llave de la puerta del tiempo." En la mesa encontramos un circulo
a través del cual viajaremos por el tiempo. Volver al laboratorio y
sacar de la mesada una bolsa de harina. Salir al patio, ir a la fuente,
tocar la llave
de la cabeza
del hombre
de piedra y
usar la harina
en el bols de
agua. Mirar
de cerca el
: bols de agua.
Veremos una
secuencia de
simbolos. Ir al
jardin secreto
y tocar la
secuencia de simbolos. Viajar a las cuatro estaciones recogiendo las
hojas. Ir al laboratorio, en la mesa sacar el corcho del tubo, colocar
las hierbas, tapar y prender el mechero. Agarrar el balsamo de hier-

bas. Abrir la caja que estd a la derecha y colocar la mascara, agregar

la gasa, el balsamo y la tela suave. Usar la mascara con la estatua de
Frank. Subir a la habitacién y mirar, al lado de la cuna, la casita rusa.
Encender la vela que esta debajo. Cuando el angelito salga, apagar
la vela y tomar el anillo que tiene de aureola. Usar el ascensor. En la
biblioteca subir la escalera, doblar a la derecha, ir a la escalera de
los libros y mirar el estante. Leer los titulos de los libros. Debemos
formar, teniendo en cuenta la primera palabra, Ia frase: "Yo
Teodoro perdi esperanza en 1917 y firmé un contrato con Mefisto."
La cuarta evidencia es la llave en forma de medialuna.

A usT
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CAPITULO V: MUNDO DE TIGRES

Entrar a la carpa. En la cabecera de la cama, bajo el retrato, hay
una puerta cerrada con llave. En la mesita, conectar los cables. En la
pizarra, leemos "19 0 negro 7 rojo". Del reloj de pie, sacar el cilin-
dro de la ruleta. Mirar el lavatorio, el espejo y los retratos en la
pared. Abrir el baul y sacar la palanca. Mirar las fotos de los tigres
en la pared.

Tocar el cartel ¢ T e (T e
blanco y mirar Ly el
el anunciodel ed Ay

circo. En la =

ruleta, usar el ek
cilindro, Hacer | o SRRERRaR %

girarlarueda = G
alrojo 19y - :
tocar el mar-
cador, del
mismo modo
conel 0
celeste, 22
negro (que marca en la rueda interior el 7 negro), 7 rojo y el 19 rojo
(para cerrar el giro). Se levantara la mesa. Sacar el latigo y la rueda.
Usar la palanca en el dispositivo que esta al lado del batl,
accionarla y pegar latigazos a las fotos siguiendo la secuencia de la
imagen del espejo. En el armario hay tres botellas con tapas de
color celeste, rojo y negro. Presionarlas en el orden de los nimeros
de la ruleta; es decir, rojo, celeste, negro, rojo, rojo. Agarrar la llave
y mirar el estante. Después de la escena, agarrar la rata de la cama
y meterla en el cilindro que esta en la mesita. Usar el latigo para
que lo haga girar. Ir al retrato de Anibal, usar la llave, la rueda y
prender el proyector. La pelicula nos proporciona unas pistas.
Aparecemos en la calesita. Ir a la cabina de control que esta a la -
derecha. Veremos un sélo fusible. Ir a la calesita y sacar de las rien-
das del caballo un anillo de metal; usarlo como segundo fusible y
poner en marcha la calesita. Se abre la puerta del centro de la cale-
sita, ir y bajar. Entrar por la puerta enrejada, mirar el esqueleto y
sacar el collar. Escuchar atentamente a Mefisto, porque junto con
las pistas de la pelicula, deberemos resolver el siguiente puzzle. El
fin esta en poner los dos tigres juntos en la tarima del medio. -
Usando un latigazo se mueve un tigre aleatoriamente, con dos
latigazos se mueven los dos, uno en la misma direccién y el otro en
forma aleatoria. Poniendo uno en cada extremo es mas facil de
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lograrlo. Cuando estén uno en cada extremo, dar dos veces dos
latigazos. Al bajar la tarima, por el peso de los tigres, volvemos a la
celda. Mirar bajo la caja el pacto de Anibal. Ir al cine. Tomar el bille-
te de loteria del mostrador. Entrar e ir al cuarto de proyeccion.
Agarrar la pelicula y ponerla en el proyector. Veremos un documen-
tal. El latigo es la quinta evidencia.

CAPITULO VI: UN ROBINHOOD ENANO

Ir al gigante, tocar la bolsa dos veces. Usar el homunculo en la
bolsa. Se abrira la puerta de la casa de Tod. Ahora usar otra vez al
homunculo con la puerta, para que no se cierre. Entrar, mirar el
poster y revisar los cajones. Sacar el anillo, el medallon y leer el pe-
riodico. Sacar de la chimenea un tronco. Mirar la caja que esta sobre
el inodoro. Revisar los grifos de la banera. Usar la bicicleta, tocar la

il

rueda trasera y volver a usarla. Se levantara la cama. Mirar el libro y
la caja roja. Tocar la cama y, al deslizarse la caja, veremos una puer-
ta. La clave esta en el poster. Es la fecha de nacimiento de Tod:
11193. Bajar. Tomar del balde un peridico viejo. Mirar el barril. De
la pila de toneles, sacar el grifo del tonel izquierdo del medio y usar-
lo en el tonel central de abajo. Entrar. Tomar el bate y mirar el espe-
jo del bafo. En el botiquin, mirar el frasco rojo. Buscar el teléfono
que estd, saliendo del bario, detrés de la primer cama derecha. Salir
de la habitacion. Nos convertiremos en Tod. En la estufa, abrir la
puerta inferior, poner el tronco y el periodico viejo. Agarrar una
botella y cargarla del tonel. Abrir la puerta superior de la estufa y
usar la botella. Ahora, usar los fosforos en la parte inferior. Subir, ir
a la bafera, abrir el grifo izquierdo y cargar la botella con whisky.
Servir el whisky en el vaso que aparece sobre la mesa. Ahora debe-
mos ganar dos manos jugando al poker. La sexta evidencia es el
medallon.

CAPITULO VII: LA OBRA MAESTRA
DE GISELLE

Entrar a la casa de Giselle y mirar los afiches. Ir la bafadera y
mirar el tapon. Tomar la llave y usarla con la cerradura de la izquier-
da. Mover la aguja hasta el 550 (es el peso de Giselle que figura en
su afiche). Mirar la cama. Pasando la cama, mirar la mufieca y sacar
la llave que tiene en el bolsillo. Agarrar los cuatro cubos y el oso de
peluche que esta en el suelo. Pasando la cocina mirar los retratos,
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abrir el cajon
y leer el
recorte.
Escuchar la
radio, sin-
tonizando el
dial en las
tres emisoras
marcadas. Ir
a la heladera
y usar la
llave en el
candado.
Abrir el con-
gelador y sacar el papel congelado. Mirar la parte interior de la
puerta de la heladera y colocar los cubos en direccion a las botellas
de la misma etiqueta. De izquierda a derecha: manzana, cola, men-
tol y granadina. Abrir la tapa de arriba y sacar la cadena. Usar la
cadena en el gancho que estd en la parte superior de la heladera.
Colocar el papel congelado en la cacerola que esta en la de la coci-
na. Mover la perilla de la hornalla y prenderla usando los fosforos.
Leer la nota. Ir a la cama y tomar de la almohada la cuchara magica.
Usar la cuchara en la heladera vacia. I a la grua que esta frente a la
radio y usar el peluche. Girar la cuerda del peluche. Entrar por el
pasadizo, debajo de la heladera. No importa el camino a seguir.
Llegaremos a la puerta del escondite de Frank. En la pared veremos
una pintura grande, buscar una igual pero chica, tocarla. En la mesa,
abrir el cajon de la caja de madera y sacar los recortes. Mirar las tin-
tas que estan a la izquierda. Poner en la mesa los recortes y armar la
figura. Mirar el dibujo y leer la nota al pie. En el sector de la vuelta
al mundo, ir a la boleteria y tomar las postales. Colocar las postales
en el mostrador y mirarlas. Ahora tenemos que ordenarlas por capi-
tulo, colocando una por una de izquierda a derecha. El orden es: Isla
del amor, Gran inventor, Visitanos, Isla encantada, Grandes atrac-
ciones, Contrabando y Bario de Giselle. La séptima evidencia es la
cuchara magica.

Después de la escena, la decision esta en nuestras manos. Si acep-
tamos el trato que nos ofrece Mefisto (ser duefios del parque), usar
el lapiz y firmar el contrato. Hemos sido tentados una vez més. En
cambio, si elegimos cambiar el parque, devolver el lapiz haciendo
clic fuera del contrato. No sélo salvaremos al parque sino también
nuestra alma. ¥
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Preparando tus tacticas

Un punto importantisimo para ser un buen manager es saber
parar al equipo en la cancha. Todos conocemos las clésicas tacticas 4-
4-2 6 4-3-3, pero el secreto se encuentra en las instrucciones que les
damos a los jugadores que ejecutan tales formaciones. En CM3
podemos indicarle a cada jugador diferentes tipos de pases, barri-
das, estrategias, quién patea las pelotas paradas, etc. Todo esto es
de vital importancia y esté ligado a las caracteristicas y posiciones de
los jugadores que tenemos en nuestro equipo, no es bueno por
ejemplo poner a un mediocampista derecho en una posicion de ata-
cante derecho, porque no cumplira bien con ninguna de las dos fun-
ciones, en cambio si lo ponemos en su posicion correcta y le decimos
que corra con la pelota, use pases cortos y que parta al medio a
cualquiera que pase por su sector, es probable entonces que nos
sirva para obtener la victoria.

Aqui van las descripciones de cada una de las opciones tacticas
que podremos darle al equipo y a los jugadores:

Pases
Este estilo es el clasico europeo, ataques rapidos, con
poco dominio del balén, nada que ver con el estilo sudamericano.
Para usar este estilo es necesario que los creativos del equipo
cuenten entre sus caracteristicas con buenos centros y creatividad, y
los delanteros deben tener buena velocidad y olfato.

El clésico “al pelotazo” que suelen usar algunos equipos
del Nacional B que no tienen jugadores con amplio dominio del
balén. Los delanteros para este estilo deben tener buena fuerza,
anticipacion y remate de cabeza.

El estilo sudamericano. Pases cortos tratando de abrir la
defensa rival para entrar por el medio. Nuestros jugadores deberan
tener buena colocacion y técnica para tener éxito con este estilo.

Acd seria como ponerle un piloto automatico al equipo,
dejando que los mismos jugadores tomen las desiciones de jugar con
pases directos, en corto o largo.

Entradas .-
Aqui los jugadores no se la jugaran
el todo por el todo, evitando asi posibles
amonestaciones y lesiones, este tipo de barri-
da es recomendado para partidos amistosos
sin importancia.
Asi los jugadores jugaran normal-
mente segun sus caracteristcas, tomando ellos
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cada pelota como si fuese la ltima, aunque les cueste la amo-
nestacion o expulsion.

Pressing

Al activar este aspecto nuestro equipo presionara en toda la can-
cha impidiendo a nuestros oponentes armar su estilo de juego.
Nuestros jugadores deberén tener buena fuerza, velocidad y un
estado fisico 6ptimo.

Tacticas de Equipo
Nuestra defensa intentaré dejar a los
delanteros contrarios en offside todo el tiempo posible. Para ello
deberan tener buena condicién, resistencia, anticipacion y colo-
cacion.

Nuestros jugadores trataran con esta tctica de
robar rapidamente el balon e intentaran un ataque aprovechando
que los oponentes se encuentran fuera de su posicion. Sera nece-
sario tener una buena defensa y delanteros rapidos y resistentes.

Esta es una buena tactica para cuando vamos
ganando por varios goles y nuestros delanteros se encuentran
exhaustos. Hay que tener buena condicion y resistencia.

Tiros Francos (Tiros Libres) -1zq/Der-

Acé elegiremos quienes haran los tiros libres dependiendo de la
posicion del baldn en el campo. Tenemos dos casillas para poner un
titular y otro por si el primero fuese reemplazado.

De igual manera configuraremos los corners.

Luego de dar las instrucciones al equipo procederemos a dar
instrucciones individuales a cada uno de nuestros jugadores. Estas
caracteristicas son similares a las de equipo, pero hay momentos en
que debemos especificarle a cierto jugador que presione un poco
mas o que marque hombre a hombre a un delantero.

Casi todas estas instrucciones individuales osn idénticas a las
comentadas anteriormente, las que son diferentes te las explicamos
aqui:

Esta opcion indica el
rol del jugador en una pelota parada, si quere-
mos que se vaya al ataque o si se queda defen-
diendo. Es bueno mandar a nuestros defensores
con mejores remates de cabeza.

Esta opcion es para el
Maradona del equipo, lo dejamos ir por cualquier
lugar de la cancha para pedir répido el balén e
iniciar el ataque. Debe tener buena colocacion.

Ferro B

mismos las decisiones.
Ahora nuestros jugadores lucharan
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Como su nombre lo indica, hare-



Tacticas del Ferrocarril Oest

Imstnucciones equipo

mos que ese jugador busque los claros del campo para tratar de
reclbir la pelota con claridad y tiempo para jugar.

CRE - Esto le dird al jugador que pase al campo
contrario apenas recupere la pelota. Es bueno usarlo en medios
puntas con buena aceleracion, velocidad y regate.

== Nuestros jugadores haran el juego lento y
hasta se Ilevarén el balon hasta el banderin del corner para hacer
pasar el tiempo. Es bueno que este jugador tenga fuerza para parar
Ios embates contrarios para quitarle el esférico.

~= Nuestros jugadores haran tiros de media distancia
ni bien tengan su oportunidad. Obviamente, deben tener un buen
puntaye en este aspecto.

- Les podremos decir que no marquen a nadie, que mar-
quen en zona (marcaran a aquellos que tienen cerca) o que mar-
quen hombre a hombre, donde deberemos especificarles a quién.

Hay que tener en cuenta que para los partidos locales nuestros
jugadores estaran mas motivados por jugar en casa, esto sin duda
influye en la tactica y en el juego. Lo conveniente es usar una tacti-
ca conservadora en los partidos de visitante y una inclinada al
ataque en los partidos como local.

Los jugadores con menos de 70% de estado fisico no jugaran ni
cumpliraran nuestras indicaciones como es debido.

En el partido

Otro recurso poco usado por nuestros jovenes técnicos es el
reporte o relato del partido. No solo hay que limitarse a leer lo que
el juego nos dice, sino que hay que entender los mensajes que nos
va dando para mejorar a nuestro equipo antes de que nos convier-
tan un gol. Por ejemplo, cuando se refiere a nuestros defensores
haciendo buenas entradas o delanteros contrarios pasando a nues-
tra defensa como un poste, sabremos que deberemos poner marcas
hombre a hombre. Si el texto dice que el delantero llegd a disparar
pero que tuvo poco espacio para hacerlo o que estuvo rodeado de
defensores, quiere decir que les estés cerrando el camino a tu arco,

Con los mediocampistas pasa lo mismo, si vemos que hay uno
que siempre agarra la pelota y corre con ella hacia nuestro campo,
tendremos que marcarlo bien de cerca.

Y con nuestros delanteros, los mensajes pueden ir desde que
hicieron un buen tiro (significa que tienen buena anticipacion y
vision del campo) o que tienen poco lugar para rematar. Esto
podemos solucionarlo colocando jugadores con mejor colocacion
como caracteristica, ponerlos a correr con el balon o que se desmar-
quen.

Otros mensajes para aprovechar es cuando uno de los defensores
contrarios fue amonestado, poner a nuestro mejor delantero bajo
su marca seria una buena idea, ya que el defensor no hara tantas
entradas como antes por miedo a la expulsion.

39. €duardo Coudet (Ferro)

Nackdo f 12974 (25 anosl. Argentin.

Tacticas del Ferracarril Oeste

= i e 10 Rati Chaparmo

Tengan cuidado al jugar al offside cuando ya esté por finalizar el

partido, porque a esa altura los defensores estaran muy cansados y
no daran el paso adelante como a los 5 minutos del partido.
La siguiente es una tabla con las posiciones y las principales ca-

racteristicas que los jugadores deben tener:

Posicién Caracteristicas

por el centro

Medio Centro
(Defensivo)

Atacante

Delantero
(Goleadores)

Arquero Reflejos
Agarre de Balon
Colocacion
Equilibrio
Valentia
Defensor Entradas
1zq/Der Colocacion
Velocidad
Remates de Cabeza
Anticipacion
Fuerza
Marcaje
Defensor Entradas
Colocacion
Central Velocidad
Remates de Cabeza
Anticipacion
Fuerz
Valentia
Trabajo en Equipo
Mediapunta Pases
Remates
1zq/Der Colocacion
Creatividad
Velocidad
Entradas
Mediapunta Pases

K
Colocacion
Creatividad

Velocidad
Trabajo en Equipo
Anticipacion
Regate

Resistencia
Entradas
Colocacion

Remates de Cabeza
Trabajo en Equipo

Remates
Anticipacion
Velocidad
Aceleracion
Colocacion

Remates de ¢
Remates
Anticipacion
Pases

Bueno, no duden en escribir si quieren que toquemos un tema en
particular. jHasta la proxima!
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ACCION / ARCADES
Die Hard Trilogy 2

Para usar estos trucos poné el juego en
pausa con y tipea los codigos:

Todas las etapas:

é

Etapas de tiro:

Etapas con el coche:

Modo Pelicula:

Invencible
Niebla si/no

Cambiar cdmara para
que te siga

Camara aerea

Todas las armas
Municion infinita
Autorecarga las armas
Disparo automético
Enemigos lentos
Cohetes lentos

Atravesar paredes
Nitros ilimitados

Para el limite
de tiempo

Manejar més rapido

Nuevo modo de
cémara

Otro modo de cdmara
Hace nevar

Manejar solo sobre
ruedas sueltas

Todas las armas
Municion infinita

Congeld a tus
enemigos

Apunta automatica-
mente si/no

Laser para
apuntar si/no

Atravesar paredes
Super salto

Devil's Island Pinball

Te convierte en
esqueleto

Personaje con
electricidad

Modo Wireframes

Perspectiva en
primera persona

Més sangre

Cabeza pequeria,
cuerpo grande

Cabeza grande,
Ccuerpo pequefio

Para activar estos trucos comenza el juego y

presiond
siguientes codigos:

, luego escribi los

Bloguear bola si/no
Pasar a la Ultima bola
Incrementar el tiempo

Decrementar el
tiempo

Sumar puntos
Encender Mystery
Encender Kickback
Encender Video Mode
Encender Witchdoctor
Encender Idol
E‘r;g%nder Big Ugly
Encender Volcano
Activa Cannon

Activa Zombie Ball
Activa Next Ingredient
Activa Last Ingredients
Activa Powerball

Encencer
Cannibal Attack

Encender Pirate Gold

Encender Jungle
Pursuit

Encender Snake
NE
Encender Into the Lair

Encender Voodoo
urse

Encender
Scorpion Hunt

Sputh Park _R_a}ll"y

Completd el
Championship sin usar
ninguin token.
Completa la carrera
Rally Days 1 sin aga-
rrar ningan PowerUp

Perdé en la carrera
Cowdays sin agarrar
energia.

Gana la carrera Pink
Lemonade

Pegale cinco veces a
Chicken Lover con las
Salty Balls en la carre-
ra Read a Book Day

Gana la carrera

New Year siendo el
(inico en haber tocado
la millenium key

Gana la carrera
Halloween luego de
haber soltado sola
mente cuatro
caramelos a la vez.

Gana la carrera de
Halloween

Agarré los Power Ups

escondidos en la cima

del avion en la carrera
Memorial Day

Gané la carrera
Christmas

Gana la carrera
Thanksgiving sin
agarrar ningun pavo

Gana la carrera
Independence Day

Activé los cuatro
checkpoints en la
carrera Rally Days 2

Gana la carrera Spring
Cleaning

Agarra los doce Turbor
PowerUps en la carre-
ra Independence Day

Activa solamente los
checkpoints uno y
cuatro en la carrera
Rally Days 2

Gand la carrera
New Year

Agarra los tres
PowerUps secretos
que estan en la carre-
ra Valentine’s Day

Agarra los cuatro
PowerUps secretos en
la carrera Christmas

Agarré cinco Power-
Ups de cafeina en la
carrera Spring Cleaning




Test Drive Le Mans

Usa estos codigos como nombre de piloto.
Si lo hiciste correctamente, la pantalla
parpadeara repetidamente:
Todos los coches en
modo arcade

Todas las pistas en
modo arcade.

Todos los coches de
campeonato

Elegir entre GT1, GT2,
etc. en modo Le Mans

Correr mas de un lap
en modo Le Mans,

y los demas coches
con handicap

Resetea el truco
MAKEITEASY

Correr para el equipo
Toyota

Prototipo secreto
de Audi

Prototipo secreto de
BMW

Equipo secreto Debora
Racing Team

Correr para el Debora
Racing Team en modo
Le Mans

Todos los prototipos
secretos GT'1y GT2

ARMY MEN: Air Tactis

Presiona BACKSPACE y escribi estos trucos:
Perder mision
Energia al maximo
Energia ilimitada
Ver todo en rojo
Manos pegajosas

SIMULADORES

Rally Championship 2000

Escribi cualquiera de estos nombres en lugar
del cuarto jugador para habilitar el truco
correspondiente:

Habilita el torneo A8

Autos A8 en Time Trial
y Race Mode

Habilita Citroen WRC
Habilita Citroen Saxo
WRC

Energia en modo
Arcade

Presionando “T" mas
tiempo de servicio en
modo arcade

Sorpresas en modo
Arcade

Auto R/IC

Auto Bonus
Auto Bonus
Auto Bonus
Auto Bonus
Auto Bonus
Auto Bonus
Auto Bonus
Auto Bonus

ESTRATEGICOS
Alien Nations
Escribi estos trucos mientras jugas:

Revela el mapa
Lollypops al méaximo

"mushroom juice"
al maximo

Torta de Chocolate
al maximo

Armas al maximo
Comida al maximo
Hierro al méximo
Piedra al méximo
Lefia al maximo
Gusanos al maximo
Sumar 5000 de dinero
Perder Mision

TZAR

Presiona BACKSPACE y escribi estos trucos:
Activar Trucos
Morir

Modo Dios para la
unidad elegida

Ver una grilla
en el mapa

Construccion
instantanea

Revelar mapa
Sacar la niebla

Incrementa todos los
recursos en 10.000

Incrementa todos los
recursos en 50.000

Disponer de toda la
tecnologia

i
dor
Wik

DEPORTES
Madden NFL 2000

ESTADIOS BONUS

Para jugar en un estadio en particular,
ingresa alguno de los siguientes codigos
luego de ganar el Madden Challenge:

Dodge City Stadium
EA Sports Stadium

Tiburon Sports
Complex

X-MAS Rush Stadium
EQUIPOS BONUS
Para jugar con un equipo en particular,

ingresa alguno de los siguientes codigos
luego de ganar el Madden Challenge:

'705 Greats
'60s Greats
All-Madden
Centurion
Clowns
Industrials
Marshalls
Sugar Buzz
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NOVEDADES Y DEFORMIDADES DEL MUNDO DE LOS JUEGOS

La camara de torturas

s

. del i "

- del Dr. Picor :

‘ - - - - 3
Descubrimos el satanico plan de un asesino virtual B

&

Por Sebastian Di Nardo

Igo andaba mal.
Después que lle-
gara a nuestras
manos el
sabrosisimo Los
Sims, algo me
llamé poderosa-
mente la aten-
'y cion. El Dr. Picor estaba muy contento y
2 no hacia mas que preguntar acerca de
las posibilidades del fichin, mientras
sus ojos brillaban con un extrano ful-
gor. Como todos sabiamos, sentia una
especial atraccion por los arcades 3D
(cuanto mas violentos mejor), y era

N ED |

W realmente extrafio su interés en un
1 simulador de este tipo. Algo estaba tra-
mando.

Era tarde y estaba a punto de irme a
dormir cuando el timbre sond. Era el Dr.

Picor, que me pedia con
desesperacion que le
prestara por unos dias
mi copia de Los Sims.
Yo sabia que se traia
algo entre manos, pero
no podia negarselo. Por
supuesto, de alguna
manera tenia que
averiguar qué estaba
tramando.

Pas6 una semana, el
maldito y retorcido
doctor seguia sin dar
sefales de viday yo
necesitaba jugar a Los
Sims. Sin dudarlo un instante fui hasta su
casa para recuperar mi CD, pero nada me
habia preparado para lo que estaba por
descubrir.

El saténico diario del Dr. Picor

Cuando llegué a su
casa, golpeé desespe-
rado la pesada puerta
de hierro. Nada. El
muy cachafaz no esta-
ba en su casa y yo ten-
dria que esperar un dia
més. Pero mi barra de
diversion estaba muy
baja (oh dios, mi
idioma se transformé
en espafiol-sim) y nece-
sitaba a toda costa mi
cuota de alegror. Por
un momento pensé en
pedirle a Rolo que me

prestara su CD, pero esta-
ba seguro que se negaria:
su esposa estaba tan
absorbida por ese juego
como cualquiera de
nosotros.

Yo tenia una familia
virtual que cuidar y la
Unica forma de hacerlo
era recuperar lo que el Dr.
Picor me habia arrebata-
do. Necesitaba mi fichinor.
Necesitaba LOS SIMS.

Me escurri por el
pequefo ventanuco que
daba al laboratorio y alli,
junto a la computadora,
encontré un maltratado
diario de anotaciones. Mi
curiosidad fue mas grande
que mis ganas de irme de
alli. Sin dudarlo, lo abri'y
lei las primeras paginas. El



horror me envolvié. Senti que se me eriza-
ba la piel y un latigazo helado recorria mi
espalda. iEl Dr. habia realizado una serie de
macabros experimentos con Los Sims! Lo
que van a leer a continuacion son algunas
de sus diabolicas pruebas.

Capfitulo 1: El hombre fuente

jLo he logrado! Finalmente tengo la

copia en mi poder, y estoy realizando mi
primer experimento. Mi meta final es saber
todo acerca del comportamiento de estos
diminutos seres virtuales y averiguar hasta
qué punto sus creadores pueden permi-
tirme ser diabolico. Encerré al sujeto N°1
con una pileta en el jardin, dejando sélo 1

& baldosa, el espacio suficiente para que esté

» ., 4 paradoy no pueda moverse. Soportd muy
A bien el primer dia, peleando contra el ham-
bre y el cansancio. Era muy gracioso verlo
» alli parado, impotente e inmovil. Mi
o~

1
“.

»

primera victoria llegé al caer la noche. El
muy peldn no pudo contener su vejiga y se
orind. Ahora estaba sucio, triste y mojado
mientras agitaba sus brazos pidiendo un
bafio. Y, por supuesto (je, je), no lo tendra.
Horas mds tarde el cansancio le gan6 y se
durmio de pie, jsi sefor!, de pie, mientras
mis carcajadas llenaban el laboratorio.
Ahora sélo me resta averiguar cuanto tiem-
. Po puede soportar sin comer.

Capfitulo 2: La tortura sonora

Mientras dormia tuve otra idea. ;Qué

By o« pasaria si encierro a una joven muchachita

T

¥en una habitacion con un equipo de masi-
., €a? Sin perder tiempo me puse manos a la
bra. En unos instantes una morochita de

aspecto deportivo estaba bailando feliz de
estrenar su nuevo equipo de audio.
Rapidamente, cerré la abertura con una
pared sin que ella lo advirtiera. La falta de
bafio cobré una nueva victima hacia la
noche. El piso tenia un gran charco de pis y
ella seguia bailando, pero esta vez agitan-
do los brazos en un intento por recuperar
el aire viciado por sus propios olores. Al
caer la noche la descubri durmiendo de pie
a causa de la falta de espacio. Pero, ;como
fue que se quedd dormida con la misica
tan fuerte? La desperté e hice que
encendiera |la musica nuevamente, solo
para descubrir que mi experimento de tor-
tura musical era en vano. La muy perra
apagaba el equipo cuando queria dormir.
#@1%#$!. El experimento fallo.

Capitulo 3: John y Yoko

Mientras escuchaba un disco de Los
Beatles se me ocurri6 encerrar a un hombre
y una mujer en una pequefia habitacion
con una cama, un inodoro y una ducha. Era

LA COSA VISCO

interesante intentar emular la actitud de
John Lennon y su esposa Yoko haciéndolos
convivir sin salir de su dormitorio. Fue
divertido durante un par de dias, pero me
aburri de verlos turnarse para dormir,
negandose a compartir la cama y orinan-
dose encima con tal de que su comparero
de habitacion no los viera hacer sus necesi-
dades. Otro fracaso que no me causé
mucha gracia.

Capitulo 4: El trono eléctrico

En un intento desesperado por torturar
hasta la muerte a uno de los sujetos, decidi
encerrarlo en un reducido espacio con el
inodoro automatico. Hubiera sido muy
divertido ver morir de hambre al maldito
alli sentado como si estuviera en lasilla
eléctrica, dejando caer su Ultima caca entre
cuatro paredes. Mi frustracion crecio al des-
cubrir que no podia cerrar la habitacion sin
dejar un espacio para que su ocupante
quedara de pie. Tuve que conformarme con
mirarlo usar el retrete y dormir de pie. Al
segundo dia sus quejidos pidiendo diver-
sion me crisparon los nervios, asi que decidi
obsequiarle un pequefio televisor blanco y
negro... y matarlo de hambre.

Capitulo 5: El nifio de la
burbuja

Hoy me levanté con ganas de intentar
algo nuevo. Construi una pequefia
habitacion de vidrio con un inodoro y una
bafera, parecida a la de aquella mujer en
Chile que decidi6 vivir a la vista del publico.
Dentro del pequefio habitaculo encerré a
un nifio. Para mi sorpresa, el pequefio era
bastante limpio, y cada vez que mojaba el
piso al bafiarse lo secaba sin titubear.
Sobrevivio sin problemas durante dos dias,
alimentandose con los platillos que yo le
colocaba en el piso a diario. Pero en un
descuido el muy tonto
decidié tomar un bafio y se
quedd dormido ahogan-
dose en la bafera. Ahora
tengo una habitacion de
cristal con bafio y lapida.

Capitulo 6: El hom-
bre de la Atléntida

Decidi probar cuanto
tiempo un Sim puede
quedarse en una pileta.
Construi una hermosa pisci-
na con trampolin y le pro-

.
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puse a un atlético personaje que se zam-
bullera y nadara durante horas. Descubri
que después de unos minutos el sim perdia
el interés y se ocupaba en otra cosa, pero si
quitaba la escalera no podia salir. Después
de un dia de extenuante actividad fisica, el
muchachin se durmié mientras nadaba. Ya
tengo mi segunda lapida.

Capitulo 7: La viuda negra

Hoy fue un gran dia. Un importante vuel-
o en mis investigaciones demostraron que
este juego puede ser en verdad divertido.
Después de dos largas jornadas logré que
mi doctora asesina se case con el magnate
de la mansion. Para mi sorpresa, sus pari-
entes nos regalaron miles de délares.
jAdemés de tener una fortuna, podia con-
trolar sus acciones! Decidi quitarlo del
medio, llevandolo al yacuzzi cuando estaba
cansado. Una vez que el suefio lo vencio, se
ahogo convirtiendo a la doctora en la Unica
heredera de la fortuna. Ahora es viuda y
libre para atrapar a su proxima victima.
Todavia me quedan un par de ricachones
que bajé de la pagina oficial de Internet. Es
una buena forma de hacer dinero sin traba-
jar.

Capitulo 8: Ghost, la sombra
del terror

Ya eran varias las victimas, tenia algunas
|apidas y una urnita. Esta Gltima al lado de
una cama imposibilitando que su ocupante
conciliara el suefio. Evidentemente, a los

T A

LSl B R -l"ul'g q

Sims no les gusta dormir
en compania de los muer-
tos. Por lo que decidi
agruparlos en un lugar.
Fue entonces cuando vi a
una figura trasltcida y
levemente azulada atra-
vesar los pasillos. Una
extrafia sensacion de sor-
presa se mezcld con ale-
gria al descubrir que esa
singular aparicion era
nada menos que el mag-
nate a quien habia elimi-
nado ayer con la médica.
Sin dudarlo, segui sus
movimientos cuidadosamente y lo vi atra-
vesar las paredes hasta donde estaba su
asesina. Si, sefiores, estaba ante la presencia
de un FANTASMA, que luego de asustar a la
ocupante de |a casa siguié caminando hasta
desaparecer frente a su tumba. Quizés sea
esa la razon por la que se debe llorar a los
muertos. De alguna manera ellos también
son Sims y hay que tenerlos conformes.

iYo por mi parte soy Feliz!

Segui ojeando el terrible diario del Dr.
Picor hasta llegar al Ultimo titulo que decia:
La furia de Carrie. Debajo explicaba, en un
breve parrafo, su nefasto plan para desha-
cerse de la casa y el resto de sus integrantes
ocasionando un incendio en la cocina. Haria
que su personaje preparara la cena sin tener
conocimientos de cocina, y eso, en el 80 %
de los casos, significa trabajo seguro para
los bomberos. Pero él se ocuparia de que
desapareciera el detector de humo y de que

il

nadie se acercara al teléfono. Py .
Ya no pude soportarlo. Sin dudarlo un

instante, prendi la maquina y entré en su a8

pequefa casa de torturas. Para mi sorpresa ra :

todo lo que habia leido era cierto. Durante 3

todos estos dias el Dr. Picor se habia dedica-
do a torturar a ocho -
pequefias almas vir-
tuales. Pero alin
podia hacer algo
por ellos.

Destrui las paredes
de concreto que los
separaban de la libertad,
y ellos

»

huyeron
despavoridos a refugia-
rse en la casa
y satisfa-
cer sus
necesidades. EI maldito Dr.
casi lo logré. Una vez hecho
esto, dejé que disfruten por
un momento de su liber-
tad, salvé la partida y me
llevé mi CD. Cuando
llegué a casa me senti un
poco mas aliviado. Sabia
que si el Dr. Picor ter-
minaba su misién yo no
seria el responsable.
Después de todo, los
sims no son personas
pero es como si lo fueran,
y uno tiende a encarinarse
con ellos.

iTengan cuidado si suena
el timbre de sus casas! El Dr.
Picor anda suelto y necesita
una copia de Los Sims
para terminar con su
diabolico plan. [X|




mas facil que nunca!

XTREME PC TE BRINDA EN CADA NUMERO LAS MEJORES PREVIEWS, REVIEWS Y NOTAS ESPECIALES, ADEMAS DE LA MAS COMPLETA COLE-
CCION DE TRUCOS Y SOLUCIONES DE LDS MEJORES JUEGOS DE PC. ACORDATE QUE LOS NUMEROS 4 (Feb. 98) Y 6 (Abr. 98) ESTAN AGOTADOS.

NUMERO 1 (Nov. 97):
NUMEROZ(D) 97)
NUMERO 3 (Ene. 98):
- Men i Black - T’ Ol
NUMERO 5 (Mar. 9
NUMERO 7 (May. 98): Tru

Earth - Diablo: Hellfre - Heavy

ain - D

6! LOL Guardians of Destiny (fra Parte) - Truco:

- Carmageddon - Quake - POD -
Sa

alls of Steel - Nuhwav Creatures - Andretti Racing - Battlezone
Oddworld: Abe’s Oddysee Str t Fighter Zero - SWIV 3D - Incubation -

~ Wing Commander: Prophecy.
Zork: Grand Inquisitor - Trucos: Str
Sub Culture - EYrahburZSS‘ AD- Em e Assault - Chas: The

Dungeon Keeper - Heroes of Might & Magic | - Wargods - Carmageddon - Redneck

Skuls of the Toltecs - Trucos: Mageslayer - Darkight Confiict - Jedi Knight: Dark Forces 2 - X-Men: Children of the Atom

elicops - NHL '98 - Age of Empires - Settlers I - Total Annihilation - X-Com Il Apocalypse, etc.
.22 Lighting I - Need for Speed 2- Posta - Shadows of the Empire - Quake: X-Men - Tst Dive 4 -
NBA Live '98 - Gene Wars - Imperium Galactica - M. of Orion 2 - MAX. -

Theme Hospital - Syndicate Wars - etc

sland (2da Parte) - Broken Sword: The Smoking Mirror (1ra Parte)

rand Theft Auto - Lego s
ge of Empires - Myth: The Fallen Lords - Sid Melers Gettysburg! - Warwind Ii - Dark

s of SimCity - Death Rally - Crusader: No Remorse - Frogger - Crusader: No Regret
f oc u(msl Jet Moto - Starcraft - Liberation Day - Uprising - Close Combat Il

er Hunter - Comanche 3 - X-Wing vs, Tie Fighter.

Jedi Knight: Mysteries of the Sith - Interstate ‘76 Arsenal - Tomb Raider Il -

he Sword - Rayman Gold - Army Men - Dwam‘ tnRﬂahty‘ Shadow Master - Last Bronx - Power Boat Racing - Destruction Derby

WarBreeds Ccmmand & Conquer: Red Alert -

Actua Socce - Trophy Rivers - FIFA: Rumbo a Fra
NUMERO 11 (Sep.

98 on
Sanitarium - X-Wing Colect més

Octubre 1998
XTREME PC Calcio 6.0/

PCFutbol 6.0 Extension 1-

Headrush y muchos mas
R Sanitarium -
fﬁ" Commandos: Behind
%! Enemy Lines (2da Parte) -
+ Sin - Duke Nukem
¥ 3D - Wargames - SWAT 2

a
Commandos: B.E.L. (1ra Parte) - Tru

y (2da Parte) - Tn

-15.- Joint Strike Fighter - Longbow 2 - The Curse of Monkey Island - Triple

Dark Reign - Total Anniilation - Warcraft Il - Fallout - Warbirds 2.01

- SimCopter - ie Hard Trilogy - Outwars - Spec Ops - Unreal - Blood

Abril 1999

e : Worms

XTREME | )\ 1ageddon - T. Drive 5

eavis &

Butthead DO U -

Garmageddon - China:

Crimen en la Ciudad

= prohibida - 11c05: Sim
City 3000 - Thief - Turok ~
2- Grand Touring - SCARS

PREMIOS

os: Guia con todos los movimientos de Mortal Kombat 4 - Rel

: Heart of Darkness

Octubre 1999
Warcraft Iil -
RTREME | Age of Empres
Diablo Il /
Shadow Man - System
Shock 2 - LOK: Soul Reaver
Tlv Re-Volt - C&C: T. Sun
/ : Discworld
Pt ﬂ Noir - HED (1ra Parte)

EverQuest -

Noviembre 1998
TREME Dune 2000 -
Need for Speed Il
Hardwar -
e Wa v!ovdsy(ommandos
4700 9 8L Graarte)
A Mortal Kombat 4 1mas
% movimientos) - Need for
Za] Speed3- Rainbow 6

Mayo 1999
X-Wing Alliance

TREME] | s
Requiem: Avenging
Angel - Fighter Squadron
: Baldur's Gate
(1ra Parte) - R. Evil 2-
: Kingpin - Need

for Speed lil - Army Men
2- Actua Soccer 3 -
Commandos: BTCOD

stanwars

Noviembre 1999

T FIFA 2000
Homeworld - Driver
Freespace Il - Age of
Empires I/ .
HED (2da Parte)

Speed Busters - Drakkan -
Command & Conquer:

gl Sfiglir2000 | Tiberian Sun - Braveheart

Diciembre 1998

XTREME Y
Shogo: MAD. - NFL Btz

+ |y muchos ms
7% Commandos: B.EL (ilti
Turok2™ - ma parte) - Hopkins FBl y

Egipto 1156 A.C.-

_ | Outwars - Commandos -
§| Triple Play ‘99 - Incoming

: Grim Fandango -

Junio 1999
orme
Espe(la! d Ia exposicion
Star Wars
Ep| TPM y Racer
Baldur's Gate
(2da Parte) Ring -
Phantom Menace -§.Park
" Worms Armagedon

Diciembre 1999
1 Urban Chaos -
NFS: Motor City Quake
1l Arena /
2000 el of T -
Fiight Simulator 2000
idden &
=3 Dangerous (3ra Parte) -
QUAKE 1l ARENA] Homeworld -

Enero 1999
e FIFA ‘99
PCFiitbol 6.0: Apertura
98 - Tomb Raider Il - SiN
y muchos més
! Grim FandangoyXFlles
The Game
LifeTomb Roder I
4 Blood Il - Shogo - Sin

Julio 1999
A TREME | + Mechwarrior 3 -
PCFatbol 7.0 - Alien vs.
Predator - Viva Football -
EverQuest y muchos més /
Black Dahlia -
+ Racer - Drakkan
Rollcage - Redline - Jeff
| Gordon - Need f. Speed 4

Enero 2000

R TaEME ] Nox - The Sims
Thief 2: The Metal Age

% Quake il - U.

Tournament - Tomb
Raider: TLR - SWAT 3 -
NBA Live 2000

7 péginas con

| mas de 270

Febrero 1999
e | Team Fortress 2
XTREME. | o, th Park - Rediine
Thief: The Dark
Project - Oddworld: Abe's
o Exoddus y muchos mas
38 . ® 380 trucos
o=+ Y paratu PCy la solucion
i de Quest for Glory V'

Agosto 1999
Ene] : Dungeon
Keeper 2 - Descent 3 -
Heavy Gear Il - Outcast
Ep:la

Amenaza Fantasma -
Primera parte

Kingpin - Descent
3- Heavy Gear 2

Febrero 2000

RTREME Baldur's Gate I

NFS: Porsche Challenge

2 ) Battlezone 2 -

- PCFistbol 2000 - PC
Atletismo 2000 - Grand
Prix 500/

Indiana Jones y LM.L. (1ra
‘.35’ %} Parte) - Cydonia -

Marzo 1999
XTAEME | : Simcity 3000 -
Pro Pinball: Big Race USA
< 1+ | Baldur's Gate y mas
I A : Quest for
Daikatana Glory V: Dragon Fire y
Heart of Darkness -
| Trucos: Trespasser -
3| Wargasm - Dethkarz

Septiembre 1999
T m : Hidden &
Dangerous Darkstone -
Fly! - Roland Garros 99 /
s: SWEp.1: La
Amenaza Fantasma
Segunda Parte
Mortyr - Dungeon Keeper
” I - Railroad Tycoon Il

Marzo 2000
T H Los Sims -
XT",,EME Championship Manager 3
2 Earthworm Jim 3 y mis
Planescape:
.,?* Torment - Battlezone Il -
A Gabriel Knight 3 - Indiana
s Jones y LM.1. (2da parte)
b os: Alien vs. Predator
- Odium - Noxy més!

COMO CONSEGUIR LOS
EJEMPLARES ATRASADOS:
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EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

‘&”/UI\“::RTADEL
A& #’

The Sims:

e Un juego
como la
¢ vida misma

Algo que comenta
mucha gente, y yo lo comparto, es la adic
cion inconmensurable que genera The Sims,
noche y dia sin cesar frente al monitor
observando y administrando la vida de esas
personitas... ¢no les hace acordar al capitulo
de la Dimensién Desconocida en el cual una
nifia gigante “juega” con una pobre pareja?
Como iba diciendo, creo que esta adiccion
radica en dos aspectos: la cantidad de va
riantes que posee (diferentes clases y cali
dades de objetos con que interactuar y la
posibilidad de ampliar estos via Internet, las
interesantes relaciones con otras personas,
el mejoramiento de nuestras habilidades,
etc.), y lo facil que es comprender y engan
charse con el juego (por la simple interface
y mas que nada por el tema tan atractivo y
facil de entender).

The Sims es como la vida real. Mientras
juguemos nos sorprenderemos al experi
mentar un espectro de sensaciones nunca
antes concebido en un juego: sufriremos de
envidia (“maldito vecino, se cree mucho
porque su casa es mas grande que la mia”),
aburrimiento a causa de la rutina (“no
quiero ir mas al trabajo, no me da tiempo
jquiero fiestal {FIESTA!"),
pénico (“oh no, he notado que Roberto

de hacer nada

Novato me mira con intenciones que van

mas allé de una simple “amistad” -no es
que haya nada malo con eso-*), y si, hasta
hambre (jen serio!, les juro que cuando
juego al mediodia y veo a los sims
preparars mmm...). Es increible

como se asemeja a la realidad la emocion

i comida

producida al comprar un nuevo chiche para
a casa, También padeceremos diversos
desastres; “jme desvalijaron la casa, no me
Mal, mal, mal, deberiamos

haber comprado alarmas de sequridad, ya

qued6 nadal”

que The Sims también nos exige ser respon
sables (jsi, como en la vida real!). La peor
de las fatalidades sera obviamente la
muerte, lo que nos hara sentir bronca y un
gran vacio, ya que seguramente nos
habiamos encarifiado con ese sim que tanto
tiempo nos costé desarrollar, aunque por
suerte este juego tiene una gran diferencia
con la realidad: podemos guardar la parti-
da.

Sin duda el hecho mas cautivador, a mi
manera de ver, es que por primera vez un
juego me hace sentir realmente identificado
y me permite hacer cuestionamientos sobre
mi vida: ;como administro mi tiempo?, ;con
queé proposito lo administro?, ;cual es el
costo de dedicarle mas tiempo a “x” tarea,
que a tal otra?, etc. Por todos estos motivos
considero a The Sims el juego més original
de todos los tiempos, ya que si bien pudo
haber proyectos similares en lo referido a la
“vida artificial”, éste posee una concepcion
mucho mas ambiciosa que sintetiza y equili
bra magistralmente los principales aspectos
de nuestra vida cotidiana. Es realista, fasci
nante, adictivo, (nico.

Leonardo Panthou
leolistens@yahoo.com

Muy buena tu carta, Leonardo (al igual
que la otra que mandaste, pero que por
razones de espacio no pudo salir). Como te
podrés imaginar, te has hecho merecedor de
la carta del mes, |Te esperamos por la
Editorial para darte tu premiol

Apoyo y todos chochos
Sres. Xtreme PC:

Por medio de la presente es mi deber
informarles que han sido favorecidos por el
don de la buena expresion, esto se debe al
justo uso de su léxico en lo que a criticas de
juegos se refiere.

No recuerdo cuando fue la ltima vez
que estuve en desacuerdo con alguna critica
suya o que ustedes me hayan defraudado,

u.., si hasta me emociona pensar que no

soy el Unico que piensa que BattleZone 2
merece un 92%.

La forma en que ustedes depositan sus
comentarios y demas pensamientos en este
conjunto de papeles abrazado por tan lla-
mativas tapas es extraordinario, ni hablar de
sus tan elogiosas secciones, sobre todo La
Zona 3D (la cereza del postre), donde mes a
mes sigo el devenir de Don Charlie, ya
camino a convertirse en leyenda urbana. De
més esta decir que si hay alguna manera de
resureccion posible y necesitan dadores de
sangre o algun tejido que mi cuerpo pueda
regenerar no duden en hacérmelo saber,
mis mas grandes esperanzas estan deposi-
tadas en usted, Dr. Picor (jjjFuerza!!!).

Soy uno de sus mas acérrimos sequidores
desde el N° 1 ,a proposito ;Cuando sale el
N° 27 (una alegoria mia sepan disculpar), y
mes a mes ya tengo asegurado mi introduc-
cion a la lectura que ustedes me saben
brindar.

Por Ultimo no quiero desaprovechar la
oportunidad para alimentar la polémica que
hoy en dia recorre vuestras paginas,
jAguante UNREAL TOURNAMENT, vigjita!

iJA! Mira como escribe mi otro yo ;eh?

Ahora si, fuera de joda, todo lo expresa-
do més arriba es cierto, es una forma (mini-
ma) de hacerles saber lo contento que estoy
con “Xtreme PC", sobre todo sabiendo que
es bien nuestra, jcarajo!

Estoy totalmente de acuerdo con lo que
dice PINO, por el tema éste de Gustavo Di
Salvo, ya desde el N° 28. Aca la Ultima pala-
bra siempre [a tenés vos mismo, basandote
en sus,criticas, en lo que viste del juego y
demds, vas a ver si lo comprés y.punto.
Sepan que JAMAS dudé de su veracidad
para calificar los juegos, al contrario, es uno
de los puntos mas fuertes que encontré en
la revista. Sé que no deberia decirlo, pero a
mi criterio, si veo favoritismo en otra revista
nacional de juegos.

Espero haber transmitido un poco de la
satisfaccion que me dan, y aprovecho para
saludarlos.

Gaston
gastondr@ciudad.com.ar




Como podras imaginarte, parte de tu
carta tuvo que ser mutilada, debido a los
gruesos adjetivos calificativos que vertiste
sobre otra revista y otro lector. De todas for-
mas, jagradecemos tus elogios y esperamos
que nos sigas eligiendo mes a mes!

PC vs. Consolas
Estimados "gamers" de Xtreme pc:

Hola, todo bien? Soy Alejandro de
Escalada y aunque esten re-podridos de
recibir felicitaciones y bla bla bla, la verdad
que son una MASA por la informacion que
contiene "nuestra revista de juegos de PC"
y por la calidad de las notas, ya que se ve
claramente que le dedican mucho tiempo a
esto (bueno, a quien no le gustaria ganarse
unos mangos hoy en dia por hacer lo que
mas nos gusta). Les cuento que estoy muy
contento que en el nimero de marzo haya
vuelto la seccion de emuladores porque me
parece que es un tema que le importa a la
mayorfa, ademés, creo que debe haber
pocos con internet que no se hayan bajado
algtin ROM de por ahi...

Ahora tengo 18 afios y como muchos
empecé con esto de los juegos ya hace
mucho tiempo con un MSX, pero mas tarde
le llegd el turno al Family Game isi me
habré comprado juegos!, luego llegé el
turno de un Genesis. Por Ultimo llegué
donde estoy ahora con la PC, la cual hasta
hace poco pensé que las consolas no
podrian superarla, pero creo que me equi-
voqué. Si alguno tuvo la oportunidad de ver
una Dreamcast, va a notar que algunos jue-
gos de pc nuevos parecen (a comparacion
de ésta) de la Atari. No me refiero a TODOS
los juegos de PC, ni menos a "joyas" como
Quake Il que sin duda el-engine tiene un
adelanto importante y que seguramente
como ustedes, tengo ganas de ver los proxi-
mos lanzamientos con este engine, Pero,
volviendo al tema ¢no creen que tengo
razén? y esto no ésnada, cuando llegue la
PlayStation 2,-1a X-Box y la Dolphin el mar
de:baba que se nos va a formarva a ser tan
grande que pondré en duda en si compran
esa maldita plagueta aceleradora con el
chip Voodo 5 o la nueva consola que aca-
par la atencion de todos. Sigan asi.

Alejandro Ragonesi
Alegenio@tutopia.com

Estoy de acuerdo con vos en que las con-
solas cada vez son mas sorprendentes, pero
por el otro lado considero que el mercado

de los juegos para PC, en muchos casos, es
absolutamente diferente, con otras temati-
cas muy distintas a las que se ven en las con-
solas. Por esa razén opino que los dos mer-
cados pueden vivir tranquilamente juntos,
aunque los juegos de las consolas se parez-
can gréficamente cada vez mas a los de PC.

Las mujeres responden
Queridos amigos:

Hola! ;Qué tal?. Soy victoria, tengo 14
anos y vivo en Bella Vista.

Escribo para contestarle a Albano More-
no, que escribié una carta en la revista
N°27, diciendo que habia pocas mujeres que
escribian y que no tenian habilidad en los
videojuegos. Bueno, te digo que yo no hace
mucho que compro la revista y ya he leido
cartas escritas por mujeres, y si pensas que
jugamos mal a los videojuegos entonces
quiere decir que vivis en un cajon, o que
donde estas, sos el tnico que sabe de video-
juegos.

Por si no lo sabias soy una experta mane-
jando Ferraris en el NFS, y no hay enemigo
que me mate o me humille en EPISODE1:
TEM.

Realmente no me gust6 tu carta, y no
porque escribiste eso sobre las mujeres, por
que yo nunca estoy hablando de la igual-
dad, sino por ese final j¢;comico??! con el
que terminaste tu carta. No entiendo, ha-
biendo tantas cartas buenas publiquen esta.
¢seré que no tenfan otras o eligieron una al
azar?

Bueno, los dejo en paz. Espero que
mejoren LA CARTA DEL MES, perono se
crean que no.me gusta la revista, al con-
trario, me encanta; es la mejor y son
geniales.

CHAU XPC!!!
PD: Me encantd la nota sobre FIFA 2000

Victoria Inés Santamaria
martin_e5@uol.com.a

Victoria, como es |6gico no todos van a
estar de acuerdo con la carta del mes, pero
al mismo tiempo que llega tu carta diciendo
que la de Albano Moreno no te gustd, otras
llegan identificandose con él. Y para que
sepas, la eleccion corre por cuenta mia, algo
totalmente arbitrario de mi parte, jque me
encanta! :) No, hablando seriamente, la
carta del mes es seleccionada por diferentes
motivos, muchas veces por lo original de su
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contenido, y otras porque representa de la
manera més prolija el pensamiento de
muchos lectores. Otras veces, porque es la
mas divertida. O porque cuenta una historia
copada... Qué sé yo, todo depende de los
mensajes y cartas que recibamos en el mes.

El fin de las aventuras
graficas

Hola amigos de Xtreme Pc:

Me Illamo Pablo, tengo 16 afios y no
puedo creer lo que esta pasando con las
aventuras graficas, son excelentes y muy
entretenidas: conocias una historia e inte-
ractuabas con los personajes del juego. No
era la época de matar a quien se te inter-
ponga sin saber cémo se llama, ni tampoco
de los flamantes gréficos en 3D. Eran bue-
nas épocas aquellas en las que jugaba a
Indy Jones, Monkey Island, Larry 1 u otros
con graficos 2D; ni hablar cuando jugué a
“The Day of the Tentacle” y se me acelero el
corazon a mil, escuchando los primeros dia-
logos en la Sound Blaster 16 de aquella
época. Dicen que hay que adaptarse a los
cambios, pero ;no son las compariias de jue-
gos las que se tienen que adaptar a las
necesidades de los usuarios? Como bien
dijeron en la seccion “El jinete sin cabeza”,
las aventuras gréficas son las preferidas de
todo argentino y de todo el mundo. Espero
que resurjan nuevamente estos magnificos
programas que nos han dado tantas horas
de alegria.

Pablo Iza
Pablo151@hotmail.com

El fin de las aventuras
graficas Il

jOh! Grandes maestros de Xtreme PC:

¢Qué tal? Espero que bien. Antes que
nada queria decirles que estan haciendo un
excelente trabajo con la revista (los sigo
desde el nimero 4) lograron ser el todo,
iiiLO MAS DE LO MAS!!! (como dijo
Pergolini en la entrevista que le hicieron).

Tengo varias cosas de que hablarles, y
creo que voy a empezar por el tema gue
planteael chico dela carta del mes del
numero 28, llamada “La muerte de un
género”.

Yo no creo (aunque me gustaria creerlo)
que el problema es que hayan pasado de
moda, o que creo que esta matando al
género es la tecnologia. Muy pocos saben

d
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aprovecharla para hacer una aventura grafi-
ca "pura”. Sierra con Gabriel Knight 3 (jqué
juego!) por ejemplo, pudo, aunque a mi cri-
terio los responsables son los progra-
madores. Un juego, en mi opinion, no nece-
sita tener los mejores graficos para competir
en el mercado (obvio, si los tiene y es
bueno, como por ejemplo Unreal
Tournament, mejor). Si estoy equivocado
avisenme, pero entonces, ¢por-.qué TODO lo
que pudo llegar a ser aventura gréfica se
convirtié en un arcade en 3ra. persona? Ojo,
no digo que Indy 3D ni Shadow Man, etc.
sean malos; es més, me encantan, pero
extrafio los Monkey Island (jsnif!)

Otra teoria que tengo es que los juegos
de rol terminen por sacarlas de |a cartelera,
fijense la avalancha de titulos espectacu-
lares que salieron este afio: Septerra Core
(me encanto el argumento), Baldur's Gate,
Planescape: Torment... Son grandes juegos
que a pesar de no ser aventuras graficas son
muy buenos (y parecidos a ellas).

our bua (o como se escriba)

PD: A Mauro Belucio: A mi también me
encantd “La Cosa Viscosa”, pero en vez de
impulsarme a comprar el juego me impulsa
amanguearselo a un amigo! :) Y a RED's
perdonale los $15 al pobre.

Santiago Michelis
alberto_michelis@ciudad.com.ar

Como bien dijo Dan en la nueva seccion
que inauguramos el mes pasado, “El jinete
sin cabeza”, el género no ha muerto, sino
que esta sufriendo una transformacion. Y
seglin nuestro pollo, nos aproximamos a un
resurgimiento. Esperemos que sea asf...

Desde Bariloche
jjHola amigos!!

Soy-Jorge (Chorcha) de 14 afios, y ésta es
mi segunda carta. Les escribo por una razoén
muy especial: Para demostrarles que tanto
yo como-muchos de los lectores no nos olvi-
damos de ustedes en ningtn lado. Soy de
Capital y estoy a unos cientos de kilometros
de casa con unos amigos (somos 18 y unos
coordinadores) en el refugio del Cerro
Lopez, Bariloche (1620 metros sobre el nivel
del mar). Quisiera que por favor publicaran
esta carta para que después otros de los
chicos y chicas que estuvieron en el viaje (y
que leen la revista) puedan sequir mandan-
do cartas o que si alguna otra persona
quiere pueda escribir contando otros viajes.

De Ultima a alguien le puede llegar a gustar
el relato de unos pibes que anduvieron en
Bariloche y quiere que se lo contemos.

jUy! Casi me olvido de los tan conocidos
elogios.

Primero quiero agradecer a todos los que
hacen la revista por todo lo que me ayudan
a la hora de comprarme un juego (pienso
comprar NHL 2000 gracias a la nota y al
demo).

Segundo, a los lectores por entretenerme
con sus cartas a la noche cuando estoy abu-
rrido.

Y tercero y Ultimo, a mis viejos por ban-
carme $7 todos los meses (me quedé sin un
mango). Por todo esto... jGracias a todos!

Bueno, me despido mandando saludos y
pidiéndole a Coya (un amigo) que escriba.

Saludos

Chorcha
chorcha@sinectis.com.ar

Gracias por tu carta, Jorge, Es bueno
saber que nuestros amigos lectores se acuer-
dan de nosotros, jalin cuando estan a 1620
metros de altura!

¢Lara murié o no murié?
Hola queridos amigos de Xtreme PC:

Me llamo Mariano Mugnaini, soy de Rio
Cuarto y tengo 15 afios. Ayer a las 22:30 hs
finalizé Tomb Raider 4, pero me quedo una
duda al ver las imagenes finales del juego
sobre si Lara muri6 0 no murié. Me gustaria
que me aclaren eso y que me informen si va
a salir una quinta parte. Si no es asi me
interesaria que me digan su opinion sobre
la resolucion final del juego. Les agradeceria
que me dijeran si sale Tomb Raider: The Lost
Artifact y cudndo y si va a haber otro
Command and Congquer.

Sigan haciendo el maravilloso trabajo que
hacen por mucho tiempo mas.

Los saluda atentamente:

Mariano Mugnaini
jeremias87@uol.com.ar

¢ Avos te parece que la gente de Eidos
serfa capaz de matar a Larita? Desde ya te
puedo decir que no, menos teniendo en
cuenta que en cualquier momento se viene
la pelicula, con Angelina Jolie en el papel
de la heroina

Core tiene entre manos una quinta parte,
pero lo seguro es que sea con un engine

totalmente nuevo (eso esperamos). The Lost
Artifact ya esté a la venta, y no es otra cosa
que una expansion para Tomb Raider [ll.
Por la otra cuestion, todavia no hay

novedades acerca de un nuevo Command &
Conquer, pero como habras visto en este
namero de la revista, ya revisamos la expan-
sion, llamada Firestone.

Vivencias del H&D
Hola XTREME PC:

A continuacion les queria contar una ver-
dadera historia, la misma comienza asi:

De lo virtual a lo realista hay un solo
paso...

Una comUn y corriente noche yo disfruta-
ba jugando a The Sims. Hasta que la apagué
y me dispuse a leer "mis" Xtreme PC’s. Me
interesaba mucho en ese momento Hidden
& Dangerous, asi que lei todo lo que pude
sobre el juego. Recuerdo que el tnico
movimiento que hice fue ver la hora, ya que
estaba tan pero tan concentrado leyendo
que el tiempo pasd rapidisimo.

Eran alrededor de las 3 am, y ya mi vista
estaba cansada, en realidad la hora mucho
no me importaba, sin embargo me fui a
dormir... El problema era que yo no estaba
preparado para lo que iba a pasar.

Luego de unos diez minutos me levanté
de mi cama y abri la puerta que va al pasi-
llo, comencé a caminar hacia la cocina, pero
antes pasé por la habitacion de mi hermano
y la de mis viejos. Cuando llegué a mi desti-
no, escuché unos ruidos muy raros en el
lavadero y cuando abri la puerta, el
lavadero no se encontraba alli, en su reem-
plazo habia un verde paisaje de la 2da Gue-
rra-Mundial. No sé cémo ni porqué apareci
ahi.

Si, y aunque no lo crean estaba vestido
de soldado viviendo en carne propia la
guerra. Yo siempre fui un amante de los
rifles snipers, por lo tanto saqué el mio y me
dispuse a esconderme en-una colina. Al
cabode varios tiros aparecen unos'soldados
de diferente vestimenta, ellos me llamaron
mucho la atencién'y-por lo tanto fui a inves-
tigar.

Al acercarme un soldado me parecio
conocido de algtn lado, pero por lo confun-
dido que yo estaba no recordé. Después de
que esos cuatro soldados se dieran cuenta
de que yo estaba luchando por la misma
causa, unos alemanes zarpados aparecieron
y nos trataron de aniquilar. Al rato uno de
ellos dijo "Martin, saca tu sniper y corré
hacia esa montafia“. Y entonces me di cuen-
ta que ellos eran ni mas ni menos que
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Santiago, Fernando, Maxi y Martin ( el sol-
dado que cargaba un sniper era esa persona
que me pareci6 conocida; si, era Martin
Varsano). Ellos realmente eran soldados a-
liados (como en el juego). Después de una
larga explicacion de lo que me habia pasa-
do, todavia no me creian, pero igualmente
me uni al equipo rompiendo las reglas del
juego.

Si, la mision era dificil pero el plan era
bueno, Fernando con sus bengalas, Martin y
Santiago con sus Snipers y Maxi con su ame-
tralladora. Yo muy ‘colado en la misién aga-
ré mi sniper y me escondi en una loma.

Hasta que Maxi en la confusion es mata-
do en un callejon sin querer queriendo por
Santiago. Luego yo, exaltado al ver esa
escena, me dispuse a correr como loco (no
sé para qué). Pero a los pocos sequndos cai
sobre la tierra mojada, no habia muerto
pero estaba muy cansado y débil.

Después de esa aventura, me desperté
realmente emocionado. Luego me levanté ,
miré al monitor de mi computadora y en el
mismo decia: “Replaying Mision”...

Mauro Bulacio
mauro52@yahoo.com

El fin de las aventuras
graficas Il

Querido Xtreme PC:

Soy yo, escribiéndoles nuevamente para
felicitarlos por la inclusion del CD, que nos
ayuda a elegir qué comprar; pero bueno,
vamos a la razon de esta carta, que es la
siguiente: Apoyo lo que dice Mariano
Blanco, ya que, como sabran, opina igual
que yo. Aunque como Martin, no creo que
el género esté muerto; estd'en un coma
cuatro, y espero,que alguien lo saque, asf
que a ponerse las pilas, programadores,

Siguiendo con el tema, habria que decir
que las aventuras graficas.es el género en
donde se ven las mejores historias de la PC.
No solo€so, sino que éstas son siempre dis-
tintas, no como los arcades 3D (el género
mas importante del memento) con los
cuales no tengo nada en contra, es mas, me
fascinan. Otro tema para reflexionar es el
siguiente: Al finalizar 1998 uno veia para
atrés y se encontraba con seis aventuras

muy buenas, pero ahora, al finalizar 1999
uno no ve nada, sélo Gabriel Knight 3 si
hablamos de aventuras graficas 100%.
Luego mezclas de aventura y accion, algu-
nas bien logradas (Outcast y Resident Evil 2)
y otras mediocres. Pues veremos cémo viene
el 2000, habra que poner la esperanza en
Simon The Sorcerer 3D (;no podrian hacer
un preview?) y en el Alone in the Dark 4
(aunque tiene accion) y veremos si Lucas
hace algo, ya que su Ultima aventura fue
Grim Fandango, que salié hace mas de un
afo, un récord para esta empresa.

Asi que parece ser obra de la naturaleza:
Un género baja en popularidad para que
otro crezca (a los juegos de rol en tercera
persona no les daba bola nadie, salvo al
Diablo)...

Por Gltimo me despido, sigan trabajando
duro para traernos como siempre los
mejores reviews para saber qué esta suce-
diendo en el mundillo de los videojuegos.
Chau...

Rolando Paolone (Roli the Zero)
Villa Ballester

Nuevos amigos de Xtreme PC, déjenme
compartir esto con uds:

Hace ya unos 2 meses (mas o menos), por
mitad del mes de febrero estaba en mi casa,
desansando tranquilamente, cuando llegd
mi hermano de trabajar y nos pusimos a
charlar. Me cont6 cémo habia sido su dia'y
que pronto empezaria a rendir unos finales
para la facu, y también me conté que en
Xtreme PC (la conocia pero no la compraba)
salia un articulo de Baldur’s Gate 2 con
muchas fotos recopadas, y que lo habia
visto en lo de un amigo de'la facu. Ahi me
inquieté, porque en la revista' que yo me
compraba sali6 un articulito que no decia
mucho y te dejaba con muchas ganas. Y ya
mi hermano me venia diciendo muchas
cosas buenas de la revista. Asi que decidi
comprar y comparar. Tenia las 2 revistas, las
lef de arriba a abajo y noté que en la otra
las revisiones no eran muy completas,
parecia que ellos no jugaban a los juegos y
era un traduccion casi completa de una pu-
blicacion yanqui, y ya me aburria leer lo que
los yanquis piensan de un juego. En esta
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revista las revisiones se sienten reales, como
si los jugaran (lo cual es obvio), me cuentan
bien cémo es el juego, lo malo, lo bueno y
siempre dicen algo positivo del juego. Hay
mas paginas, secciones mas divertidas y lo
"mejor", aparte de que es ARGENTINA, su
olor caracteristico; jjjel cual es espectacular
y me encanta!!!

Ahhhhhhh... me olvidaba, gracias a us-
tedes conoci CONFEDERACION, mi segunda
casa y pronto primera.

Ese lugar esta re-copado, jy me gustaria
que den mas horas gratis!

Como soy nuevo en la revista hay algunas
cosas que no entiendo:

1) ¢Con que premian a la carta del mes?

2) ¢Como hago para, algun dia, trabajar
con ustedes? (por favor respondanme esto,
iya que es mi suefo!)

3) ¢Quien es "Charlie"? (parece muy po-
pular).

Bueno, por ahora es todo, les agradezco
por hacer esta revista y publicarla mes a
mes.

{EXITOS!

Charly
calosm@ciudad.com.ar

Como podras imaginarte, la politica de
las revistas no siempre es igual. Hay otras
editoriales que prefieren tener licencias de
revistas americanas, pero como vos cierta-
mente decis, en muchos casos no transmite
el sentimiento del jugador argentino. Por
esa razon Xtreme PC esta hecha por
argentinos para argentinos, y eso se nota en
todas las notas de la revista.

Lo que nos llamo |a atencion es que te
guste tanto el “olor” de la revista (que sin
lugar a dudas es caracteristico).

Ahora vamos a tus preguntas:

1) La mejor carta del mes se premia con
un juego, que el ganador retira por la
Editorial, y si vive en el interior, se lo man-
damos por correo.

2) jLeyendo y jugando.como loco, hasta
que te salgan canas verdes, y te conviertas
en un experto en el tema! Ese es el precio
que tuvimos que pagar todos en la
Editorial. Qué se leva a hacer...

COMO COMUNICARSE CON XTREME PC

Para contactarse con nosotros tienen dos caminos.
Por un lado por medio de carta a nuestra redaccion, por el otro via Internet por E-MAIL.
Carta: GRUPO 4 - XTREME PC - Paraguay 2452 4° “B” (1121) - Capital Federal / E-MAIL: xtremepc@ciudad.com.ar
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ventaja el audio vertical posicional, anadiendo asi,

una nueva di ion a la experiencia de juegos PC. EI verdad

“Quad'’ con 4 salidas de sonido digital y Dolby Digital surround, entregan el
ambiente de audio de mds alta calidad, para el exquisito sonido que usted
busca en su sist de sonido PC. Ademds, viene listo para ser actualizado
con el hardware que acelerara su salida digital de audio y le permitira sintonizar
FM, internamente, de su PC. MX400, sin lugar a dudas es lomejor en sonido &
PC del momento. Contacte su distribuidor mas cercano para mas informacion. /
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ejecute el archivo “SETUP.EXE"
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