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Diablo 2
iLa espera ha terminado!

iEl mejor RPG de la industria regresa mas dia-
bdlico que nunca. En Diablo I, los jugadores,
a través de cinco fantdsticos personajes,
exploran un mundo lleno de tinieblas, don-
de proliferan los villanos mdés sanguinarios del
planeta. sRecuerdan que en Diablo habia
un pueblecito, donde el Diablo era duefo y
sefor de ese sitio, con toda su artilleria de
fuego y trucos espeluznantes? jPues, eso se
acabd! Ahora hay 4 pueblos...

Half-Life Game of the Year Edition

Mas de 40 publicaciones le han dado el premio "Game of the Year"
a Half-Life. Esta nueva version incluye: Team Fortress Classic, modelo
para diversos jugadores y mapas, tecnologia mejorada y todas las
caracteristicas originales del primer Half-Life.
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Unreal Tournament

iUna guerra sin cuartel! En Unreal Tournament enfréntese a los
8 peores criminales en un nuevo tipo de torneo. 3La meta?2
Convertirse en Unreal Grand Master, peleando con o contra los
mejores equipos de oponentes humanos simulados jamas vistos
en un juego de accién en 3D.

Soldier of Fortune

La caceria ha comenzado y usted es el mas mortifero Soldier of Fortune
del mundo. Su misién de mercenario es simple: llegar, limpiar, sobrevivir y
finalmente fumar un cigarrillo. jPero antes deberd embarcarse en una
serie de peligrosas misiones secretas para eliminar a una organizacion

terroristal

Faradén
Faradn es un juego de estrategia basado en construir ciudades

egipcias de la época del 2900 al 700 BC. Convierta ciudadelas
egipcias en ciudades metropolitanas y sea testigo de como las
economias de sus habitantes se expanden en este exdtico

lugar.




ANNIHILATOR
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Tu tienda en internet

Creative 3D Blaster Annhilator
Pro AGP

iPresentando la primera unidad de procesamieto de gré-

ficos a nivel mundiall El 3D Blaster Annihilator Pro procesa
completamente el conducto 3D, desarrollando hasta
15 millones de triGngulos por segundo.

...... o |
Creative Sound Blaster Live! MP3+ Studio .,
La tarjeta Sound Blaster MP3 proporciona el poder para procesar audio oy 4
y efectos, asi usted obtiene completo y rico sonido en composicién Bl . /\‘% TR/ 4 A
digital y reproduccién de audio MP3 .wav, Internet, MIDI y CD. G =
Conéctela a parlantes multi-canal digitales, para una asombrosa expe- mMP3+ Studio

riencia en sonido envolvente.

Samsung MP3 Yepp E32-S

iNunca mas pierda su musica predilectal

MP3 (abreviacién de MPEG de nivel 3) es un archivo que sirve para
transmitir audio y video en forma digital. Se estd convirtiendo répida-
mente en la norma para enviar y escuchar musica con calidad de CD

en Internet.

Reproductor de DVD Pioneer DV-525
iSuper imagen! jSuper sonido! jSuper ofertal

Seleccione la zona que usted prefiera.... y disfrute de la
vida real con los colores brillantes y el sonido inigualable

del Pioneer DVD-525.
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,nuevos juegos reallzados con'
el engine de Quake Il Arena'

EDITORIAL

iBienvenidos a Xtreme PC! En esta edicion de julio,
recién comenzadito el invierno, hemos decidido
brindarles un informe acerca de los juegos que se
encuentran en desarrollo utilizando el impresio-
nante engine de id Software, el mismo con el que
John Carmack y compaiiia nos trajo uno de los mas
importantes First Person Shooters del afo, Quake
Il Arena. Varias companias han adquirido la licen-
cia para su uso y se encuentran en plena etapa de
desarrollo. Las posibilidades tanto graficas como de
comunicaciones del motor estan entre las mas
avanzadas y, si resultan aprovechadas en todo su
esplendor, pronto tendremos el placer de experi-
mentar algunos de los juegos mas impresionantes
de la historia. Todos los detalles en el informe
especial preparado por Martin Varsano en la pagi-
na 8.

Asi como el mundo de las PC tiene algunos de los
arcades mas rapidos y agresivos del mundo del
entretenimiento, también cuenta con otros juegos
que hacen honor a la pasividad y requieren mas
cerebro que garra. En este caso, nos referimos a
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una de las series mas vendidas de la historia, Myst.
En nuestra seccion El Jinete Sin Cabeza veran un
informe especial para todos aquellos que gustan
de las aventuras de Atrus y Catherine. jTenemos
algunos datos que los sorprenderan!

Por supuesto, también encontraran una variada
cantidad de Previews fundamentales, y Reviews de
los mejores juegos del momento. Junio fue un mes
espectacular en cuanto a la cantidad de titulos de
calidad que arribaron a nuestros escritorios.
Maravillas como MDK2, Ground Control y The
Longest Journey nos dejaron felices y agitados, y
por ahora es muy dificil que se vayan de nuestros
discos rigidos. Por otro lado, también tuvimos algu-
nas decepciones realmente inesperadas, como
Daikatana (aunque ya lo veniamos olfateando
luego de la demo, seguramente como todos us-
tedes) y sobre todo Vampire The Masquerade:
Redemption, un caso de verdad especial y que
esperamos tenga solucion cuanto antes. En todo
caso, una de las alegrias mas grandes fue la llegada
de MDK2, y como result6 un juego tan pero tan
buenazo nuestro amigo el Oso Videla les prepard
una guia para las partes mas complicadas en caso
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de que la necesiten (y creemos que la van a necesi-
tar).

Como recordaran, el mes pasado Microsoft y
Xtreme PC organizamos un concurso que tiene
como premio diez originales de Starlancer, el

\

espectacular simulador de combate espacial. jYya "%

tene-mos los ganadores! Todos los futuros pilotos
pueden fijarse en la seccion de News a ver si
tuvieron suerte.

Para terminar, los dos XCD que tienen en sus
manos les permitiran probar los juegos mas grossos
del mes, y si exploran un poco encontraran her-
ramientas, wallpapers y varias cosas con las que
pasar un rato divertido. Ademas, en ambos discos -
tienen videos de los titulos mas radioactivos que se {
vienen este afo, como por ejemplo Mafia, de los
mismos creadores de Hidden & Dangerous, o
Commandos 2, de los espanoles Pyro Studios. En el
XCD 2 también podran ver un video exclusivo con
los mejores juegos de Microsoft, entre los que se
encuentra Mechwarrior 4, Midtown Madness 2 y
Lose Cannon. jQue lo disfruten!

Hasta el mes que viene. Y ojo con los resfrios.

-
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NEWS

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

La Oscuridad se cierne
sobre nuestra PC

e sabe que la empresa cinematografica New Line Cinema

esta a punto de finalizar las negociaciones con una com-

pania productora de juegos para PC -cuyo nombre atn no

se dio a conocer- para el desarrollo de titulos interactivos
basados en las franquicias de la pelicula de El Sefior de los Anillos y
de la historia que se da lugar antes de los sucesos de esta famosa
trilogia que para
muchos es una obra
de culto, es decir, El
Hobbit.

En un mes ten-
dremos mas informa-
cion sobre la com-
pania que se hara
cargo de estos
nuevos juegos. Sea
quien sea, van a

Hercules y el chip
GeForce 2 GTS

a 3D Prophet Il GTS de Hercules serd la primera
placa aceleradora con el chip GeForce 2 GTS que

Sierra puso en linea
un server para
Ground Control

tener que
ponerse las
pilas para
que el juego
haga honor
allibroya
la pelicula
que se
viene.
{Algin
interesado
en |os dere-
chos de El
Silmarillion y
El libro de
los Cuentos
Perdidos?
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introduce 64MB de memoria. Al cierre de esta edi-

cion ya estaba disponible en los mercados ameri-
canos. Los 32 MB extras permitirdn que texturas mas
grandes y detalladas sean almacenadas en la tarjeta. Segiin

Hercules, esta placa permitiré que juegos como Quake Il
Arena incrementen su velocidad en un 15 por ciento. La

poderosa
tarjeta se
venderd a

dolares
mientras
que la de
32MB ron-
dara los
350 verdes.
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Sierra. La utilidad per-
mite poner en linea
un servidor para
Ground Control y con-
420 tiene instrucciones
detalladas sobre como
hacerlo. Para comodi-
dad de nuestros lec-
tores estrategas,
hemos incluido esta
utilidad en nuestro
XCD 1 de este mes.

round Control, el nuevo RTS desarrollado por Massive

Entertainment y publicado por Sierra, puede ser jugado online
gracias a una nueva aplicacion que se puede descargar desde el
sitio web de




Combat Mission ya
en las cal

Una adicion gratis al RPG de

' | dia 15 de junio Battlefront.com evl enemigo, seis niveles distintos de expgrien- Westwood, llamada Nox Quest, que
. comenz6 a vender Combat Mission, un  €ia para los soldados y més. Lo que se dice una permitird que seis jugadores jueguen
= simulador de combate tactico en un verdadera bomba. en modo cooperativo, estara en linea
ambiente 3D, que se maneja por Y para que la bomba sea mas potente Rl osw(’ion i

medio de drdenes y accion en tiempo real. todavia, en estos dias estan preparando un b e v e dp'n L
Ubicado en el frente occidental entre juniode  Patch para poder jugar por Internet que estara R q—mj-m e 8 at
1944 y el final de la guerra en 1945, Combat disponible para bajar de la red, gratis, a fines on afiadird nuevos niveles especial-
Mission nos ofrece la posibilidad de ser los del verano de los EEUU. Y si no nos creen, [ente dlselwados HIOIEECH
generales de nada menos que seis naciones en  Miren el primer XCD de este espectacular <aperativoigsicomo silines ;
conflicto, 50 tipos de armas para poder usar, numero para sacarse las dudas. ERCOlEs LS g nas

Para esta expansion se han diser
nuevos y fieros monstruos, nuevos
items y trampas mas peligrosas.
Cuando la party termine la aventura
el juego se reseteara y comenzara
todo mucho mas dificil. Nox Quest
podra jugarse a través de Westwood
Online.

126 vehiculos de
combate, 50 escenar-

ios -que incluyen
batallas y opera-
?

ET %3

ciones a gran escala-,
paracaidistas, fuerzas
especiales (jguaul),
editor de escenarios,
generador de bata-
llas al azar, bombar-
deos, ataques aéreos
y luchas nocturnas.
Combat Mission es
tan realista que
cuenta también con
distintos tipos de
clima, 45 terrenos
diferentes donde
reventarse a tiros con

Ya esta a la venta la version de
Windows conocida por muchos como
ME -Millennium Edition-, la cual cuen-
ta con varias mejoras para todo lo que
a juegos se refiere y que sorpresiva-
mente no tiene la antedltima entrega
de Microsoft, es decir, Windows 2000.
QIO Segun los especialistas, Millennium se
parece mucho méas a una segunda
parte del Win 98 que a la version de

LOS ARCHIVOS SECRETOS DE m m | Windows de este ano. Esta noticia es

seguramente un alivio para muchos y

MARTIN VARSANO también una verdadera patada para

Alias: ElMarto los pobres fanaticos de los juegos de

Edad: 30 afios PC que se hayan apurado en comprar
Fecha de Nacimiento: 11 de Abril de 1970 la version 2000.

Género preferido: Arcades 3D

Clasicos favoritos: Doom, Quake, Half-Life.

Grupo musical favorito: Black Sabbath (jyeah!)

Hobbies reconocidos: Leer libros de fantasia, Ir asidua-
mente al cine, viajar (preferentemente a exposiciones fuera
del pais), mujeres (de cualquier color y variedad), shopping.
Hobbies no reconocidos: Dormir los fines de semana,
Comprar articulos completamente indtiles (el sujeto no
reconoce esta debilidad).

Personaje preferido: Raistlin Majere (mago de |
Dragonlance, un mundo de AD&D).




LANZARIENTOS RACIONALES

GENERO come. DIST. Accion / Arcades Infogrames Tele Opuof

Aventuras / RPG Activision Tele Opcion Aventuras/ RPG (ryo Centro Mail
Simuladores Infogrames Tele Opcion Accion / Arcades Interplay Edusoft
Deportivos EA Sports Microbyte Deportes Dinamic Centro Mail

Aventuras /| Rpg Blizzard GTC Ribbon Estratégicos GT Interactive Edusoft

Deportivos EA Sports Microbyte Accion / Arcades Infogra Tele Opcion
—— =

Simuladores 7 Microbyte Estratégicos Activision Tele Opcion
Simuladores Microsoft Microsoft Aventuras/ RPG (ryo Centro Mail

2 Quake llI: Team Arena

:, i Estratégicos Infogrames Tele Opcion Aventuras/ RPG FX Interactive Centro Mail
"

uchos fueron los decep-
cionados al ver las pocas
opciones Multiplayer
que incorpora Quake Il
Arena. Luego de gastar horas en el
tradicional Deathmatch y Capture The §
Flag, los fanéticos empezaron a pedir
mas y mas. jQuake Il: Team Arena
llega al rescate! El paquete promete
ser una actualizacién "complemen-
taria" del original ya que no va a
traer misiones nuevas pero si, entre
otras cosas, mas opciones Multiplayer.
Desgraciadamente poco se sabe hasta
ahora de Quake IIl: Team Arena. Id
esta guardando todo en el mas her-

mético de los misterios. Los modos

Multiplayer que se incorporaran

serian: Harvester, conocido por

aquellos que se fisuraron la cabeza

con la modificacion de Quake Il;

HeadHunter, en el que los

jugadores deberan apoderarse de

una calavera del centro del mapa y llevarla a un altar en la base
enemiga para ganar puntos. El modo llamado Obelisk tiene dos
bases enfrentadas en los extremos del mapa, y cada base contiene
un obelisco que debe ser destruido por el equipo contrario, que
debe abrirse camino a lo Kamikaze para llegar. Para hacer la cosa
més interesante, los Obeliscos se regenerarian si no son destruidos
con rapidez, obligando a actuar en equipo y muy organizadamente.
Ademas prometen nuevos models y skins y alguna que otra sorpre-
sa.
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The Longest Journey
Motocross Madness 2
Starlancer

Euro 2000

NFS: Porsche 2000
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The Sims

Metal Fatigue
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MDK 2 Bioware / Interplay

Massive Ent./ Sierra Studios / GTC
Funcom / Empire Interactive
Microsoft

Digital Anvil / Microsoft
EA/ Microbyte

EA / Microbyte

Activision / Tele Opcion
Maxis / EA / Microbyte

Sono / Psygnosis

Accion / Arcades
Estratégicos
Aventuras / RPG
Accion / Arcades
Simuladores
Deportes
Accion / Arcades
Accion / Arcades
Simuladores
Estratégicos
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Atencion fanaticos
de la serie Fallout

n medio de la impresionante avalan-

cha de RPG que se vienen de la mano

de Interplay, hemos podido ver las

primeras imagenes de lo que seré el
tercer episodio de una de las sagas més aluci-
nantes del género.

Para todos los que pensaban que la serie
Fallout habia caido en el olvido, aqui les mos-
tramos que nada esta mas lejos de la
verdad.

Este nuevo titulo de la serie se conocera

o Fallout Tactics y aunque por el momento
Interplay no dio a conocer detalles acerca del
argumento, lo que se sabe es que no contro-
laremos un solo personaje sino que estaremos
al mando de todo un equipo.

Aparentemente la accion de Fallout Tactics
estara orientada al juego en modo
"Multiplayer" y el juego en si tendrd las mis-
mas caracteristicas y controles de los originales,
es decir que podremos movernos en tiempo
real cuando no estemos a los tiros y los com-
bates seguiran siendo por turnos.

Este juego también tendré opciones para
que podamos jugar solos y, por lo que se
puede ver en las imagenes, podria decirse que
estamos ante un hibrido entre los Fallout y los
X-Com. Con excepcion de esto, todavia es muy
poca la informacién que se tiene sobre este
interesante proyecto, ya que todavia le falta
bastante para quedar terminado. Es bueno
saber que tarde o temprano volveremos a
recorrer los escenarios de este apocaliptico y
genial universo.

Age of Empires Il:Exp.  Micosoft Pimavera 2000
American McGee's Alice  Rogue/EA Fines de 2000
Anachronox Eidos tofio 2000
Arcanum Troika Games / Sierra

Baldur’s Gate II: S. of Amn Bioware / Inerplay

Blair Witch Proyect

Comanche 4

Comanche vs Hokum

C&C: Red Alert 2

Commandos 2 Pyo Stucios/ Edos

Crimson Skies Microsoft Otofio 2000

Dark Reign 2 Activsion Julio 2000
Deux Ex fon Storm / Eidos. toio 2000
Diablo II Biizzard

Duke Nukem Forever 3 Realms

Evil Dead: Ashes 2 Ashes  THQ

Freelancer

Giants: Citizen Kabuto
Good & Evil

Heavy Metal FAK.K.2
Homeworld: Cataclysm
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Icewind Dale Interplay
Kiss: Psycho Circus GOD
Loose Cannon Microsoft
Max Payne 6.0D.
MechCommander 2 Microsoft

SimMars

Neverwinter Nights

Pool of Radiance I
Prestorians 1
Sid Meier's Civilization I

| s
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Simon the Sorcerer 3D S
Star Trek Voyager: E. Force A
Tribes 2

Warlords: Battlecry

Wizardry VIll




RESULTADOS DEL CONCURSO STARLANCER
ORGANIZADO POR MICROSOFT Y XTREME PC

1 22 de junio se llevo a cabo el sorteo entre todos los participantes del concurso que enviaron sus datos hasta ese dia a través de
sus cuentas Hotmail. Los ganadores seran notificados por teléfono o por e-mail y pueden pasar -desde el 6 de julio- por la editori-

al (Paraguay 2452, 4° B, Capital Federal, entre las 12y las 18 horas de lunes a viernes), a buscar sus juegos originales de
Starlancer, el simulador de combate espacial mas polenta del momento. Recuerden que s6lo tienen 60 dias para hacerlo. Los
ganadores que residan en el interior del pais o se encuentren imposibilitados de pasar a retirar el juego personalmente lo recibiran por

correo. Esta es la némina de ganadores. jFelicitaciones!

RUBEN MARINO MAGNO EVANGELINA FIORUCCI

SANTIAGO ZUCCHERINO  MAURO GABRIEL SETTIER NICOLAS G. BASSANO SANTIAGO PEREIRA

PABLO IZA

MAXIMILIANO ROLDAN  FERNANDO A. CODINA

PABLO DANIEL ROSELLI
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Nuevo patch para Half-Life

ierra Studios y Valve Software pusieron a disposicion de los
usuarios un patch para el Half-Life que lleva el programa a
la version 1.1. Esta nueva version incluye mejoras en el
codigo de comunicaciones, el mod multiplayer Team
Fortress Classic 1.5 y nuevas herramientas de desarrollo, entre ellas
Worldcraft 3 level Editor. El mod Multiplayer Team Fortress Classic
1.5 incluye tres nuevos mapas (Dustbowl, Epicenter y Warpath), un
nuevo sistema para trabajo de red para Team Fortress Classic 2 y
una nueva interface de comandos.
El popular CounterStrike ha sido mejorado también para que tra-

baje bajo el codigo
de Half-Life 1.1 e
incluye, entre otras
€osas, Nuevas ]
armas y mapas.
iTodo esto esta a
vuestra disposicion
enel XCD 1 de
esta edicion de
Xtreme PC!
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cHalo cancelado para PC?

evuelo es |a palabra exacta que causo la noticia de que
Bungie pertenece ahora al debilitado gigante Microsoft.
Esto implica que los titulos de Bungie que ya todos cono-
cemos y los que se vienen (Halo y Black and White entre
otros) seran exclusivos para una consola que aun se halla inmersa en
el misterio mas absoluto. Todavia no se sabe si Bill permitira que se
haga la version de estos dos esperadisimos titulos para PC. Lo que si
es seguro es que los poseedores de una Mac y cualquier otra consola
que no sea la de Microsoft pueden irse despidiendo del fabuloso
Halo, que conmociond a todos en el E3 de Los Angeles. De esta
manera, X-Box empieza a juntar titulos lo suficientemente grossos
como para que muchos piensen en adquirirla en el momento que
esté disponible. Por su parte, los creadores de Oni y Myth dieron a

conocer sus razones -0 algunas de ellas al menos- por las cuales deci-

dieron unirse a Microsoft: unos cuantos dolares (eso es mas que
seguro) y su preferencia por el hardware de la misteriosa X-Box.
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iDe la PC al bolsillo, estos productos
lo hacen todo!

Tome fotos de su
familia y amigos

Destaquese de la multitud, desconéctese

y suelte su creatividad con esta versitil cimara e
innovador reproductor MP3 para la PC. La camara Video
WebCam Go! le permite mantener contacto con su familia
y hacer videoconferencias o videocaptura donde usted lo
desee. El Nomad, con sus 64MB de memoria, tiene mas de
una hora de capacidad de MP3s y ademés radio FM y
grabador de voz, para una experiencia de musica digital sin

igual. Por fin usted puede disfrutar de la emocién de los S S
productos de Creative Labs en cualquier lugar.

e * Cree sus propios CDs
de musica y CD-ROMs
de sus fotos facil
y rapidamente

* Almacena 650MB en
sélo 9 minutos

* Ideal para copias
de seguridad

* Eleve la musica de Internet
a otro nivel con
Environmental Audio®

* Mas de una hora de
musica MP3, radio FM
y grabador de voz
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Por Martin Varsano

iempo atrés tuve la opor-
tunidad de realizar el
preview del primer
Midtown Madness. En
ese momento el juego
prometia pura diversion,
y por lo que se pudo ver
en la version final,
Microsoft no defraudé. El
juego hacia hincapié, para diferenciarse
de la competencia -que en este género
es mucha- en reproducir con lujo de
detalle parte de la ciudad de Chicago,
con ciertos lugares distintivos de la
arquitectura de esta bella ciudad ameri-
cana. De todas formas, todos los que
tuvimos oportunidad de jugarlo nos
quedamos con ganas de mas. Esto,
obviamente, ha sido transmitido a los
desarrolladores, Angel Studios, que
desde hace un tiempo estan preparan-
do la segunda parte de este divertido
arcade, que por primera vez nos sacara
de los Estados Unidos.

sin escalas

Lo que mencionamos es una verdad a
medias, ya que a diferencia del original,
Midtown Madness 2 nos brinda la oportu-
nidad de recorrer dos ciudades: San
Francisco y Londres. Asf que ya ven, aunque
una de las ciudades sigue siendo parte de la
geografia de América del Norte, nuestro
segundo periplo nos Ilevara hasta Europa,
hasta las mismas puertas del Palacio de
Buckingham.

Al igual que en la primera parte, estas
ciudades no son un mero decorado para
nuestras infernales carreras, sino que estan
pobladas de vida, con autos (que respetan
el trafico, no como nosotros), transedntes,
policia, etc. Es mas, si nuestros nervios lo
permiten, hasta podremos realizar una

FICHA TECNICA

‘COMPARIA / DISTRIBUCION: Angel Studios / Microsoft
INTERNET: www.microsoft.com/games

FECHA DE SALIDA: Fines de 2000
DDEMO: No disponible
'CATEGORIA: Accion / Arcades.

Midtown Madness

Recorriendo a toda velocidad las calles de Londres y San Francisco

incursion por el

subte londi-
nense... €so sf,
jteniendo especial
cuidado con los
trenes!

San Francisco
también tiene lo
suyo, con sus tran-
vias que trataran
de entorpecer
nuestro avance, o
esas subidas y
bajadas que
ponen a prueba el
aguante del auto.
Y como si fuera
poco, en esta
ocasion veremos
el dafio ocasionado
a nuestros vehiculos, por lo que no se
extrafen al perder el baul en un prodigioso
salto.

Buscando tapar los agujeros

La respuesta del publico en general a
Midtown Madness fue mas que positiva.
Pero como era de esperarse -siempre ocurre
en las primeras partes- el juego no fue per-
fecto, y una de las fallas era los problemas
de las conexiones a Internet, por lo que los
programadores han prometido mejoras en
ese campo para un juego mas estable, en el
que podran sacarse los ojos hasta 8
jugadores.

Si estaban cansados de manejar el
Volskwagen Beetle (;alguien se puede
cansar de semejante belleza?), Midtown
Madness 2 nos proveera de 9 flamantes
vehiculos, entre los que encontraremos el
Audi TT (jqué chiche!), un taxi londinense y
hasta un espectacular camion de bomberos.

Crash Test Dummies

Los modos de juego que fueron todo un

¥ Mucho mas polenta que la primera parte.

éxito en el primer Midtown seguiran dicien-
do presente en esta segunda parte, con la
adicion de un nuevo modo conocido como
"Crash Course". En esta modalidad
podremos ponernos el traje de un piloto de
acrobacias en la Gltima pelicula de accion
que se rodara en San Francisco; si no esta-
mos preparados para tanta adrenalina, la
otra opcion sera ingresar a la Academia de
Taxistas Londinenses para realizar el curso
pertinente y de esta forma convertirnos en
el tachero mas servicial de todo Londres,
igualitos a sus pares argentinos (jja!)

Este nuevo modo permitira habilitar una
gran cantidad de secretos, como por ejem-
plo nuevos escenarios y vehiculos, y también
se vera beneficiado por las modificaciones
que se han realizado en la fisica de los
vehiculos, que ahora son capaces de reco-
rrer las calles en dos ruedas y utilizar el
freno de mano para efectuar las mas com-
plicadas piruetas. Como pueden ver, los
desarrolladores estuvieron haciendo los
deberes, e incluyeron una gran cantidad de
caracteristicas que los seguidores pedian a
bocinazos. jPor lo que se puede ver, el MM2
va a ser diversion garantizada!  pq

_



Satisfacé tu ansiedad por accién, choques que sacuden la cabeza e increibles
acrobacias en mas de 40 pistas en 6 eventos: Stunt Quarry, Nationals, Baja,
Enduro, Supercross y Multiplayer Tag, y hacé que tu sangre corra. El demo

ya esta disponible en www.microsoft.com/games/motocross2

(R ranbow S ONE ®
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(COMPARIA / DISTRIBUCION: Capcom

Agqui no hay zombies de los que huir, muchacha...

FECHA DE SALIDA: Finales de 2000
- DEMO: No disponible
CATEGORIA: Aventuras / RPG

Por Martin Varsano

ero después de jugar a
Dino Crisis van a saber
que hay cosas mucho
peores que los muertos
vivos, esos repugnantes
seres hambrientos por
nuestros cerebros: los
dinosaurios, mucho mas
poderosos y rapidos, y
que se conforman con una piernita o
una manito... como plato de entrada.

lado malo, y Kirk descubre
que la Tercera Energia es
inestable y que en las
manos equivocadas puede
resultar un arma letal,
capaz de generar la
destruccion en masa de
grandes superficies. Y
como si esto fuera poco,
esta "Energia Limpia"
tiene un efecto colateral:
abrir portales dimensio-
nales que nos pueden lle-
var al pasado. Por uno de
estos portales se han cola-

Lo que ustedes seguramente se estaran
preguntando es qué conecta a estos dos
géneros depredadores tan disimiles. La
respuesta se encuentra en la mente de un
hombre: Shinji Mikami. Este talentosisimo
productor, responsable de la exitosa saga
Resident Evil (de ahi vienen los zombies
anteriormente mencionados) puso hace un

tiempo manos a la obra para concretar otro La historia de Dino Crisis se sitta en un
de sus suefios: Un mundo en el cual futuro no muy distante, en una isla conoci-
tuviéramos que enfrentarnos con estas pre-  da como Ibis. El profesor Kirk, un cientifico
histricas criaturas, en donde el horror se de esos que quedan pocos, ha puesto en
mezclara con la més poderosa accion. Y al marcha un laboratorio secreto para poder
cabo de un breve lapso los usuarios de completar su proyecto mas increible, luego
PlayStation pudieron disfrutar de Dino de que su pais discontinuara los fondos para

Crisis. Ahora es nuestro turno de correr para  SUs experimentos. Aunque sélo tiene 29
arios, el fin de este
ambicioso trabajo es
compilar el "Principio
de la Energia Limpia“,
la méas poderosa fuente
de energia. Cuando
esta nueva fuente de
poder -conocida como
Tercera Energia- sea
liberada, el mundo no
se vera inmerso en los do una buena cantidad de dinosaurios, de
problemas tipicos de esos bien peligrosos. La existencia de la raza
las fuentes de poder humana esté en juego.

tradicionales: contami-

nacion, dafios a la Mision: Salir cam

ecologia, etcétera.

Y Lamentablemente, En el juego tomaremos el rol de Regina,
# Algo de lo mejor de las consolas llega a la PC. todo o bueno tiene un integrante de las Fuerzas Especiales. Ellay




suequipo tienen 6rdenes de capturar al
profesor Kirk y descubrir la mecanica de sus
experimentos. No bien llegan a la isla tropi-
cal se dan cuenta que al profesor las cosas
se le han ido de las manos, ya que los ham-
brientos dinosaurios pululan por doguier,
buscando urgentemente algo para comer. O
sea, Nosotros.

La fauna que encontraremos en Dino
Crisis va a ser de lo mas variada, asi que
vayan preparandose para un encuentro cer-
cano del primer tipo con Raptors y
Tiranosaurios que hace millones de afios no
estiran las piernas, por lo que estan de un
humor bastante oscuro.

Entre todo este caos, nuestra mision es
bastante sencilla: Encontrar al profesor y
salir de la isla enteros. Una pavada...

Mucho inteligentes y

rapidos

Ademas de tener un tamafio descomunal
(en muchas ocasiones vamos a parecer sim-
ples insectos en comparacion), estos bichos
solian ser extremadamente inteligentes.
Capcom sabe eso, y por ese motivo han rea-
lizado un trabajo impecable con la
inteligencia artificial de los reptiles. Como
mencionamos, olvidense de los lentos y ton-
tos zombies. En Dino Crisis cualquier bichejo
podra atacarnos en cuestion de segundos, y
si se nos acercan demasiado seréan capaces
de desarmarnos con un golpe, algo que nos
pondré en una inmediata desventaja hasta
que encontremos un arma nueva.

La mecénica del juego es casi idéntica a la
de la saga Resident Evil, contando con un

inventario en donde
podremos poner nuestro
armamento y kits médi-
cos (muy necesarios), y
también combinar ciertos
elementos para crear
armas mas efectivas con-
tra estos animales duros
de matar.

No hace falta decirles
que todos |os detalles
que hacian de la saga del
horror una experiencia
inolvidable (especial-
mente jugando de
noche) estaran en Dino
Crisis, como por ejemplo una musi-
ca ambiental que pone los pelos de
punta y secuencias animadas que
sorprenderan hasta al més cauto
jugador. La trama promete idas y
venidas como s6lo Shinji sabe tejer.

Como mencionamos en el princi-
pio de este preview, el juego es
bien conocido para los usuarios de
PlayStation; es mas, ellos ya
pudieron regocijarse con una
segunda parte que lleva vendidas
mas de 800.000 copias. Y ya se comenta que
Capcom estaria preparando una tercera
entrega para la nueva consola de Sony: la
PlayStation2. De todas formas, los posee-
dores de una PC no debemos sentirnos mar-
ginados ya que la empresa esté preparando
algunas sorpresitas para nuestra version de

Dino Crisis ®

Dino Crisis, como por ejemplo:

« El mini juego "Operation Wipeout"
estara disponible desde el principio (La ver-
sion de Play lo habilitaba una vez que se
terminaba el juego). Y también seré posible
colocar nuestro puntaje en una pagina de
Internet, en el site de Capcom, para com-
parar nuestras habilidades con jugadores de
todo el mundo.

* Todos los uniformes ocultos de Regina
también seran utilizables desde el comien-
0.

A correr hasta que las

zapatillas se gasten

La gente de Capcom esta sequra de que
el impacto de Dino Crisis en los usuarios de
una PCva a ser grande: "Los jugadores van
a correr por sus vidas, ya que éstos enemi-
gos son sin dudas las criaturas mas horribles
que alguna vez pisaron el planeta, y a dife-
rencia de los zombies, fueron una realidad".

Nosotros ya nos compramos un buen par
de zapatillas de marca para asegurarnos
que romper el récord de los 100 metros
llanos no sea un problema. Los que no
creen poder superar la marca, prueben con
un T-Rex pisandole los talones... IX|




Sacrifice

Rindiendo pleitesia a los dioses de turno

PSHESLEE ;4

oda mi vida estuve al
servicio de la Diosa de la
Luz. Mi entrenamiento
como mago siempre
tuvo ese destino, y en
las tardes en las cuales
mi cabeza parecia reven-
tar después de estudiar
una inmensa cantidad
de hechizos, el sélo pensar en la recom-
pensa de trabajar para ella hacia que
me sintiera como nuevo. Después de
todo, valia la pena el sacrificio. Las
cosas que he hecho por ella se conver-
tirian en pesadillas en la mente de
cualquier mortal, pero no en la mia...
Ahora, lo que realmente me preocupa
es que después de tanta carniceria ritu-
al, la Diosa de la Oscuridad parece lla-
marme en mis plegarias... {Habré toma-
do el camino equivocado, y sera la
Dama Oscura la Unica capaz de satisfac-
er mis deseos de poder?

FICHA TECNICA

DEMO: No disponible
CATEGORIA: Estratégicos

Este pequeno relato parece haber sido
sacado de algtn libro de fantasfa; pero no,
esta inspirado en el proximo proyecto de
Shiny, la empresa liderada por David Perry
que recientemente nos sorprendio con el
maravilloso Messiah. Lo curioso de Sacrifice
(éste es el nombre del proyecto, que antes
de la exposicion E3 se mantenia en el méas
profundo secreto) es que es un juego
estratégico en tiempo real -género también
conocido como RTS-, algo que hasta el
momento la empresa no habia experimen-
tado. Pero a no temer, amigos, que segun lo
que se pudo ver en la exposicion y que uste-
des van a conocer a través de esta nota, los
dioses se han puesto del lado de Shiny.
iAlabado sea Dave Perry!

El género de la estrategia es uno de los
pocos rubros en los cuales atin la PC domina
sobre las consolas. Es l6gico, la gran calidad
gréfica de las computadoras, més el incenti-
vo de utilizar un mouse en vez de un pad,

ayuda enormemente en este tipo de juegos.
Por el momento, la cosa no parece cambiar
demasiado, con maravillas como Warcraft [ll
o Dark Reign 2.

Como pueden ver en la nota del mes
pasado, los grandes han hecho sus apuestas
para lo que resta del afio. Pero las pequenas
companias -por lo menos en esto del género
estratégico- no piensan quedarse atrés, con
titulos que realmente fueron toda una sor-
presa. Entre ellos descollo, en el stand de
Interplay, Sacrifice.

¢Y qué es lo que hace tan interesante a
este nuevo estratégico de Shiny? La respues-



ta tal vez se pueda encontrar en la tematica
del juego, que es la siguiente: Nuestra tarea
sera ser el “representante” de una deidad
en una magica tierra, convenciendo a
seguidores de otros cultos de la verdad que
nosotros poseemos. Para esto podremos uti-
lizar magia y poder para convertir a los no-
creyentes, y en el caso de que no estén de
acuerdo, convertirlos en polvo, o mejor uti-
lizarlos como material de sacrificio para sa-
tisfacer a nuestro dios de turno.

Esto, por el momento, suena a una can-
cion conocida. Es mas, ha sido aplicado con
excelentes resultados en clasicos como
Populous. La principal diferencia de Sacrifice
con el resto de los estratégicos tiene que ver
con el hecho de que no tenemos que estar
dedicados a una sola deidad durante todo
el partido...

Seguin Dave Perry, presidente de Shiny, la
clara diferencia se puede ver en este ejem-
plo: Hagamos de cuenta que hemos elegido
rendirle pleitesia a la Diosa de la Luz. Por
ella (al igual que en nuestro relato del
comienzo) mataremos a todo lo que se nos
cruce implacablemente, y los que queden
medio boleados van a ser arrastrados hasta
nuestro altar para ser sacrificados de
inmediato y sin contemplaciones. Ahi es
donde entra en escena la Diosa de la
Oscuridad (o alguna otra deidad) que se
sienta atraida por la calidad de nuestro tra-
bajo, ofreciéndonos que nos vendamos
como mercenarios, a cambio de una buena

cantidad de hechizos.
Este es el material con
el que los dioses nos
tentaran y dependera
de nosotros si quere-
mos pasarnos al lado
oscuro (perdonen la
analogia).

Lo bueno de todo
esto es que los dioses
nos estaran manipulan-
do constantemente
ofreciéndonos hechizos,
y mientras nosotros
pensamos que estamos
jugando el juego, no
son otros que los dioses los que juegan,
manipulandonos como marionetas... jQué
triste jugada del destino!

Esto, ademas, marca una diferencia radi-
cal con el grueso de los juegos estratégicos,
en donde el objetivo principal es construir
estructuras mientras esperamos obtener los
recursos necesarios para ganar las mejoras
tecnoldgicas. En Sacrifice, el edificio princi-
pal (ése que nuestros enemigos buscan
destruir para ganar el partido) seria el mago
que nosotros representamos. Mientras
ganamos experiencia de los dioses, iremos
mejorando nuestro repertorio de hechizos.
0 sea, el método es similar, pero esta reali-
zado de una manera realmente original.

Todos los cambios establecidos por Shiny
permiten que la accién cobre un rol impor-

Sacrifice PREVIEWS

tante dentro del juego. En vez de estar con-
finados a una parte del mapa, estaremos
obligados a movernos en todo el escenario
buscando enemigos, si nuestra intencion es
mejorar.

Ya de por si la mecénica del juego es real-
mente atrapante, pero uno de los puntos
fuertes de Sacrifice que atin no hemos men-
cionado son sus graficos. Visualmente, el
juego sorprende muchisimo. Todos los que
tenian oportunidad de entrar al stand de
Interplay caian en un trance al observar el
monitor en donde estaban mostrando una
beta del juego. El disefio de los niveles es
exquisito, y ni hablar de las criaturas que
pueblan este extrafo mundo. Cada dios -
hay 5 en el juego- tiene 11 criaturas a su
disposicion, que controlara el mago de
turno. Esto hace un total de 55 alimanas,
una mas interesante que la otra. Para darles
un ejemplo, el dragén de la Diosa de la Luz,
ademas de escupir fuego, tiene |a habilidad
de revivir a los camaradas caidos en com-
bate.

Por lo que la gente de Shiny nos pudo
contar, por el momento existen planes para
que los encuentros Multiplayer soporten
hasta 4 personas via LAN o Internet. En este
tipo de partidos no podremos cambiar de
deidad en el camino, asi que la que elijamos
al principio sera la que defendamos hasta
las Gltimas consecuencias, y no sélo en un
nivel, sino que es posible atravesar varios
niveles en nuestra lucha divina.

Por el momento, el Gnico modo de juego
para varios jugadores consiste en eliminar a
los otros magos, siendo los tnicos que pise-
mos esta bizarra tierra. Perry promete que
puede haber variaciones cuando el juego
esté listo; o sea, para fines de este afo.

Asi que ya saben, a arrodillarse todas las
noches junto a la cama para pedir por
Sacrifice en el arbolito de Navidad... Tal vez
la Diosa de la Luz nos escuche. IX|
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De todas las cartas que recibi-
mos luego de realizar en el
numero pasado el informe de
E3, la mayoria nos pedia algo
mas de informacion o imagenes
de la cuarta aventura de
Guybrush Threepwood: Escape
from Monkey Island.

No se pudo averiguar mucho
mas de la historia de lo comen-
tado en el informe de la exposi-
cion, pero lo que si pudimos
reunir es una buena cantidad de
fotos para que se regocijen, con
lo que (si tenemos suerte y Lucas
pone fuerza) puede ser LA aven-
tura grafica del 2000.

Graficamente, el juego esta
quedando maravilloso, ahora
hay que ver qué tal la trama y la
jugabilidad...

Maxis
Electronic Arts

DESCRIPCION

Si, hicimos previews, news...
Casi seguro que Motor City pasé
por todas las secciones de la
revista. Pero no podemos
aguantarnos, jcada vez que
vemos una foto del juego se nos
cae la baba, ya que a medida
que los dias pasan el nivel grafi-
¢o se va superando! Para mas
pruebas, las fotos que acom-
panan este texto. ;| No es una
preciosura? No vemos la hora de
preparar nuestro bélido, para
salir a humillar a todos nuestros
contricantes por Internet.

Y los chiches no sélo van a
estar en la parte grafica, amigos.
Recientemente nos enteramos
que Electronic Arts planea incor-
porar un sistema de audio que
reconoce las modificaciones del
auto, por lo que al cambiar algo
del motor, éste sonara distinto...
iDe no creer!

Escape from Monkey Island

Need for Speed: Motor City
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Croteam
No hay informacion disponible

DESCRIPCI1ON

De esta beta se estuvo
hablando bastante en Internet,
asi que decidimos meter mano y
comprobar qué tan buena esta-
ba. Los requerimientos de la
misma son bastante elevados
(Pentium 111 500 - 128 MB RAM),
pero los autores de Serious Sam
declaran que esto es solamente
un Technology Demo, y que la
version final va a ser mucho mas
accesible para todos los mor-
tales.

Como pueden ver en las fotos,
esta gente ha decidido tomar el
camino de John Carmack, reali-
zando un engine bastante
interesante, que incluye todos
los chiches necesarios. Y si lo ven
parecido a Doom, es pura coinci-
dencia...

Maxis
Electronic Arts

D ESUCIRIITPICTIONN

Cuando lo vimos en la exposi-
ci6n E3, sabiamos que se venia
otro hit de Maxis. Y es que
Simsville tiene todos los elemen-
tos necesarios para ser un éxito:
En primer lugar, estaria ubicado
exactamente en el medio de la
saga SimCity y Los Sims, ya que
se concentra en un pueblo. Los
graficos estan maravillosamente
realizados en 3D, y hasta permi-
tird importar los personajes
creados en Los Sims, para crear
un pueblo sofiado o, si quere-
mos, un pueblo que seria indica-
do para la méas macabra obra de
Stephen King. De nosotros
depende...

Lo que seguramente todos se
preguntaran es cuando va a
estar disponible. La respuesta de
Maxis es sencilla: En algin
momento de 2001.



LA AVENTURA GRAFICA MAS REALISTA JAMAS CREADA

LaTorre de Londres guarda el tesoro En 900 anos nadie ha conseguido Ahora es tu mision y solo tienes
mejor protegido del mundo. robar las Joyas de la Corona. 12 horas para lograrlo

Camaras de vigilancia, detectores de Un complejo de 26 edificios y Cientos de escenarios recreados
movimiento y calor, sistemas de alarma... mds de 1200 caminos posibles. con el mdximo realismo.

/ A
Nadie ha llegado jamds al interior Mas de 100 objetos y herramientas Soldados britanicos y guardias de
de la cdmara acorazada. para completar con éxito tu mision. La Torre intentaran impedirlo.

Operacion encubierta 652-713. Nombre en clave: Traitors Gate
: El Pentigono sospecha que uno de sus directores planea robar las Joyas de la Corona Britanica
¢ utilizando informacion clasificada. Para descubrir al traidor se ha decidido dejar que lleve a cabo el golpe.
Previamente el agente especial Raven deberd sustituir las joyas auténticas por réplicas sin dejar rastro.
Los Estados Unidos han decidido ocultar la operacion al gobierno britdnico para evitar
‘embarazosos’ conflictos internacionales

Aventura no lineal con mds de 1200 caminos diferentes
Vista cinematografica con movimiento de 360°
Mas de 100 enigmas y 100 horas de juego
Recreacion exacta de la atmosfera de la Torre de Londres y sus sistemas de seguridad
4CD-ROMs

YAYAYIAY VENTA

daydream 4 &E¥P) | pc - cp-ROM
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La Mutacion de Aren

0 el motivo por el cual muchas compaiiias eligen el engine de id Software para
desarrollar sus productos

W Por Martin Varsano

asi todos los que esta-
mos en esto de los
videojuegos hace mas
de una década, conoce-
mos de memoria la his-
toria de John Carmack,
su empresa id Software
y la cantidad de éxitos
que nos han brindado a lo largo de
estos afios. Para toda la comunidad
desarrolladora, la compaiiia es sinéni-
mo de calidad indiscutida. Ahora bien,
icomo fueron los comienzos de la
empresa, y cual es el motivo por la que
muchas compaiiias eligen el ultimo
engine de John Carmack para desarro-
llar sus productos?

Diez aiios atras

Id Software comienza de manera no ofi-
cial en el afo 1990, cuando John Carmack,
Adrian Carmack, John Romero y Tom Hall
crean el primer juego de la serie
Commander Keen: Invasion of the Vorticons.
Un mes después de que Commander Keen
fuera lanzado como un producto shareware,

20

John Carmack, Adrian Carmack: y:Jobrv\S%m
Romero dejan sus respectivos trabajos en
Softdisk Publishing para armar oficialmente
lo que seria id Software. Una fecha que
seguramente queda grabada en la memoria
de estos tres prometedores jovenes: 1 de
Febrero de 1991.

El 5 de Mayo de 1992 sale a la venta lo
que seria el primer hit de la novel empresa:
Wolfenstein 3D, bajo la distribucion de
Apogee. Este es el detonante para que id
sea reconocida mundialmente, cambiando
para siempre lo que conoceriamos como
“arcades 3D".

Pero la ambicion de la empresa por crear
juegos que sorprendieran al pablico no se
iba a detener con Wélfenstein 3D. EIl 10 de
Diciembre de 1993, id pone a la venta EL
juego que marcaria un antes y un después
en los arcades: Doom. Como era de esper-
arse, la respuesta del publico es increible, y
se calcula que en algiin momento el juego
es instalado y jugado en mas de 15 millones
de computadoras en todo el mundo. Esto
permite que el titulo sea reconocido como el
juego del ano por todas las revistas especia-
lizadas de la prensa americana.

Y la fiebre no se detendria. Poco antes de
cumplir un ano con Doom, id Software nos

sorprende con Doom II: Hell on Earth, y la

onder masivamente a las
desventuras del marine contra los incansa-
bles demonios: El juego vende més de 2 mi-
llones de unidades, toda una cifra.

Laera3D

En ese momento, la popularidad de id
Software estaba en la cima, y John Carmack
era proclamado como uno de los guries en
materia de videojuegos, siendo el referente
inmediato para todo lo que se relacione con
el género de los arcades 3D. Cualquier mor-
tal se hubiera tomado unas merecidas vaca-
ciones para disfrutar de los éxitos y el dinero
cosechado, pero Mr. Carmack ya estaba
craneando un nuevo engine para el proximo
titulo de la compafiia, que volveria a sentar
las bases para este tipo de juegos.

Asi, en 1996 la compaiiia lanza Quake,
uno de los juegos més esperados desde el
exitoso Doom. La principal giferencia entre
este nuevo arcade Yy sus predecesores era
que estaba totalmente desarrollado en 3D.
Carmack de esta forma habia permitido a los
desarrolladores de niveles de id crear un
mundo que sacudi6 a todos los jugadores
del mundo, con una profundidad nunca




| vista hasta el momento. La sola idea de
| poder atacar a nuestros oponentes, que se
{ ,encontraban un piso mas arriba mirando lo
| que hacpamos era demasiado. Y ni hablar de
— 7 los encuentros Deathmatch (;hace falta
exphcar qué significa?), con un sistema
' dinamico que permitia que los jugadores
\entraran y salieran de los partidos sin inte-
rrumpir el desarrollo del juego.
Obwa‘mente un titulo de estas caracteris-
icas necesltaba poder, asi que millones de
/' usuarios en todo el mundo (nos incluimos)
tuvieron que cambiar sus méquinas para
poder disfrutar como correspondia de la
Xpe ero la verdadera revolucion
aun no habla Jlegado

/ Las placas 3D

compﬁnla desconocida por ese
ada 3dfx, puso a la venta una
ca llamada oodoo La caracteristica prin-
pal de esta aceleradora era que mejoraba

/ notablemente la calidad grafica de los jue-

€ nte las texturas. Como se
la compra de esta placa

a sus amigos, tratan-
/do de vislumbrar entre la marafia de pixels
adénde se escondia nuestro oponente. De
_esaforma la Voodoo se convirtio en una
necesidad para todos los quakeros.
/Y la historia de id se va acercando a nue
tros dias, cuando en el ‘97‘ponien a la venta
“Quake II, un titulo bastante criticado pero
~que incluia muchas mejoras a nivel multi-
player como por ejemplo la posibilidad de
que 32 personas compitieran en el mismo
escenario sumultaneameﬁte o gréficos en 16
/bits. I\
_—Elfinal es conocido por todos: La compe-
tencia'se hizo mas cruenia que nunca en
Qu;ke IIl Arena, con un titulo que hizo hin-

capié en los encuentros Deathmatch, en
algo asi como un torneo mortal, una pasion
que dia a dia suma més adeptos.

Una franquicia tentadora

Para muchos el nuevo Quake dejo de lado
ciertos aspectos ineludibles, como una histo-
ria coherente o la experiencia para un
jugador solitario peleando contra los incan-
sables stroggs. Lo que no se puede discutir
es la excelencia a nivel programacion que
Carmack brindé en el titulo. Es méas, muchos
consideran a id como una compaiiia que
fundamentalmente genera engines gréficos
para que otros tomen la posta desarrollando
juegos sensacionales, como fue el caso de
Valve con su Half-Life. La razon es bien sen-
cilla: tomando como base un engine proba-
do, los programadores ganan casi 12 meses
en el desarrollo del producto, pudiendo con-
centrarse en otros aspectos mas importantes
como una historia atrapante o modificacio-
nes al programa base.

Es por ese motlvo que, al

lecir que varios anuncios
fueron hechos antes del lanzamiento del
arcade), muchas empresas anunciaban sus
titulos, potenciados por el engine del gen
que recorre Texas a toda velo )
Ferraris rojas.
mo pueden ver, la cantidad de carac-
teristicas que el engine ofrece de entrada es
realmente tentadora, ya que los progra-
madores tienen el 50% del camino recorri-
do.

A continuacion, veremos qué estan
preparando para los proximos meses com-
pafias como Gray Matter, Ritual
Entertainment, Raven Software y Electronic
Arts con este sensacional engine.

Las entajas del engine son muchas:

Los juegos de id

Quake Il



Heavy Metal FA.K.K. 2

eforita pulposa de mal humor
que rompe todo. Esto pare-
ceria ser a simple vista la trama
de Heavy Metal FA.K.K. 2 para
muchos que han visto el video
que incluimos numeros atras
en nuestro XCD. jNada mas equivocado,
amigos! La hlstona detras de EA
mucho mas comj

arla un poco

desde que Julie (tam-
0 FAKK. 2) venci6 a Tyler
sangrientas en la Tierra
0 50 ha quedado atras, y Julie
je hasta la Galaxia de los
ndo a todos los que se
ael universo, para
y on

. De este Iugar brota eI
la vida a todos los

agua sagrada que
habitantes de Eden.

mutado a un arcade en
tercera persona, en donde
del espacio, un ente consume los mundos correremos unos espec-
que se encuentran en su camino. Por dos
milenios su destino ha sido siempre el mismo
-Na'Ch Thra' Tull /El lugar de las maquinas

puede ver en la
acomparian estas lineas-

suaves, 0 como se lo conoce actualmente- encarnados en la bella
Eden.” Julie, un personaje inspira-
Este ente ancestral, casi un dios para su do en Julie Strain, famosa
gente, es conocido como Gith. "Lo que Gith  modelo de Playboy, que
quiere, Gith lo consigue” es una de las tan- por casualidad es la mujer
tas canciones que sus empleados cantan. del responsable de FAKK.
Como era de esperarse, la Unica salvacion 2. jQué desdichado!
entre Eden y el hambre cosmico de Gith es Nuestra heroina tiene la
Julie, o sea nosotros. Toda una tarea, que facultad de utilizar ambas o
deberemos llevar a cabo para restaurar el manos para cargar con un g
orden del universo. variado arsenal, que debera utilizarse
En esta ocasion, la arena de Quake ha sabiamente, ya que todos los enemigos

tienen distintos puntos
débiles. Es mas,
muchos de los jefes (o
hosses) se encontraran
en diferentes escena-
rios, y nuestra tarea
sera acabarlos poco a
poco. Un concepto bas-
tante interesante y A A
novedoso. Y lo mejor !:

de todo tal vez sea la . T
promesa de los desarro- brazo partido, mientras que{v‘en otrps‘la :
Iladores de que el juego bisqueda de ciertos elementos sera el obje-
no va a ser repetitivo, Por  tivo final. Si todo sale como Ritual tiene
ese motivo en algunos planeado, ésta tal vez sea una de las muta-
niveles habra que luchara ~ ¢iones mas interesantes de Ia arena...
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EL AJEDREZ PARA TODO EL MUNDO

aprendices a Maestros. Lista de posiciones legales y andlisis

FX Chess incluye 5 estilos predefinidos para todo tipo de jugad@i!
eriales y "Magnetic”. comentado de las partidas

Tablero 2Dy 3D con vistas personalizadas. Piezas Stauton en var

Silo deseas, FX Chess te facilita los movimientos — Incluye las piezas “Toy” especialmente disenadas Completo tutorial con ejercicios y diagramas
posibles v te sugiere la mejor jugada. para introducir a los nifos en el ajedrez. para aprender, dominar y ensefar

FX Chess es el programa de ajedrez para todo el mundo. Desde los que quieren introducirse por primera vez hasta los que
quieren aprender y mejorar su juego. Y para los que ya lo dominan, va a suponer un reto totalmente innovador.

Ideal para todo tipo de jugadores: desde principiantes a Maestros 50 niveles de dificultad en partidas rapidas, modo torneo,
partidas de tiempo medio, tiempo exacto...  Caracteristicas especiales para principiantes: representacion grafica en el tablero de
todos los movimientos posibles de cada pieza, sugerencia de la mejor jugada y lista de posiciones legales  Analisis comentado
de las jugadas Libro de aperturas y de posiciones finales de 520 Mb 5 tipos de notacion ~ Extenso tutorial interactivo con los
niveles elemental y medio ademas de secciones especialmente disenada para ayudar a ensenar el juego del ajedrez a los ninos

Modo de juego humano con movimientos agresivos e impredecibles al estilo del Campedn Mundial ruso Mikhail Tal
Motor de juego desarrollado por un Maestro del ajedrez (hecho tnico en programas de
ajedrez para ordenador) - Importa partidas PGN, EPD, Chess Master y Gambit.

}[l\ Chess incorpora opciones de red e INTERNET

Se contemplan todas las modalidades de juego en red y multiples posibilidades en
Internet: desde jugar con oponentes de todo el mundo a través de servidores de
ajedrez hasta observar partidas de Grandes Maestros.
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Return to Castle Wolfenst

| Desarrolla:

| esperarse, las cosas no
| salen exactamente como
. las tenian planeadas y un
| ejército de soldados
| mutantes con un humor de
perros ataca a los resi-
dentes del castillo, en el
que lamentablemente |
" nosotros estamos hospeda-
+ dos a la fuerza. \
. Muchas de las armas del
juego original estan siendo
| actualizadas; en la exposi-
cién se pudo ver la ame-
. tralladora M40, las famosas

s " granadas Stielhandgranate
Al lgual que en el Wolfenstein 0"9'"a| el _esas en forma de botellita, no confundir

na de las grandes sorpresas de la
E3 tanto para nosotros como para
toda la prensa mundial fue la pre-
sentacion de Return to Castle
Wolfenstein en el stand de Activision. En un
oscuro rincon, la gente de Gray Matter -ex
disefiadores de Xatrix, responsables de
Kingpin y Redneck Rampage- mostraron e
trabajo que vienen reallzand h

juego esta ambientado en Alemania con los cocteles Molotov- que los alemanes
durante la Segunda Guerra Mundial, y B.J. querrén devolvernos no bien las tiremos, y
(el protagonista) se encuentra nt ite  unfl lanzall. para cocinar a los
,apuros. La historia tiene elementos que  germanos a fuego lento.
os que han tenido Por el momento no hay una fecha de sali-
oportunidad de ver alguna i L

arquedlogo Indiana Jones, ya que losale-  wolfenstein, pero sin lugar a dudas va a
manes meten mano en las ciencias ocultas, -junto a Doom Ill, del cual hablaremos mas

buscando encontrar el arma que les permita  adelante- una de las mutaciones mas prome—
erra de su lado. Como era de tedoras de Quake Ill. {

al vez la Ultima pelicula de Bond
no sea la mejor, pero si sirve como
base para que todos los usuarios
de PC podamos disfrutar de una
- mas que interesante modificacion del engine
de Quake Il Arena, jentonces bienvenido
sea el agente secreto britanico!

Como si esto fuera poco, el famoso James
nunca tuvo una oportunidad de mostrar sus
habilidades en un monitor de PC, asi que
The World Is Not Enough seria un chance
unico. Los programadores eligieron el
engine de John Carmack porque de esta
forma podian dedicar mas tiempo a generar
un arcade que mostrara como nunca al
agente personificado por Pierce Brosnan, en
un titulo que seguin sus desarrolladores va a £
ser casi como estar en la piel del britanico %
espia. Y no es para menos, ya que contare-
mos con todos los chiches que Q tiene a Q
mano para sacar a Bond de los aprietos mas |
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EL NUEVO CLASICO
DE LA ESTRATEGIA EN
TIEMPO REAL

Juego de estrategia en tiempo real ambientado
en la época medieval.
Civilizaciones con caracteristicas
completamente diferentes.
Mas de 50 unidades, 60 edificios y 80 tecnologias.
Las unidades militares aprenden y adquieren
experiencia llegando hasta el nivel de héroes.
Defiéndete con dragones, orcos, genios, golems...
Elevada inteligencia artificial de los contendientes
controlados por el ordenador.
Avanzado editor de mapas y campanias.
Maltiples modos de juego: tutoriales, camparas, misiones,
mapa aleatorio..
Incluye la mision “La toma de Valencia por El Cid" dentro de
;‘,, la campania de La Reconquista.
Hasta ocho jugadores humanos conectados por
red e Internet.
Incluye manual de 52 paginas y tripticos de batalla.

El Rey ha muerto... Ahora el poder de la Corona estd en tus manos.

Consigue recursos para construir fortalezas, castillos, catedrales...
Invierte en nuevos avances tecnoldgicos y elige tu estrategia.

Crea el ejército mas poderoso que haya existido jamds y somete a tus enemigos.
Captura sus ciudades y une su poder al tuyo. Establece alianzas y comparte
recursos, comercia con otros pueblos, desarrolla la religion o la magia.

Haz de tu reino un lugar prospero y poderoso y defiéndelo de los invasores,
luchando por tierra y mar, durante el dia y la noche. Bajo la lluvia, la nieve,
las tormentas o el sol del desierto.

Toda tu habilidad, ingenio y dotes de estratega seran necesarios...

Bienvenido a Zar.

VAYALITASVENTA

infinite loop (2] I BCRCIROM e L 20 et
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permitirdn que podamos hacer
mucho mas que correr y matar a
nuestros enemigos con la famosa
Walter PPK, también esquiaremos

complicados, como por.gj | g
X ar en el ulti-

llosa lancha
mo film o lg ayos X, mas otras
emos develar para

ion.
jente de EA, las modificaciones
alizando al engine de Quake

Desarrolla:

e todos los juegos que vafa-ut-
lizar el engine de Q3A, Star Trek:
Voyager Elite Force va a ser el
primero en aparecer, ya que esta
anunciado para el invierno de este afio. Al
igual que sus pares, los programadores de
Raven Software han decidido adquirir los
derechos para utilizar el motor de id, y
sobre el mismo efectuar una serie de modifi-
caciones. Primeramente, vamos a tener la
oportunidad de adentrarnos en lugares
nunca vistos antes, como por ejemplo un

Distribuye:

en los Alpes o por qué no con-

famoso.

duciremos el BMW que Bond hizo

niveles, que van a ser inmensos y muy deta-
llados. Es claro entonces el motivo por el
cual decidieron poner todas las fichas en la
arena de id Software.

La fecha estimada de salida de The World
Is Not Enough es para navidad de este afio.

En la exposi-
cién no se pudo
ver demasiado,
al margen de lo
que se mostraba
en la pantalla
gigante del
stand de la com-
pania y en dos PC en una
esquina, pero los dis-
enadores prometen que el
titulo va a sorprender a los
usuarios en cuanto a la
inteligencia artificial de los
enemigos y el disefio de los

mente para Elite Force.

ste nuevo sistemade
scripting-permite que
ciertas acciones 0
en lugares determina-
dos, pero que a su vez
exista la posibilidad que
se modifiquen segun la
actitud del jugador, lo
que da lugar a una can-
tidad inmensa de posi-
bilidades.

~ Como

cubo Borg, naves de los Klingon y el USS
Voyager, por supuesto. Pero tal vez lo mas
interesante sea la adicion del lenguaje script
conocido como ICARUS, creado especial-

26
s

pueden
ver, los
fanaticos
de Star Trek pueden llegar a
tener su revancha -luego del
malogrado Klingon Honor
Guard- con uno de los
mejores engines que
la industria de los
videojuegos puede

- ofrecer.

Tuvimos la oportu-
nidad de ver el juego
en accion en uno de
los videos que la

gente de Activision nos brindé en la
expo, y aunque hay que reconocer
que algunos de los sonidos y graficos
tienen aun muchos puntos en comun
con el arcade de id Software, el titu-




Rogue Entertainment

n este caso, la transformacion de la

arena de Mr. Carmack nos llevara a

un mundo bizarro y torcido, una

version muy particular de Alicia en
el Pais de las Maravillas generada por
American McGee, un pionero en esto de los
arcades 3D que alguna vez supo pertenecer
por un breve espacio de tiempo en las filas
de id Software.

En este caso seremos la pequena Alicia, y
mientras estamos hamacandonos en el patio
de un asilo de dementes, el Conejo Blanco
vendra a avisarnos que la Reina de
Corazones ha atacado con sus secuaces
Wonderland (EI' Pais de las Maravillas) sin
piedad, y los habitantes no pudieron hacer
nada en su defensa. La Gltima esperanza de
Wonderland es (joh!) Alicia.

A nivel visual -de la misma manera que
todos los juegos comentados en esta nota-
Alice brilla: Rogue Entertainment estd
haciendo un trabajo maravilloso con el

engine , y al igual que ta serie de acertijos que encontrara en todo

el juego. Como era de esperarse, y haciendo
honor a sus dias en la empresa de Texas,
American esta adicionando una buena dosis
de accion en el arcade y por-este motivo ve-
remos a Alicia.empunando diversas armas

Heavy Metal FAK.K. 2 la perspectiva del
mismo es en tercera persona, pero con
sutiles cambios de camara que permiten que
el titulo se vea mas como una pelicula.
El'objetivo de Alicia sera resolver una cier-

Electronic Arts

(mas parecidas a bizafros juguetes), todas
con unas variantes de ataque realmente
interesantes.

El juego va a estar disponible para fines
de este aro, y va a ser distribuido por
Electronic Arts.

La sorpresa de id: Doom Il

~ 0s trapitos sucios de la empresa de John Carmack han sido
ventilados recientemente, conmocionando al mundo de
los videojuegos: id Software esta trabajando intensa-
mente en el desarrollo de lo que seria la tercera parte de
uno de los clasicos para PC: Doom.
La novedad fue dada a conocer por el mismisimo Carmack en
un anuncio el 2 de Junio, debido a los fuertes rumores que corrian

por Internet de que Paul Steed habia sido despedido de la empre- -

sa por los otros dos socios (mayoritarios) de id Software: Adrian
Carmack y Kevin Cloud. John explicé con lujo de detalles que
muchos empleados de la empresa sentian que el préximo proyecto
a desarrollarse debia ser Doom IIl (0 Doom 2000, el nombre no
esta confirmado), pero Adrian y Kevin no estaban de acuerdo, ya
que sus planes eran seguir desarrollando lo que seria el sucesor de
Quake Il Arena. Carmack les envid un ultimatum y, segun sus pa-
labras, "en represalia a nuestra proposicion decidieron despedir a

Como pueden ver, los proyectos de estas horas de diversion.
empresas son realmente prometedores, y

unavez mas demuestran que la brillante

En muchas ocasiones se critico la falta de
una historia solida en los titulos de la com-

Paul".

Lo Unico que Carmack coment6 del proyecto es que va a ser un
juego para un solo jugador (bastante alejado de la tematica de los
encuentros Deathmatch), y que va a utilizar un engine totalmente
nuevo, para beneplacito de los fans. J.C. también incluy6 en el
comunicado que la empresa esta buscando gente para suplantar a
Paul Steed.

Estuvimos buscando en la red comentarios del que fuera
responsable de la mayoria de los modelos de los Gltimos proyectos
de id, y por lo que se pudo saber por el momento prefiere evitar
cualquier declaracion, ya que piensa que lo ocurrido fue una abso-
luta injusticia.

Nosotros por nuestra parte lamentamos la partida de este gran
artista, que supo dar una personalidad muy definida a los arcades
de la empresa texana. Sin lugar a dudas, Doom IIl hubiera sido
mucho més interesante con él siendo parte del equipo.

puede ser cierto, pero lo que es indudable
es que el éxito no deja de acompanar a este
brillante programador, que ya no sabe en

mente de John Carmack impulsa a la indus-
tria de los videojuegos afio tras ano con
poderosos engines que nos brindan horas y

paia, argumentando que lo que importaba
era la nueva tecnologia que se presentaba y
no tanto el titulo que la introducia. Esto

donde poner sus flamantes Ferraris...
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REVIEWS

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

XTREME
SISTEMA DE PROMEDIOS

CLASICO

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

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

MUY BUENO
Estos son muy buenos juegos, pero
que contienen alguna falla. Aln asi
son invaluables para los sequidores
del género, y siguen siendo muy
recomendables.

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

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

MALO
Si un juego ha entrado en esta ca-
tegoria, las deficiencias que posee
son muy grandes. Slo alguna vir-
tud, que habria que buscarle
detenidamente, no lo hace caer al
siguiente promedio...

MUY MALO
Que se puede decir... jNo vale la
pena gastar ni una mirada a la caja
en el estante! Definitivamente no
saqués un peso del bolsillo para
adquirir este lamentable juego.
Mira que te avisamos...

Metal Fatigue 30
Imperium Galactica Il 34
Ground Control 36
R ©J
Motocross Madness 2 38
Evolva 40
MDK 2 42
Daikatana 44
L | AVENTURAS/RPG I | 48 _
The Longest Journey 48
Martian Gothic Unification 50
Vampire: The Masquerade Redemption 52
Sloeportes 54
Euro 2000 54
PCFuthol 2000 56

LOS ELEGIDOS DEL MES DE XTREME
Imperium Galactica Il 91%
Ground Control 90%
Motocross Madness 2 90%

MDK 2 94%

The Longest Journey 92%

Estos son los juegos que este mes se merecen el PREMIO XTREME.
£Qué es el PREMIO XTREME? Es la mencién que reciben los titulos que alcanzan una pun-
tuacion del 90% o mas, ubicindose automaticamente dentro de la categoria de los clasicos.



LA LIBERTAD NO SERA
NUESTRA HASTA QUE

LA COALICION SEA

APLASTADA!

Conseguilo en:
Lompumundo * Garbarino
CD Market « Wall Mart
EXXO » Supermercados
Libertad

numérica y la Alianza ha formado el Escuadron 45 de Voluntarios, una unidad de aviacion que pelea por el control de nuestro
sistema solar. No se te va a dar ningun entrenamiento formal, y las chances de sobrevivir son escasas. Pero la Coalicion no parara hasta que la detengamos.
Unite ahora, la Alianza y nuestra libertad te necesitan! Enlistate en www.microsoft.com/games/starlancer
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Metal Fatigu

Por Santiago Videla

iempo atras, cuando
Psygnosis anuncio
que toda su division
americana cerraria
sus puertas y que sus
recursos serian desti-
nados a desarrollar
juegos para consolas,
la‘'mayoria de sus titulos que estaban
siendo producidos para PC fueron can-
celados.

Metal Fatigue fue uno de los pocos
que logré zafar de la masiva cance-
lacién y paradéjicamente terminé sien-
do uno de los mejores juegos hechos
por esta compaiiia a lo largo de su
trayectoria en el terreno de PC.

Una formula muy interesante

En lineas generales, Metal Fatigue tiene
todos los elementos que normalmente son
una constante en los mas tradicionales jue-
gos de estrategia en tiempo real, es decir
busqueda de recursos, desarrollo de nuevas
tecnologias y construccion de estructuras y
unidades.

A simple vista esto no parece de lo mas
novedoso, de hecho ya se ha hecho en
incontables oportunidades, pero gracias a
un par de toques realmente muy ingeniosos,
la gente de Zono ha conseguido encontrarle
la vuelta para convertir lo podria haber sido
un simple clon de Starcraft en un juego muy
adictivo y en cierta forma bastante original.

Una de las caracteristicas que hacen que

FICHA TECNICA

BUCION

Metal Fatigue se
diferencie del resto es
que en cada esce-
nario la accion se
desarrolla en forma
simultanea en tres
niveles diferentes,
que son en el cielo,
en la superficie y bajo
tierra.

Cada uno de estos
niveles estan inter-
conectados entre si,
ya sea por medio de
elevadores o tele-
transportadores, que
podremos usar para
mover nuestras unidades entre cada
plano.

Este sistema de juego nos obligara
a usar tacticas muy diferentes en cada
nivel, especialmente porque las
unidades que en algunos lugares son
muy Utiles, en otros pueden llegar a
no ser de gran ayuda.

Sin duda la novedad méas impor-
tante que introduce Metal Fatigue
(que por otro lado es en lo que esta
basado el juego) es la incorporacion
de robots gigantes, infaltables pro-
tagonistas de las més conocidas series
de animacion japonesas.

Lo més interesante en el caso de los men-
cionados robots, es que a la hora de cons-
truirlos tendremos que combinar distintos
componentes que tendremos que fabricar
por separado, que son: Torso, piernas y
ambos brazos, pero lo mejor de todo es que

a medida que vayamos desarrollando nuevas
tecnologias, podremos ir consiguiendo dife-
rentes modelos de cada parte, como por
ejemplo: Torsos con lanzamisiles, mejores
blindajes, brazos con una amplia variedad
de armas o piernas que nos daran mas
velocidad y agilidad.

Gracias a esto la variedad de combina-
ciones de robots que se pueden construir es
realmente impresionante, pero esto no es
todo, porque cuando nos enfrentemos con
robots enemigos, por lo general durante el
combate podremos ir desprendiendo algu-
nas de sus partes (en especial si usamos
armas para el combate cuerpo a cuerpo,
como espadas, hachas, pufios, etc.) hacer
que nuestros robots las levanten y las reem-
placen por las que estan usando, en caso de
que sean mejores.
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A » Metal Fatigue

Ademas de esto vamos a tener la opcion
de enviar a nuestros vehiculos utilitarios a
recuperar partes de robots enemigos y si lo
hacemos de este modo, vamos a tener la
posibilidad de investigar la tecnologia cap-
turada para producir nuestro propio mode-
lo.

Como si esto no fuera suficiente, en caso
de que alguno de nuestros robots reciba
severos dafios, podremos hacer que su piloto
lo abandone y si por casualidad encon-
tramos algun robot desocupado (incluyendo
los del enemigo) podremos ocuparlo y usar-
lo.

Al terminar cada mision recibiremos
algunos puntos de experiencia, que nos
serviran para mejorar las habilidades de
cada piloto de "Combot", que haya logrado
sobrevivir, lo que hara que en la mision si-
guiente peleen un poco mejor que sus com-
paferos de menor rango.

Para movernos por los niveles subterra-
neos, estaremos obligados a tener mas
cuidado, ya que los robots (llamados
"Combots" en el juego) son demasiado
grandes para entrar, por lo que tendremos
que aventurarnos con unidades més
pequenias entre las que tendremos una per-
foradora, que a su vez sera la encargada de
montar los elevadores que nos llevaran
hacia la superficie.

En cielo, casi siempre encontraremos algu-
nas plataformas orbitando la superficie a las
que podremos enviar unidades, para
construir antenas para extraer energia solar
y asi despreocuparnos de tener que andar
buscando recursos por tierra o debajo de
ella.

Ademas de esto, cada tipo de unidad
tiene una serie de comandos, por medio de
los cuales podemos controlar la forma en la
que reaccionaran a un ataque, cuando no
los estemos controlando.

Con respecto al modo "Multiplayer", aqui
se pueden encontrar las clasicas opciones,
que se ven en estos juegos, pero como agre-
gado podemos seleccionar una opcion lla-
mada "Pre Build" y que est4 destinada a
que las tacticas conocidas como "Rush" por
los mas fanaticos, no sean efectivas, ya que
podremos construir algunas estructuras
comunes y algunas unidades (incluso
algunos "Combots" basicos) antes de
empezar a jugar.

Un laburo impecable

A decir verdad, en lo que a gréficos se
refiere Metal Fatigue es uno de los titulos
mas espectaculares que me ha tocado ver en
este género.

tiva y algunos de los
efectos de sonido no
estan a la altura del
resto del juego.

A pesar de que no es
una falla demasiado
importante, a veces
puede resultar un tanto
molesto, por lo que les
recomiendo no mandar
a ningln grupo de
unidades de una punta
del mapa a la otra.

Con excepcion de esta
mancha, el resto del
juego se comporta muy

Con un "engine" 3D que ha simple vista
es estupendo, la gente de Zono ha con-
seguido crear una serie de escenarios con
un altisimo nivel de detalle, para lo que
normalmente se ve en juegos de estrategia
en 3D.

Como ya se estaran imaginando, lo més
sorprendente en este aspecto son los mode-
los usados para los robots, ya que ademas
de su gran calidad, los disefios son de
primera.

Los modelos que usan cada una de las
tres facciones que forman parte del juego
son completamente diferentes en sus for-
mas y en sus prestaciones, pero lo mas alu-
cinante es que cada componente y cada
modelo usa formas completamente dife-
rentes logrando que la variedad realmente
sea notoria.

La animacion y la cantidad de acciones
que estos robots son capaces de hacer son
dignas de verse, especialmente cuando va-
rios "Combots" combaten entre si.

Los efectos especiales son otra de las joyi-
tas del juego, ya que dan una mayor espec-
tacularidad a todo, especialmente en el caso
de los robots.

bien (incluyendo el manejo de la cdmara) y
sus comandos son muy comodos y sencillos,
por lo que sin duda les aseguro que si son
fanaticos de este tipo de juego, Metal
Fatigue es una experiencia que deben tener
muy en cuenta e incluso puede llegar a sor-
prenderlos. [X]

Para ir cerrando

A pesar de sus cualidades, Metal Fatigue
también tiene un par de puntos flojos y el
mas notorio en algunos aspectos es la
inteligencia artificial de nuestras unidades a
la hora de encontrar el camino hacia los
lugares que les vamos sefialando.

Incluso en espacios relativamente abier-
tos, muchas unidades que ven su camino
obstruido por otros vehiculos de nuestro
bando o por algunos obstaculos menores,
parecen no poder resolver bien el problema
e incluso muchas veces se quedan intentan-
do avanzar en linea recta en lugar de rodear
a quién se esté interponiendo.

Por otro lado la musica es un tanto repeti-
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Ya esta aqui PC FOTBOL CLAUSURA 2000, el programa de
futbol més completo y vendido en Argentina, avalado por
ocho afios de éxito. Su eficaz e intuitivo Manager y el
Simulador més realista del mercado ponen a tu alcance,

con la pasion del directo y en tu casa, TODO el fitbol.

Vive la emocion
el futbol

E programa
de fithol para PC
mas vendido en

Furopa y Argentina

www.d

DISTRIBUIDO EN ARGENTINA POR

Virrey Loreto 3878 (1427) Buenos Aires
Tel:(011) 4553-7510 / (011) 4553-8229

PERSONALIZA TU CLUB
remodelando el estadio o cons-
§| truyéndolo desde cero. Crea
tus propios objetos de mer-
chandising. Contrata el cate-
ring. Todo el club esté en tus
manos.

NUEVO MANAGER MAS INTUITIVO una asis-
tente virtual te facilitard el trabajo. Y no te olvides
que también cuentas con un equipo médico, un
ayudante de campo, un kinesiélogo... todos estan
en PCFitbol.

COMPLETO MODO D.T. Pianificacidn de los
entrenamientos, variacion automética de dispo-
sicion tactica, editor de jugadas predefinidas

Lo unico que echards de menos es el banco de
suplentes.

ANIMACIONES
CAPTURADAS DE
MOVIMIENTOS REALES de
jugadores. Més de 500 anima-
ciones realizadas con el sistema
Motion Capture, que reproduce
fielmente el movimiento huma-
no a partir de modelos reales.

LA BASE DE DATOS MAS COMPLETA DEL FUTBOL ARGENTINO Y MUNDIAL, con todo lo que
hay que saber de los jugadores y directores técnicos de los equipos de Primera A, con més de 20.000
jugadores de més de ochenta paises, mas de 1.000 equipos con sus planteles reales actualizados..
{Hay quién dé mas?
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alactica Il

Ascenso del Imperio Solariano

Riveros

os fanaticos de juegos
de estrategia en el espa-
cio como Master of
Orion o Alpha Centauri
estan de parabienes,
Imperium Galactica ya
lleg6 y te permite dar
rienda suelta a tu ambi-
cion. ;Podras vencer a tus enemigos y
establecerte como emperador de la
galaxia?

La situacion galactica

El lejano futuro. La humanidad ha evolu-
cionado y su tecnologia le ha permitido
expandirse por el espacio, colonizar otros
planetas, desarrollar tecnologias que con-
vierten en realidad los suefios de sus ances-
tros. La estrella Sol y su sistema planetario es
ahora el eje central del imperio solariano,
integrado por seres humanos que cooperan
permanentemente por el bien comin y el
del Imperio. Los Solarianos han hecho con-
tacto con otras razas inteligentes, aunque
ninguna los supera en ciencia o en poder
militar y se elevan como un coloso indestruc-
tible en medio de las estrellas. Eso es, claro,
hasta que aparecen los Shinari... El juego
incluye varias razas, aunque en las campanas
principales podemos usar solo a tres.

Los Solarianos

Los solarianos son los tipicos humanos,
capacitados, eficientes y bien balanceados.
Se desenvuelven bien en todos los aspectos
del juego (expansion, espionaje, investi-
gacion, combate) y si bien son buenos en
todo, no son excelentes en nada. Esto hace
que los Solarianos sean los mas sencillos de

manejar, pues
estan preparados
para enfrentar casi
cualquier circuns-
tancia.

, Salohy His

Los Shinari

Fuslon »tamt Hoso ] tal
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Los Shinari son
una raza débil que
ha construido un
vasto imperio
sobre la base de la
diplomacia y el
engafo. Los
enfrentamientos
militares no son su
fuerte. Son com-
batientes mediocres e investigadores
lentos. Sin embargo, son excelentes
diplomaticos y disponen de la més
poderosa red de espionaje, la cual uti-
lizan para lograr sus fines, con fre-
cuencia, malévolos.

o Fesearen

o L A A
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Los Krahen

Por alguna retorcida razon, siem-
pre me identifico con los villanos en
este tipo de juegos. Hay algo atracti-
vo en la idea de transformarse en un

b



dictador galactico y
gobernar con pufio
de hierro. Pero no
pude identificarme
con los Kra’hen. No
son el tipo de villano
que inspira terror,
sino asco. Los Kra'hen
son decididamente
horribles. Masas
deformes enfundadas
en armaduras.
Cabezas con forma
de papa y el mal
habito de babear per-
manentemente. Los
Kra’hen tienen sev-
erisimos problemas a la hora de comunicarse
con otras razas, dada su inteligencia, que en
promedio es de un nivel bastante deficiente.
Se han acostumbrado a utilizar su tec-
nologia para fabricar un inmenso arsenal
con el que destruyen a todos los que se les
crucen. Y también a los que no... Su poder
militar no tiene par, pero ni siquiera pueden
hablar, mucho menos crear un cuerpo
diplomatico.

Vine, Vidi, Vici

Imperium Galactica Il es realmente un
juego de proporciones épicas. Cada una de
las razas mencionadas juega sus cartas en
forma diferente para obtener resultados y
cada campaiia viene en un CD separado (son
4 discos en total). Hay varios elementos que
se presentan al azar y le dan color a la histo-
ria. Saqueos, piratas espaciales, problemas
sociales y busquedas especificas de artefac-
tos y tecnologia para cada raza. Se puede
jugar una campana haciendo caso omiso de
estos elementos, pero nos perderiamos las
potenciales recompensas, varias de ellas muy
convenientes para nuestro imperio en
expansion permanente. Ninguna partida es
exactamente igual a la anterior. Las escenas
de video relatan la historia con increible
detalle. Otras empresas deberian tomar nota
de la calidad de las escenas que la gente de
Digital Reality logré para este titulo.
Realmente son para apagar la luz y disfru-
tarlas. El combate es un interesante elemen-
to, aunque no hay demasiada estrategia.
Por més maniobras que se ejecuten, mayor
poder de fuego nos dara la victoria un 90%
de las veces. No solo construiremos naves
sino también tanques para la defensa de
nuestras colonias y la invasion de otros plan-
etas. Todos los aspectos del juego estan muy
bien realizados en 3D, sobre todo las colo-

Imperium Galactica Il  {33AIAE

nias. De todas formas, algunos disefios son
algo simplistas. La interface se puede domi-
nar bastante rapido y es cémoda. Aunque
parezca que los tutoriales nos tiran demasia-
da informacion en un principio, bastaran
unos quince minutos para que nuestro impe-
rio comience a dar sus
primeros pasos hacia la glo-
ria. Aparte de las tres razas
principales hay un nimero de
escenarios con fines especifi-
cos en los que podremos con-
trolar algunas de las otras
razas, aunque debo advertir-
les que algunos de ellos
rozan lo imposible. Una vez
que dominemos un ndmero
importante de colonias, la
velocidad de crecimiento del
imperio aumentara de forma
exponencial, aunque segura-
mente eso coincidira con el
primer contacto con los Kra’hen. Muy malas
noticias, ya que no se detendran ante nada
con tal de exterminarnos. Si elegimos jugar
la campafia Kra'hen, debemos evitar ser des-
cubiertos por nuestras futuras victimas antes
de completar la produccion de nuestra
armada invasora.

Tempus Fugit, Imperator

Este juego tiene solos dos problemas
menores. El primero es algunos disefios que,
aunque bien hechos, son algo minimalistas.
El otro es el tiempo. El juego es tan refinado
y complejo que una partida puede ser muy
larga. No, no cinco horas, no. Ocuparse del
Impero como un buen administrador puede
llegar a llevarnos casi el doble, si es que no
somos exterminados antes por alguno de
nuestros enemigos. Este juego es para
gente paciente. Sin embargo, la recompensa

final bien vale la pena el esfuerzo. Mas alla
de su dificultad, el valor de rejugabilidad es
muy alto. Mas que un juego, es una ver-
dadera inversion. El juego lleva la marca de
clasicos como Master of Orion y Civilization.
Es probable que en cuatro o cinco afios se
siga jugando. Si tu ambicion llega hasta las
estrellas, Imperium Galactica Il es el primer
peldafio en tu ascenso al poder. Salve,
emperador lector, que nada detenga tu

mano. E
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Por Maximiliano Penalver

ierra nos sigue sorpren-
diendo. Tras la apari-
cion de Half-Life a fines
de 1998 (Ganador del
Premio Xtreme al mejor
juego del afio) esta
compaiiia se viene
despachando con titu-
los que realmente son uno mejor que el
otro. Y lo mas interesante de todo es
que abarcan varios géneros y no sélo el
de los Arcades en primera persona.

Excelentes ejemplos de esto son S.W.A.T. 3
0 Homeworld. Este ultimo, aparte de ser
uno de los titulos favoritos en la editorial
durante bastante tiempo, estuvo a punto de
alzarse con el premio al mejor juego de
1999. Y aunque perdi6 contra Hidden &
Dangerous en la votacion final, si triunfé en
el rubro de estrategia en tiempo real.

Ahora tenemos la suerte de tener en
nuestras manos este Ground Control, real-
mente una excelente propuesta de un
interesante pero poco explotado sub-género
de la estrategia en tiempo real como lo es el
combate téctico en tiempo real, que cuenta
con muy pocos buenos exponentes, entre los
que se destacan Myth: The Fallen Lords y su
secuela.

Innovador por donde se
o mire

Un disefio impecable y un tutorial muy
claro nos envuelven en la suculenta trama
que enfrentan las dos fuerzas -una poderosa
corporacion y lo que parece ser un culto reli-
gioso- que no se dan tregua durante las 30
misiones de la campafia para un solo
jugador. Esta se juega de forma lineal (15
para cada lado de la historia) y no hay
forma de elegir por cual comenzar. Como
dijimos, el tutorial es de primera y una vez
que terminemos las tres misiones de las que
consta, la interface se vuelve muy intuitiva,
algo que muy pocos juegos logran en tan

b
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round Control

Un juego que entra por los ojos y atrapa por su jugabilidad

durante el Briefing
de cada mision) y
sus modalidades de
ataque, defensay
movimientos.

Ground Control
no contempla las
facetas de recolec-
cion de recursos y
construccion de
bases y unidades,
por lo que dnica-
mente deberemos
preocuparnos por
los escuadrones que
nos encomiendan al
comienzo de cada
mision. Obviamente
esto puede parecer una pavadita para
cualquier Comandante que se precie,
pero les aseguro que la inteligencia
artificial de la maquina -y la imposi-
bilidad de salvar el partido en el
medio de un nivel- harén que algunas
se transformen en nuestra peor
pesadilla.

Contamos con una unidad princi-
pal, nuestro APC, con el que no solo
podremos cargar y transportar tropas
terrestres para desplazarlas a un
nuevo sector con mayor velocidad,

: % sino que es la Unica que posee la
poco tiempo de practica. Esto es doble-

mente meritorio cuando recordamos que el
juego estd realizado totalmente en 3D y
vemos como éstos no solo se adaptan en
teorfa sino que en la préctica son perfectos
para llevar adelante el desarrollo del
juego. Sobre todo en este entorno 3D tan
temido por los programadores y nosotros,
los -sufridos- jugadores. La cdmara es total-
mente ajustable y con la ayuda de unas
pocas teclas y el mouse podremos ponerla
en el angulo de nuestra conveniencia en
pocos segundos. El esquema de la pantalla
se completa con el correspondiente -y muy
(til- mini-mapa e iconos de rapido acceso a
nuestros escuadrones, armas y utilidades
especiales (que podremos predeterminar

capacidad de recuperar o reparar la energia

de nuestros escuadrones dafados en batalla.
Este elemento lo torna indispensable si tene-
mos en cuenta la faceta de que durante una
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mision no podemos
reponer las unidades que
perdemos.

Y hablando de
unidades, dentro de la
variada gama que posee
este GC encontraremos
tanques, tropas, artilleria
y hasta aeronaves con las
que sobrevolar el terreno
y atacar desde el aire. La
forma en que com-
binemos el potencial de
cada una sera clave para
nuestra victoria o derro-
ta. Aunque en un princi-
pio nos acordemos de
toda la familia de Massive Entertainment
por no incluir la opcion de salvar un juego
en curso, deberemos reconocer que el no
contar con la facil maniobra de "grabo y me
mando a ver qué pasa" se crean muy
buenos momentos de tension; ademas una
estupidez por el estilo nos puede costar la
mision por completo y con ella varias dece-
nas de minutos invertidos en el juego. O sea
que les aseguramos que después de compro-
bar lo duro que es perder en una mision en
que creiamos ya terminada por "cebarnos”
nos vamos a tomar las cosas con mucha mas
calma y ejercitaremos al méaximo nuestra
faceta de estratega, indispensable en todo
momento, sobre todo si lo jugamos en el
modo "Normal" en el que tendremos que
enfrentarnos hasta a nuestra propia organi-
zacion ya que tendremos habilitada la
opcion de “Friendly Fire", con lo que existira
la posibilidad de dispararles a nuestras
propias tropas si éstas se encuentran en el
camino del arco de fuego de otra de nues-
tras unidades y hacerles DANO. Si, dafio a
nuestras propias unidades. Si esto les parece
una nimiedad esperen a ver situaciones

como ordenarle a la artilleria que dispare a
cierto sector del terreno y luego darnos
cuenta -casi siempre tarde...- de que justo
un grupo de nuestro equipo jse dirigia hacia
esa misma direccion! Sin dudas todo un
desafio que los amantes de la estrategia no
dejaran de agradecer. Y es que GC pese a su
nivel de dificultad -regulable, pero bastante
alto en su modo "Normal"- es realmente
gratificante de jugar. Sin lugar a dudas parte
de esto se lo debemos a sus increibles,
espectaculares y pocas veces Vistos...

Graficos

...que no dejaran de asombrarnos ni por
un momento. Los cambios de hora y la cor-
respondiente posicion del sol, por ende la
iluminacion, es algo que se puede tener en
cuenta estratégicamente hablando, ya que
nuestros enemigos no nos pueden ver en las
sombras. Es espectacular poder ser capaces
de preparar emboscadas en los bellos
atardeceres que presentan algunos de los
increibles escenarios de este juego. Incluso
ciertos aspectos intrascendentes como la
presencia de mosqui-

| tos o bichitos de luz
en el medio de la
selva sirven para
crear un entorno ain
mas real y envol-
vente. Por otro lado
todo lo referente a
efectos especiales -
desde las explosiones
hasta los surcos que
dejan los tanques al
desplazarse- dejaran
con la boca abierta a
més de uno. Gracias
a las cdmaras,
podremos posicionar

nuestra vista en una posicion privilegiada al
ras del piso, desde donde podremos apreciar
el increible nivel de detalle que poseen
nuestras unidades, tanto al desplazarse
como al abrir fuego. Es un placer, por ejem-
plo, hacer disparar a nuestra artilleria y
luego con la cdmara sequir el recorrido de
los proyectiles hasta que se estrellan contra
nuestro objetivo y lo vuela en mil pedazos.

Factura técnica: Impecable

GC es también un juego que posee pocos
errores y, salvo el mencionado tema de no
poder salvar el juego, el resto es un placer y
no solo para la vista. GC posee un excelente
trabajo en la parte de las voces, stiper profe-
sionales, y una musica que aunque no llega
a ser como la de Homeworld, acompara en
todo momento la accion en pantalla. Por
otra parte, los modos multiplayer del juego
son variados y aungue no tengamos que
recolectar recursos o construir unidades, son
muy entretenidos a la hora de jugar.
Seguramente en un futuro nos expandamos
en este tema en Conexion Xtreme o en La
Cosa Viscosa, ya que por lo que parece va a
dar mucho que hablar si es que lo seguimos
jugando de esta manera en la editorial.

En resumen

Ground Control es un juego que brilla en
muchas areas. Sobre todo en su modo para
un solo jugador, que ademas de ser ver-
daderamente demandante es muy
entretenido y - gracias a la variedad de las
misiones y sus mltiples objetivos- nada,
pero nada aburrido. GC es una fija para
todos aquellos amantes de la estrategia y
una excelente opcion para que los mas rea-
cios al género hagan una primera incursion
con este espectacular juego, que sin dudas
va a dar que hablar durante unos cuantos
meses mas. E
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iMira mama... hace wheelie!

Por Diego Vitorero

como no podia se
de otra manera la
esperada secuela de
Motocross Madness
ya esta entre
nosotros.
Nuevamente
Microsoft se
despacha con un excelente producto tal
como lo hiciera hace mas de un afo. En
esta oportunidad el juego cuenta con
mejoras que lo hacen todo un clésico en
el género. Asi que no lo piensen maés,
célcense los guantes y ponganse en la
grilla de partida.

Seguramente todos conocen la primera
parte de este espectacular arcade de motos,
en el cual se disputaban intrépidas carreras
realizando todo tipo saltos y acrobacias
aéreas. Pues bien, Microsoft ha decidido
sacar esta segunda parte que mantiene la
filosofia del original pero que ha mejorado
de forma radical todos sus aspectos.

En MM2 los escenarios estan llenos de
arboles, arbustos o cactus, cosa que no ocu-
rria en la primera version, donde nos encon-
trabamos con escenarios bastante desolados.
Por otro lado, la jugabilidad de la conduc-

cion ha mejorado notablemente. Ahora ten-
dremos que poner mas cuidado en las curvas
si no queremos tener un accidente y en oca-
siones deberemos moderar la velocidad.

Se sortea un viaje al hospital
(tenemos todos los niimeros)

Motocross
Madness 2

Todo tipo de palos y golpes estéan pre-
sentes a cada momento, dejando de lado la
simulacion del motocross por el tono arcade
a costa de un mayor vértigo y emocion.

Logicamente la fisica es exagerada, pero
esto aumenta de forma importante la diver-
sion y la espectacularidad del juego. El
modo de acrobacia es sin duda el més chis-




peante y adictivo. Nos situamos en un vasto
territorio repleto de montanas, valles y ba-
rrancos escarpados. La libertad de movi-
miento es total, y nuestro unico objetivo es
realizar los mayores saltos y las mejores
acrobacias, pudiendo competir contra otros
motoqueros o simplemente tratar de mejo-
rar los récord.

Otra modalidad muy interesante es la ca-
rrera Enduro. Esta vez nos situaremos en
escenarios como una cantera de piedra, una
granja o incluso la selva. Aqui no hay
caminos ni senderos, inicamente depende-
remos de nuestra orientacion y pericia como
piloto para completar el paso por los check-
points en el orden indicado antes que los
contrarios. Por Ultimo, como eleccién mas a
la larga, podremos elegir el circuito profe-
sional, donde empezaremos desde cero
como novatos. En un principio tendremos
una moto medio pelo y ni un solo morlaco
para comprar material, por lo que debere-
mos ganar alguna carrera para aumentar
nuestros ingresos y mejorar la
moto ademés de curar las
posibles lesiones que
podamos sufrir durante la ca-
rrera. jCon el tiempo, y si
tenemos suerte y talento,
podremos llegar a ser una
estrella del supercross y ganar
toneladas de dinero!

Las opciones para configu-
rar las carreras son muy flexi-
bles. Podemos elegir el
numero de vueltas por ca-
rrera, el nimero de contrin-
cantes y sus caracteristicas.

Motocross Madness 2 o B33

También nos permiten seleccionar el modo
de practicas, carrera o torneo. Otra opcion
muy interesante es la posibilidad de graduar
el nivel de dafios que sufriremos durante la
carrera. Pero esto no es mas que el princi-
pio, ya que ademas podremos cambiar la
apariencia de la moto a nuestro antojo a
través de skins con cientos de combinaciones
diferentes y ajustar a gusto sus caracteris-
ticas.

En las partidas multiplayer hay una
opcion llamada "tag" en la que nuestra mi-
sion es atacar a otro motociclista utilizando
todo tipo de triquifiuelas para conseguir
destrozarle la moto, pero no seremos los
Unicos, ya que competiremos contra otros
que pretenden el mismo objetivo. Si esta
Gltima no les gusta pueden jugar on-line
contra cualquiera de los miles de jugadores
que podran encontrar en el sitio de Internet
que tiene la compania para tal fin. Para los
interesados las direccion es www.zone.com.

La gran novedad es que uno de sus co-di-

Auto Rotate

sefiadores principales, Stephane Roncada, es
la sensacion del campeonato norteameri-
cano de Supercross. Este muchacho le ha
dado el atractivo que el juego se merece. A
menos que lo corramos en alta resolucion y
con todas las opciones graficas activadas,
raramente el juego se enlentecerd, aunque
es aconsejable no utilizar todos los detalles
graficos en los equipos con menos requeri-
mientos.

Hasta ahora todo resulté muy lindo, pero
hay algo que realmente contrasta con todo
el juego, el sonido. Algunos lo encontraran
irritante y los menos pacientes mas que eso.
iEs sabido que se le llama avisperos a los cir-
cuitos de motocross cuando hay motos en
plena carrera, pero esto se pasa de la raya!

Bill se sube al podio

Motocross Madness 2 no es el més realista
de los simuladores de motocross que uno
pueda comprar, pero tiene todo el vértigo
que lo caracteriza, que en conjunto con los
modos de juego y la endiablada jugabilidad
que tiene lo hacen una compra segura para
los amantes de los saltos y los golpes. IX|
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arece ser que los juegos de

accion en tercera persona

estan volviendo con todo.

Después de Lara Croft, tuvi-

mos Urban Chaos, luego
MDK 2 y Evolva, y todavia hay un par
que estan por salir a la venta en
cualquier momento. Evolva es un pro-
ducto correcto con algunas caracteris-
ticas impr Pero esperab
mucho mas.

La historia

Nuestro rol es el de un vigia espacial. Nos
encontramos haciendo guardia cerca de
nuestro planeta hogar, cuando nuestros sen-
sores nos advierten de un alarmante feno-
meno. Una extrafia semilla espacial cae en
un planeta vecino. Sin perder tiempo, la
semilla germina transformandose en una
extrafia forma de vida que comienza a
apoderarse del planeta y a crear un ver-
dadero ejército de seres insectoides para
que la defiendan. Nos acercamos al planeta
y decidimos investigar haciendo un grupo de
criaturas espacialmente creadas para com-
batir organismos bioldgicos. Estos seres son
conocidos como Genohunters. Los
Genohunters no son seres muy poderosos,
pero poseen una habilidad muy especial. Al
matar una criatura, pueden absorber y
analizar su material genético, lo que les per-
mite evolucionar inmediatamente. Si una
criatura tiene garras y logran matarla, los
Genohunters desarrollaran garras similares,
lo cual les dara una nueva ventaja la proxi-
ma vez que se enfrenten a un enemigo. Es
asi como iremos consiguiendo hasta 10
armas diferentes y otras habilidades que nos
permitiran incrementar nuestra agilidad.

El juego

Evolva es un buen juego de accion, lo cual
es triste. Si, amigos, muy triste. Lo penoso
del caso es ver cémo un juego con muchisi-
mo potencial termina siendo solo un buen
juego. Muchas de las ideas de Evolva son
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INTERNET: www.interplay.cor
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Evoly

Generacion Mutante

originales pero otras
han sido pobre-
mente implemen-
tadas. Vamos,
primero, a repasar
lo que sali6 bien. El
aspecto mas sobre-
saliente son los gra-
ficos y el ambiente.
Todo un ecosistema,
con colores de todo
tipo, plantas y ani-
males. El sonido
también agrega bas-
tante a la ecuacion.
La musica es tam-
bién muy buena,
con una banda sonora tecno que termi-
na de redondear una excelente pre-
sentacion a nivel audiovisual. Las esce-
nas de presentacion son excelentes, con
un muy buen disefio y una calidad de
video envidiable. Pero ;qué pudo haber
salido mal? Para empezar, Evolva tiene
el lamentable honor de ser uno de los
juegos mas repetitivos que se hayan
visto recientemente. Aniquilar horda
tras horda de insectos es divertido al
principio, pero la cosa se va tornando
densa con el tiempo. Si bien hay que
cumplir ciertos objetivos en cada mision que
nos encomienden, la verdad es que estas
mini busquedas no son suficientes para
amenizar la rutina de "cazadores-asesinos"
en la que caen los Genohunters. Otro gran
error es que, a pesar de que el juego es gra-
ficamente impresionante, nos ataca con
toda su artilleria gréfica de entrada. A medi-
da que avanzamos, vemos cada vez menos
cosas nuevas y el interés se va perdiendo.
Las armas estan bastante bien, pero no
dejan de ser clones de las armas clasicas que
siempre vemos en este tipo de juegos. Un
arma de contacto, una ametralladora, un
lanzallamas, etcétera, etcétera, etcétera.

En resumen
No me malinterpreten. Evolva es un buen

juego. Hay accion, enemigos interesantes
(unas arafas que nos hacen pensar en

Starship Troopers), tiene buen control (tecla-
doy mouse al estilo MDK) y gréficos y
sonidos francamente excelentes. El proble-
ma es que la gente de Computer Arts no ha
sabido ponerle un mejor ritmo al juego. Si
hubiera misiones un poco mas variadas se le
podria agregar un buen 10 6 15% al resulta-
do final; es decir, como esta probablemente
te guste, pero no va a pasar mucho tiempo
antes de que se pongan a jugar a otra cosa y
dejen estos bichos en el cajon. [X]
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Por Sebastian Riveros

espués de mucho
esperar, la secuela
de MDK por fin se
hace presente. Una
verdadera muestra
de que con esfuerzo
y paciencia las cosas
salen bien. Después
de que la gente de Shiny nos hizo aluci-
nar con MDK, alla por 1997, BioWare se
ha encargado de tomar su legado, para
volver a sorprendernos con una impeca-
ble segunda parte.

Se va la segunda

Recapitulemos, entonces. Kurt, nuestro
héroe (aunque no lo quiera) acaba de derro-
tar a los invasores intergalacticos y disfruta
de un momento de relax junto con su
empleador el Dr. Hawkins y su fiel amigo
Max. La paz no dura mucho, ya que al poco
tiempo una nueva alerta indica que una
nueva nave alienigena esta haciendo peda-
2z0s una ciudad, lo que obligara a nuestro
intrépido conserje a calzarse su traje especial
para volver a combatir a los malolientes
invasores.

La union hace la fuerza

La principal novedad del juego es que no
solo controlaremos a Kurt sino también a
Max y al Dr. Hawkins. Lo bueno es que los
modos de juego cambian de acuerdo con el
personaje que utilicemos. Con Kurt, el modo
de juego es el acostumbrado. Su traje espe-
cial contintia equipado con los aditamentos
de siempre, una ametralladora, un paracai-
das y el infalible casco de francotirador.

Max no tiene un traje especial, aunque
Cuenta con sus propios juguetes. Al tener
seis patas (y caminar erguido con dos), Max
tiene la capacidad de utilizar hasta cuatro
armas simultaneamente, por otro lado su
resistencia es también superior, lo que lo
transforma en un verdadero tanque de

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Bioware/ Interplay
INTERNET: wwwinterplay.

com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x,
placa de sonido, 250 MB libres en el rigido, Windows 95/98.
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MDK2

El tonico milagroso del Dr. Hawkins

guerra canino a la hora de enfrentar a las
hordas de enemigos, que no se van a hacer
desear.

El buen doctor es el personaje més débil
de los tres pero aunque pierde el pelo, no
pierde las manias. Su habilidad principal es la
de recolectar objetos y usar su increible
bocho para combinarlos y crear nuevos
aparatos para eliminar a los molestos alieni-
genas.

Como ven, variedad es lo que sobra, eso
sin contar otras secuencias cortas que son
verdaderos mini juegos, como el aterrizaje
de Kurt (que ya habiamos visto en el primer
juego), la infiltracién de Max en cohete

N | ) -

(esquivando asteroides) y el valeroso pececil-
lo del doctor, que debe desactivar un sis-
tema de seguridad antes de que se lo
coman, por nombrar algunos.

Im-pre-sio-nan-te

Sin lugar a dudas el aspecto mas sobre-
saliente de MDK2 es la parte artistica, aqui
los graficos son realmente de antologia, las
texturas de gran calidad y todo esto viene
acompaniado por una enorme gama de efec-
tos especiales de primera, que son un ver-
dadero deleite para los ojos.

Lo que es todavia mas impresionante es el



disefio de los escenarios, ya que los entornos
que la gente de BioWare ha creado para
este juego son algo mas que sorprendente,
especialmente en muchos casos por sus
gigantescas dimensiones.

MDK 2 utiliza un nuevo "engine", conoci-
do con el nombre de "Omen*, que ha sido
desarrollado especialmente para este
proyecto y con el que han logrado resulta-
dos mas que excelentes.

Otro detalle muy impresionante es el dis-
efo y la forma en la que tendremos que
ocuparnos de los enemigos finales de cada
nivel, ya que ademas de ser muy original
nos obligaré a usar la cabeza y prestar
mucha atencion a lo que esta a nuestro
alrededor ya que en la mayoria de estos
combates tendremos que buscar la debilidad
de nuestro oponente e incluso podremos
usar distintos elementos que forman parte
del escenario a nuestro favor.

Los puzzles que hay en cada sector de los
distintos niveles son algo brillante y estan
muy bien pensados y a pesar de que algunos
son bastante extrafios, todos ellos son muy
ingeniosos y estan disefiados para explotar
al méximo las habilidades de cada perso-
naje.

El juego nos permite sequir la trama a
través de escenas muy bien realizadas con su
propio "engine" y la presentacion inicial y la
pantalla de carga estan realizadas como si
fuesen tapas y paginas revistas de historietas
de la Golden Age. De hecho la forma en que
este comic book estd ilustrado es un agrada-
ble y merecido homenaje a uno de los mas
grandes dibujantes que el mundo del comic
haya conocido, el sefior Jack Kirby, uno de
los més grandes simbolos de la popular

Marvel Comics.
El Humor

MDK?2 tiene un humor muy especial que y
esta repleto de chistes bastante sutiles (y
algunos bastante directos), que a veces
hasta nos dan pistas de lo que tenemos que
hacer.

El comportamiento de los enemigos es
bastante caracteristico de una caricatura, ya
que ademas de atacarnos suelen provo-
carnos haciendo extrafas piruetas o tratan
de llamarnos la atencion de diferentes ma-

neras.
Por otro lado, también veremos lugares
en los que también se han incluido varios

Estos son nuestros protagonistas

Lejos de ser un héroe ganador, con toda la chapa, Kurt es un simple empleado de
limpieza, que hasta el momento de la llegada de estos molestos alienigenas disfrutaba del mas dulce
placer de la vida: el total y completo anonimato. Sus hazafias en el juego anterior lo han transformado
en un personaje bastante popular, cosa que no lo hace muy feliz, pero a pesar de todo deberd calzarse
el traje especial, cortesia del buen doc y salir a masacrar una vez més todo lo que se interponga en su

camino.

Max es una creacion del doctor, un buen ayudante y leal compaiiero. Su personalidad era ddcil,
hasta que decidio cambiarla por de un héroe de accion, tipico de las peliculas. Ahora, Max hace el bien
sin mirar a quien revienta con una lluvia de plomo candente. Sus cuatro brazos le permiten usar hasta

cuatro armas a la vez, con resultados devastadores.

El doctor es un verdadero genio que, incomprendido por sus pares, se va de la
tierra a vivir a su nave, el Jim Dandy. Jurd no volver a la tierra hasta que lo respeten como cientifico,

cosa dif

pues el doctor hace honor a su nombre (Fluke = Chiflado).

Sin tener la agilidad y precision de Kurt o la fuerza y el aguante de Max, la principal arma del doc es
su ingenio para combinar objetos y armar las més descabelladas y destructivas armas en un abrir y ce-
rrar de 0jos.

MDK2 o R{aAIANH

personajes secundarios para lograr un am-
biente més gracioso, cosa que da muy buen
resultado, especialmente en el caso de los
flatulentos enanos cabeza de cono.

A diferencia de su primera parte, en este
juego los personajes tienen una personali-
dad mucho mas definida, (incluso los malos
mas importantes) y eso ayuda enormemente
a crear esa atmosfera tan particular que se
puede apreciar desde un primer momento.

En resumen

Hasta el control y las camaras, que tantos
problemas causan en estos juegos, estan
hechos casi a la perfeccion y podria decirse
que lo Gnico malo es que el juego se acaba y
te deja pidiendo mas. Si se quieren divertir,
disfrutar de excelentes gréficos y reirse a
mas no poder, éste es el juego correcto.
Nuestros mas sinceros aplausos a Bioware
por un trabajo estupendamente bien hecho,
que sin duda les va a traer unas cuantas
horas de accion a mas no poder, sin duda de
lo mejor que van a poder conseguir en este
género, asi que no se lo pierdan. [X]
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muchas ganas de jugarlo.
dem e Internet.

Por Sebastian Di Nardo

espués de 3 afos de
tortura, finalmente
Romero dej6 salir su
primer proyecto pro-
ducido integramente
en su compaiia. Un
gigantesco velo de
confusion, peleas,
despidos y renuncias envolvié al staff
durante todo este tiempo, entorpecien-
do cada vez mas el desarrollo de lo que
podria haber sido uno de los juegos
mas calientes del afio y dejando en
nuestras manos una pequena estufita
de cuarzo para el bano.

Corto gancho, corto fierro,
dijo el niiio de 5 aiios
peleando con su amigo

John Romero, un pequefio personaje de
largos cabellos y aspecto achinado, fue uno
de los responsables de hacernos llegar tanta

alegria en nuestra infancia. Este muchachin
formaba parte de un pequefo grupo llama-
do id Software, y que saltara a la fama con
el archiconocido Wolfenstein 3D. El primer
arcade de accion en primera persona que
nos hiciera sudar tanto interpretando a un
agente durante la Segunda Guerra Mundial.
Mas tarde, el revolucionario Doom
descorchd nuestras cabezas y mojo nuestros
panales. No contentos con esto, su secuela,
Doom 11, nos hizo ensuciar nuestros calzones
obligandonos a lavar la ropa en lugar de
apretar nuestros granitos de jovenes adoles-
centes. Después... silencio, durante afos. id
estaba preparando algo tremendo, y por
supuesto el gurt y cabecilla de la compaiiia,
John Carmack, no estaba solo. A su lado
Romero lo acompai6 haciendo que sus pro-
ductos fueran de lo mejor, y una vez més el
éxito los abrazo. Tanto que la pequena for-
tuna amasada logro subir los humos de este
muchacho. Como todos sabemos, decidio
invertir sus ganancias en una compafia a la
que llamd lon Storm, justificando su sepa-
racion del exitoso Carmack como una dife-
rencia radical de opiniones (;yo quiero tener

Daikatana

Las mentiras de un viejo pescador

mis chiches y no compartirlos con nadie?).
Desde aquel entonces, Romero, con su fla-
mante equipo, puso manos a la obra a lo
que quizas pueda llamarse la *fantochada*
méas grande de fin de siglo, en lo que a jue-
gos se refiere. Si, muchachos, nos referimos
al interminable Daikatana. Un juego que se
estaba produciendo desde antes que el
primer nimero de XtremePC llegara a sus
hogares, prometiendo ser uno de los juegos
més revolucionarios. Pero curiosamente el
engine que utilizarian para traer esta aven-
tura a nuestras pantallas seria el de Quake,
con la excusa de utilizar el tiempo de pro-
ducir un engine propio, en mejorar el disefio
de los niveles, crear un buen argumento y
una inolvidable experiencia multiplayer.
¢Que pas6? jAcaso Romero se arrepintio y
corri6 a llorar a la falda de papi Carmack?
Las hojas del almanaque fueron cayendo
e id Software volvié a sorpender a la comu-
nidad con Quake Il y su flamante engine,
demostrando una superioridad grafica que
empequefiecio a Romero una vez mas. A
pesar de las criticas y las amenazas de su dis-
tribuidora (Eidos) John decidi6 rehacer su




trabajo para poder usar el nuevo engine de
Carmack. Esta decision de: Oh-esto-no-me-
qusta-hagamoslo-de-nuevo-igual-que-ellos,
le costé mas de un afio de trabajo, peleas y
deserciones en su staff. Todo se complicé
tanto que se rumored que Daikatana nunca
veria la luz. Tal fue la preocupacion que
Romero fue controlado tan de cerca por
Eidos que perdi6 las riendas de su propia
compania.

Papi, papi perdoname.
:Puedes prestarme tu chiche
para copiarlo?

Desde el principio, Romero se pavoneaba
con un producto que ni él mismo sabia
como quedarfa. Su frase mas famosa y
polémica fue: Romero estd por convertirte
en su perra. Bueno, nada mas lejos de la
realidad. En mi opinién este muchachin
deberia tragarse todas sus palabras, porque
no hizo més que engatusarnos a todos
durante todos estos afios.

En primer lugar utilizé al igual que tantos
otros el engine de Quake Il y lo toqueted un
poquito, haciendo cambios que realmente
no hicieron nada positivo por el juego. En
un intento de mezclar accién con RPG
incluyeron una consola con atributos que
podemos mejorar a medida que adquirimos
experiencia exterminando a nuestros enemi-
gos. Esta idea podria haber sido interesante,
pero ;de qué servirian las armas mas
poderosas si un pufietazo del personaje
puede ser mas fuerte? ;Para qué fueron
creadas esas poderosas fuentes de muerte y
destruccion que descansan en nuestras
manos si todo puede arreglarse con el arma
mas pequena?

En segundo lugar incluyé a 2 personajes
(Superfly y Mikiko) que nos acompafan en
nuestra aventura, asistiéndonos y cuidando
nuestras espaldas. Pero eso es un decir,
porque en el 80% del juego somos nosotros
los que tenemos que socorrerlos gracias a la
torpe inteligencia artificial que tienen. Su
comportamiento caprichoso compromete
nuestra misién en todo momento, haciendo
que tengamos que recomenzar desde nues-
tro Ultimo save mas de una vez, porgue uno
de ellos se hizo pedazos aplastado en una
puerta. No solo no responden a los coman-
dos con los que les ordenamos atacar, dete-
nerse o levantar objetos sino ademas deci-
den atacar en los peores momentos. A pesar
de estar en inferioridad de condiciones
siempre optan por atacar al enemigo
haciéndonos volver una y otra vez a la tor-

iAlcatraz o AlcATROZ?

tuosa pantalla de "loading" por
un error que no cometimos. La
sensacion de ineptitud que trans-
miten nuestras camaradas se
acentuia a medida que la dificul-
tad del juego crece, donde los
perdemos de vista una y otra vez
detras de las puertas o en
escaleras que nunca terminan de
bajar. En una palabra, si un
Furby caminara, seria mas
inteligente que cualquiera de
estos pelones que lo Unico que
hacen es aumentar la cuota de
frustracion y crispar nuestros
nervios con las dos o tres frases que
son capaces de pronunciar.

A esta altura, ustedes se estaran
preguntando si no estaré siendo muy
duro con Daikatana. Bueno, la verdad
es que puede ser, pero esto es apenas
una muestra gratis de los problemas
con los que nos encontramos.

Graficamente no se han hecho
grandes cambios, y mucho menos los
que Romero habia prometido.
Basicamente el juego se divide en 4
épocas, Japon en el futuro, Grecia
antigua, La era Medieval y San
Francisco en el afio 2030. En cada una de las
épocas contamos con un arsenal distinto y
segun lo que habian prometido podriamos
llevar armas de una época a la siguiente y
utilizarlas hasta que se agotaran las muni-
ciones. Bueno, una vez mas fuimos timados
como nifos. No podemos llevar nada mas
que la achinada y estlpida cara de nuestro
¢héroe?

Como para agregar mas brasas a nuestro
vacio a medio cocer, los niveles por los que
atravesamos son tan confusos como poco

Daikatana  Bi3%3H

atractivos. El Japén
futurista, una
extrana mezcla de
pantano y metal con
una tonalidad
verdeazulada, con
confusas texturas
que dificultan la
deteccion de los
enemigos. La Grecia
antigua comienza
bien, con vistosos
espacios abiertos y
gigantescos templos
griegos, pero todo
se ve opacado rapi-
damente con encar-
nizadas luchas con-

tra esqueletos y arafias gigantes en asfixian-
tes pasillos. Mas adelante terminamos en la
nevada y gris Noruega medieval, plagada de
pozos de lava y aguas heladas, para termi-
nar en un San Francisco medianamente
decente y atractivo, enfrentando en todo
momento a una bateria de enemigos con un
diminuto coeficiente intelectual. Todos,
absolutamente todos efecttan ataques suici-
das, sin importar las condiciones en las que
se encuentren. Sus instrucciones son simples,
ven al enemigo y atacan hasta la muerte.

ACCION/ARCADES
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Otro claro ejemplo de
la poca pasion que
pusieron modificando
la inteligencia artifi-
cial que ya venia con
el engine original de
Quake 2. ;Qué pasa,
muchachos, 3 afios no
fueron suficientes?

Otro karma al que
cualquier valiente
debe enfrentarse es
al sistema de saves de
Daikatana. Solo
podremos salvar
cuando tengamos en
nuestro poder unas
gemas rojas que
encontramos a lo
largo de nuestro recorrido, o cada vez que
pasamos de nivel. Si bien es recomendable
economizar gemas para situaciones compli-
cadas, es conveniente salvar con regularidad,
ya que las estipidas proezas de nuestros tor-
pes acompafiantes Mikiko y Superfly dejan
mucho que desear, y si uno de ellos muere
todo termino.

Una cosa es recomenzar porque: ok, soy
pelon, perdi por infeliz porque el muiidn
que tengo por mano me impide controlar a
mi personaje. Y otra muy distinta es: Odio al
imbécil de Superfly que tiene la tonta cos-
tumbre de soltarse de las escaleras sobre un
gigantesco abismo. La frustracion se trans-

& Atenti con la tarantula ponzofioza.

forma répidamente en furia. Una furia que
podria haberme costado un nuevo periféri-
co, porque si hay algo que golpeé con furia
fue mi teclado, a causa de la incompetencia
de mis compafieritos virtuales. Es algo terri-
ble pagar una y otra vez por errores ajenos
a nuestra destreza.

Un guion tan lleno de parches
como el atuendo de Trapito

Desde el comienzo, una tortuosa intro-
duccion nos pone en el compromiso de recu-
perar una espada japonesa con un extrafo
poder llamada Daikatana. Un enigmético
personaje nos comunica gue somos |os
Unicos capaces de rescatar el artefacto de
las garras de no-se-qué-personaje cuando
su interminable monologo se ve inte-
rrumpido por una pandilla de asesinos
que lo hiere de muerte. Pero curiosa-
mente le deja fuerza suficiente para con-
tarnos el resto de la historia mientras
agoniza bajo la lluvia. A partir de ese
momento viajaremos por el tiempo per-
siguiendo al culpable y poseedor de la
espada como una tonta excusa para elimi-
nar torpes monigotes y alimanas bio-
mecénicas. Una historia tan rebuscada
como el disefio de los niveles, acom-
panados por dos personajes que son
capaces de llorar como nifios cuando
morimos por algun descuido. ;Qué
clase de héroe es un giganton negro
con una armadura cromada que llora
y da berrinches cuando nos convier-
ten en un charco de sangre? ; Qué
clase de hombre es capaz de
enfrentar ordas de esqueletos y
aranas gigantes pero siente miedo al
atravesar un cementerio? La respues-

ta es Superfly. Que vergiienza.
Un guién atrapante, otra de las promesas
que Romero no supo cumplir.

Una bala en el teléfono

Desgraciadamente en nuestro pais las
conexiones telefénicas son algo que deja
mucho que desear cuando de jugar se trata.
Es practicamente imposible lograr un ping
decente como para balear por teléfono a
nuestros amiguetes. Y si lo intentdramos via
LAN tenemos las clasicas modalidades de
juego, Deathmatch, Team Deathmatch,
Capture The Flag y Deathtag. Una vez mas
nada nuevo a pesar de las grandes promesas
que se habian hecho. Romero, el gran
defensor del multiplayer, solo nos trae como
alternativa interesante el modo cooperativo,
en el que cada jugador encarna uno de los
personajes eliminando esa porqueria de las
o6rdenes. Y cuando un ser inteligente toma
el control de quienes defienden nuestras
espaldas, realmente se nota. Una lstima,
otra vez una lastima.

Oh, me siento tan desgraciado

Después de 3 afos de espera terminé
Daikatana. Después de 3 afos de espera
confirmé mis sospechas. Romero es un
farabute. Si no se hubiera pavoneado por las
exposiciones diciendo que estaba a punto de
revolucionar el mundo de los juegos, si no se
hubiera llenado la boca con la que segun él
seria la experiencia mas excitante, todo seria
distinto. Porque si uno se olvida de todo eso
y mira Daikatana como uno de esos juegos
de los que nadie sabe absolutamente nada,
el juego no es tan malo, de hecho, esta bas-
tante bien. Pero 3 afos de capricho y brabu-
coneada crearon una expectativa que este
producto fue incapaz de igualar. Senti lo
mismo que cuando fui al cine a ver El Dia de
la Independencia. Crei que iba a ver la mejor
pelicula de ciencia ficcion del afio y me
encontré con el oscar a la pizzeta. Asi que
para Daikatana marche un Ugi’s de oro. [X]
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The Lon
Journey

gest

iPara los que extrafiaban una buena aventura grafica!

Por Durgan A. Nallar

ace mucho tiempo
que no teniamos la
oportunidad de dis-
frutar de una buena
aventura grafica, de
esas al viejo estilo.
Es decir, aquellas
que poseen una his-
'_" fida, no absol
original pero intrigante de cabo a rabo,
con puzzles divertidos y ademas que
utilice el viejo y muy querido sistema
de "point and click”, ya casi desapareci-
do luego de los tltimos experimentos
en materia de interfaces. The Longest
Journey tiene todos esos elementos y
algunos mas que haran la delicia de los
fanaticos incondicionales de este suffri-
do género.

toria

En la historia representaremos el papel de
una hermosa mujer de dieciocho afios llama-
da April Ryan. April vive en la Venecia del
futuro, una metrépolis que facilmente
recuerda a la que viéramos en Blade Runner;
tecnificada y I6brega, surcada por edificios
de aspecto antiguo tanto como por rascacie-
los y autopistas. Es el ano 2032. April es
artista y alquila una habitacion cerca de la
universidad. Su vida es normal hasta que
comienza a experimentar extrafas pesadi-
llas; se suefia a si misma en un mundo com-
pletamente diferente al conocido. April
suefia con un dragon blanco hembra, con un
grupo llamado The Fathers, con fantésticos
paisajes.

Acongojada por los suefios, cada vez mas
vividos, decide aceptar la ayuda de un hom-
bre de apellido Cortez quien, por alguna
razon que ella no alcanza a comprender,
sabe de sus miedos e insiste en nombrar al
destino como responsable del fenémeno.
April, sin embargo, desconfia. Pronto las

pesadillas pareceran tomar forma fisica,
tanto que otros ademés de ella empezaran a
verlas.

Finalmente, el enigmatico Cortez abrira
una puerta por donde April pasara al
mundo de sus suefios, y alli descubrira que
aquél es tan real como el suyo. El lugar se
llama Marcadia, y es un luminoso mundo
dominado por la magia en lugar de la cien-
cia. Le serd explicado que originalmente la
Tierra era una sola, un lugar donde con-
vivian ambas disci-
plinas. Miles de afios
atrés, debido a una
intrusion, el mundo fue
dividido en dos reali-
dades, Stark, regido
por las leyes de la l6gi-
ca, y Arkadia, regido
por las leyes del alma.
April sabra también
que no es una mujer
comun, sino que es la
Unica de su especie que
puede atravesar el
camino entre un
mundo y el otro, un
camino tejido en los

suenos.

A partir de
entonces, April
debera recorrer un
larguisimo trayecto en
busca de la restau-
racion de la Tierra pri-
mordial que la llevara
a luchar contra
fuerzas religiosas y
portentos magicos.
Buscara una torre,
cuatro dragones y una
llave, tan rapido como
pueda antes de que el
caos se desate sobre
ambos mundos.

Esta historia nos llevara en forma intermi-
tente entre distintas localidades de Stark y
Arkadia, donde April debera resolver unos
muy imaginativos puzzles, faciles en princi-
pio, y sin duda duros hacia el final del cuar-
to disco que compone el juego. Los puzzles
son |6gicos en su mayor parte, aunque tam-
bién hay de aquellos fascinantemente absur-
dos. Esta constante variacion entre mundos,
el uno tipico de la ciencia-ficcion, el otro
propio de la fantasfa, logra mantenernos
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April merodeando en Marcadia.

entusiasmados desde el principio hasta el
feliz término de la aventura, y realmente
podemos considerarlo emocionante.

En el apartado técnico, The Longest
Journey es magnifico. Soporta aceleracion -
aunque no la requiere- y color de 32 bits. El
arte de fondo es perfeccionista, pleno de
efectos como vehiculos aéreos desplazan-
dose por el cielo de Stark o el oleaje oscilan-
do en los mares de Arkadia; y los multiples
personajes que conoceremos son modelos en
3D superpuestos a la perfeccion sobre el
fondo, provistos de iluminacion dinamica,
que caminan, se mueven y comportan como
seres vivos. Se nota quiza un poco de pixela-
do en los bordes de las animaciones, pero
los gestos son impecables. También se podria
haber puesto mayor énfasis en el manejo de
los objetos, ya que no son visibles al cambiar
de manos o al ser recogidos, pero esto no es
mas que un detalle sin verdadera importan-
cia.

Un apartado especial mere-
cen las voces, actuadas sin
duda por actores profesiona-
les, y la exquisita mUsica que
ambienta cada momento de
la aventura. Los sonidos dan
vida al entorno, por ejemplo
en el ruido caracteristico de
una ciudad en Stark o el
graznido de las gaviotas en
Arkadia.

Es destacable el frondoso
arbol de didlogo; cada per-
sonaje tiene mucho que decir,

y eso requiere paciencia por parte del
jugador, més considerando que la historia
invita a ser descubierta hasta el final. Para
los impacientes, existe la manera de adelan-
tar los didlogos, al igual que las animaciones
de los personajes moviéndose de un lugar a
otro, pero el juego no recomienda abusar
demasiado de esta posibilidad ya que co-
rreriamos el riesgo de perder informacion
importante. Varios puzzles también se
resuelven mediante el uso adecuado del
arbol de dialogos; el caso mas concreto es
cuando April aparece por segunda vez en
Arkadia, hablando en un perfecto inglés,
mientras que su anfitrion utiliza una lengua
diferente. La solucion estara en el mismo
arbol de dialogo, un puzzle muy ingenioso.
En todo caso, si estamos perdidos,
podremos recurrir a un registro de las con-
versaciones y a un diario automatico que
describe en detalle lo acontecido y el proxi-

mo paso que debemos tomar para seguir el
hilo de la aventura, y que vale la pena leer
porque a menudo refleja los pensamientos
de April, completando la idea de que esta-
mos inmersos en una gran cruzada.

El manejo del inventario también es al
estilo de los clasicos; con el botén derecho
del mouse abriremos una ventana conte-
niendo todos los objetos recogidos, y alli
mismo podremos examinarlos de cerca o
combinarlos para obtener otras herramien-
tas. Algunos de los puzzles se apoyan en
esta facilidad: por ejemplo, en una ocasion
deberemos combinar un cable, un pato
inflable y otro objeto con el fin de improvi-
sar una pinza especial. El juego esta plagado
de referencias a otras aventuras graficas, sin
duda porque sus disefiadores las aman de
verdad, y lograran arrancarnos mas de una
sonrisa complice.

Por otro lado, las animaciones de pantalla
completa y hasta el sistema de salvado, que
permite llevar distintos registros para varios
jugadores, son irreprochables.

Otro aspecto a tener en cuenta es el sis-
tema de ramificacion simple que presenta
The Longest Journey. Como toda aventura
grafica es lineal, pero no excesivamente; por
momentos lo que ocurra dependera de
nuestras acciones, llevandonos a presenciar
hechos ligeramente diferentes. Un ejemplo
de esto es cuando April debe decidir si desea
trabajar horas extras en el bar de su patron
o quedarse en su pension mirando la TV.
Haga lo que haga, un suefio se materializara
en Stark, y segin donde se encuentre ella
veremos una animacion diferente, pero més
tarde, sin embargo, el resto de los persona-
jes se ocuparan de contarnos lo que vieron
donde no estuvimos.

En sintesis, The Longest Journey es una
aventura que hay que tener, sobre todo en
estos meses en los que el género viene
sufriendo de inanicion. Aun falta bastante
para que Escape from Monkey Island esté
disponible, pero ya no tenemos por qué
sufrir. jHemos sido salvados por April! IX]

TREME EL PROMEDIO

Una aventura gréfica al viejoy
entrafiable estilo. ;
Muy interesante guién. Gréficos
2D excelentes. Puzzles muy buenos. Sonido y
voces de primera. Subtftulos. Diversién asegu-
rada.

El érbol de didlogo puede

resultar tedioso si no estamos dispuestos a dis-
frutarlo. Los personajes en 3D tienen algo de
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ahora, esté s6lo
en inglés.
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COMPARIA / DISTRIBUCION: Talonsoft / Take2 Interactive
INTERNET: www.talonsoft.com/products/mg.html

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 266 MHz, 32 M8 RAM, CD-ROM 8x, placa
aceleradora 3D, 450 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98
SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible.

Martian Gothic
Unification

Tripulacion: manténganse solos, y sobrevivan

Por Hernan Fernandez

| mensaje fue corto, con
mucha interferencia.
Solamente se podian
entender frases sueltas
e inconexas. Lo unico
realmente claro fue la
advertencia final: si
enviabamos una
operacion de rescate debiamos prevenir
a la tripulacién que estuvieran solos,
que sobrevivieran...

Este comienzo un tanto dramético es gran
parte de lo que ambienta a MGU. Estamos
en el afio 2019, hace casi un afo se perdio
todo contacto con base Vita instalada en
Marte para investigar la posible existencia
de bacterias microscopicas marcianas. Tras
un aterrizaje de emergencia en Marte la
tripulacion llega a la base casi sin equipo ni
aire. Solo los trajes con muy poco oxigeno,
unos radios y un par de cosas inservibles. Y
haciendo caso al mensaje cada uno entra
por una puerta distinta de la base.

MGU es un juego de horror al estilo
Alone in the Dark o Resident Evil, con fon-
dos estaticos y personajes animados en 3D,
ambientado en un futuro cercano... pero
tranquilos, acd también hay zombies.

Los tres personajes: la microbiéloga Diane
Matlock, el enviado del gobierno Martin
Karne -mucho musculo, poco cerebro, como
lo dice el apellido- y el experto en
Inteligencia Artificial Kenzo Uji, van a
encontrar la base vacia, salvo por la gran
cantidad de cadaveres que hay en los pasi-
llos. El problema es que estos cadaveres
estan demasiado vivos para estar muertos, y
nos perseguiran continuamente para chu-
parnos los jjjCerebrossss!!! Y como nuestros
nuevos amiguetes estan mas muertos que
Colén no pueden morir, asi que hay que co-
rrer como Ben Johnson, ya que con las

armas solamente vamos a ganar solo unos
preciosos segundos que nos van a servir para
escapar.

Algo a lo que los usuarios de PC no nos
acostumbramos es a no poder grabar cuan-
do queramos. Igual que en los juegos de
consolas solamente vamos a poder hacerlo
accediendo a algunas computadoras que hay
repartidas por la base... pero ademas vamos
a tener unos pocos slots en cada una, total-
izando 51 grabaciones como méaximo... eso
para un usuario de PC es muy poco tratan-
dose de unas 40 horas de juego.

Algo a destacar es el ambiente creado con
los excelentes fondos, los sonidos, la musica
que acompafia los momentos de accion y
suspenso, y la poca iluminacion de la mayor
parte del juego. Los fondos prerenderizados
son en 640x480 -la Unica resolucion
disponible- pero de muy buena calidad. Los
personajes y bichos desentonan un poco con
el fondo, ya que resultan un poco simples a
pesar de usar placa aceleradora, y las anima-
ciones tampoco son de lo mejor... no sabe-
mos quién es méas zombie, si los zombies o
nuestros personajes. Hablando de los per-
sonajes, algo interesante es que vamos a
poder controlar a cualquiera de los tres en
el momento que queramos. En realidad

resulta necesario porque
continuamente vamos a
tener que usar a un per-
sonaje para ayudar a
algtin otro. Pero siempre
estando solos; no quieran
saber la cosa asquerosa
que pasa cuando se jun-
tan... puajj.

El control es comodo,
solo algunas pantallas con
la cdmara mal ubicada
resultan molestas, pero
nada grave. El sonido y la
mdsica son algo destaca-
ble, los sonidos por lo
realistas y dramaticos, y la musica porque
més alla de cansarnos resulta necesaria, y
acompana siempre a la historia cambiando
la intensidad cuando pasa algo, mantenién-
donos atentos a todo. Algunas de las pocas
cosas flojas es que resulta un poco simple y
lineal, casi todo el tiempo lo pasamos bus-
cando la llave para tal puerta o usando un
objeto con otro, sin existir la posibilidad de
resolver los enigmas de otra manera.

En fin, mientras esperamos a Alone in the
Dark IV, MGU es una interesante alternativa
con una excelente historia y muy buen ambi-
ente. Lamentablemente, el combate resulta
medio simple y al haber poca municion hay
que estar todo el tiempo corriendo. Y si les
agarra miedo pueden llamar a sus mamas
para que no los deje tanto tiempo solitos [X]

REME L PROMEDIO

Un juego de horror en 3D al
estilo Alone in the Dark o Resident Evil.
La historia, los diélogos, el

sonido, la mésica y el ambiente.
La pobre animacién, las pocas
g'r;!:do;a que podemos hacer. jA veces nos

78%

calentar esos
zombies!
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ampire
The Masquerade Redemption

Abrazame y decime Vampiro

Por Maximiliano Ferzzola

obre, pobre de mi... Y
eso que mi madre ya
me habia advertido:
"No confiés en la
buena voluntad de
los extrafios". Soy
muy confiado. Ese es
mi peor defecto.
Primero fue la pelicula de Spawn,
después mi novia que me dejé por mi
mejor amigo y, ahora... jesto!

No les voy a mentir, esperaba este juego
desde que me enteré que se estaba traba-
jando en él. Pasé con Vampiro: Edad Oscura
y Vampiro: La Mascarada las mejores
sesiones de rol tradicional que se puedan
imaginar; de hecho todavia conservo mi per-
sonaje, un Malkavian de generacion nueve
que tiene la re-chapa. Y me duele en el alma
decir que este juego no es lo que todos
esperabamos. Decepcionante es la palabra
para caratular esta produccion de los
muchachos de Nihilistic...

Antes de ponerme a jugar Vampire: The
Masquerade Redemption, vino un sujeto

que ya lo habia visto y
me dijo: -jEs malisimo!
iApesta mas feo que
mi abuela muerta!
Bah, ;qué sabe este
desgraciado? jYo soy
el duefio de la verdad!
-me dije para mis
adentros. No queria
reconocer lo obvio
hasta que... jsucedio!
Uno de los problemas
que resaltaba este
pibe era el AutoSave.
Por ahora, en VTMR
no se puede salvar
cuando uno quiera. Es
mas, uno ni se entera cuando o donde salva
el juego. En un principio esto no es demasia-
do problema porque VTMR salva a cada
rato, por lo que no hay necesidad de volver
a repetir escenas demasiado largas. Pero
avanzando en el juego y dentro de lo
Dungeons salva Unicamente cuando se avan-
za un nivel. Y, si perdemos, tendremos que
volver a repetir todo el nivel desde el princi-
pio. Puede resultar muy frustrante y mas
cuando aparecen los bosses del Dungeon. -

Pero bueh, se la perdono -me dije- después
de todo con la calidad gréfica que tiene no
todo pueden ser rosas.

El drama vino cuando, por mea culpa, al
querer retornar a una partida grabada, en
vez de Load Game puse New Game. Y luego,
la sorpresa: jEl maldito juego me sobrees-
cribié la partida anterior con la que habia
comenzado por error! ;Se imaginan? Y a
partir de ese momento me volvi mas critico
con este émulo de Diablo sazonado con
toques a lo Anne Rice. Pero antes de pasar a
tirarle a Vampire: The Masquerade
Redemption con todo mi arsenal verborragi-
o, pasaré a perfumarlo con el aroma de
esas grandes virtudes que he podido encon-
trar. Lo primero, y lo que creo que logra que
este juego no se hunda del todo, es la MA-
RAVILLOSA historia que narra.

El cruzado y la monja:
un culebron venezolano

VTMR empieza en la Edad Oscura (medio-
evo) y sigue desarrollandose hasta The
Masquerade (tiempos modernos) y durante
todo este lapso vemos transcurrir la historia
de Christof, quien en un comienzo es un
noble Cruzado, casto y
puro de corazon, que
lucha contra las
demoniacas hordas del
mal con el sosiego de su
idealismo a punta de
espada. Pero Christof
comete un error; se
enamora de Anezca,
una monja del convento
de Praga que suele
cuidarlo en tiempos de
necesidad. Al declararle
su amor, Anezca, sin re-
chazarlo, se da por per-
dida ante su todo pia-




doso Dios. Cuando
Christof se percata
de su error, al ver
que su lujuria
arrastraria a un
alma inocente a la
perdicion eterna,
abandona por la
noche la segura
estancia del temp-
lo sagrado. Ahi es
cuando el Clan de
los Brujah
aprovecha para
Abrazarlo (asi se
dice cuando un
Vampiro convierte
a otro) y unirlo a
su causa. jImaginense un noble cruzado con-
vertido en uno de los hijos de Cain! Ese
pesar, agravado por su amor imposible hacia
Anezca, unen una brillante historia que
puede, aunque nos aburra el juego, lograr
que nos pasemos horas frente al monitor
solo para ver el desenlace.

Otra virtud que resaltar cual perla en el
barro es el genial apartado visual. Desde los
gréficos hasta el disefio de arte, desde las
impecables texturas hasta la calidad, y la
cantidad, de los poligonos. Muy bueno. El
complejo y sélido Modo Multiplayer le agre-
ga otro punto (aunque decepcionante) a
esto que podria haber sido, sin lugar a
dudas, un clasico entre clasicos. Y, por ulti-
mo, la correcta adaptacion del juego de rol
de White Wolf al mundo de los videojuegos.
Los clanes, las disciplinas y la ambientacion
que los fanaticos agradecemos. ;Donde esta
la macana?, se deben preguntar ustedes.
Bueno el AutoSave apesta. Segundo, la
escasa, para no decir nula, inteligencia artifi-
cial de los enemigos. Tercero... las batallas. Y
aca voy a hacer un punto y aparte porque
este error merece su parrafo particular.

Las vatayas y la "Intélinjensia
hartifishial"

En los RPG como Baldur’s Gate, controlar
varios personajes a la vez no es problema

Vampire: The Masquerade Redemption » L3313 E

gracias al sistema de pausa y asignacion de
comandos. Pero en Vampire: The
Masquerade Redemption, este sistema des-
graciadamente no existe. Es de suponer que
la gente de Nihilistic confi en que la
Inteligencia Artificial de los personajes
acompanantes seria tal que podrian, sin
nuestra ayuda, desempenarse
bien en las peleas. Pero no, los
giles de nuestros compaferos o
se mandan a mudar siguiendo
a una apestosa rata cuando
nosotros necesitamos ayuda
con los cinco Nosferatus que
nos apalean o se meten solitos
en la boca del lobo para morir
como perros. Mal, muy mal...
Para peor, si pasamos a contro-
lar el personaje que se nos
pianta por burro, el otro se nos
descontrola cuando lo dejamos
a la merced de la supuesta
inteligencia de nuestras PC.
Una macana, para no decir otra cosa.

Lo peor de lo peor

Por ahi muchos puedan perdonar todos
estos errores con tal de ver una maravillosa
narracion grafica en accion. Pero confien en
que pronto se van a aburrir de Vampire: The
Masquerade Redemption. Porque més alla

de sus virtudes o defectos no deja de ser
solo un repetitivo juego de Dungeons al
mejor estilo Diablo. O sea, ta ta ta historia
ta ta ta Dungeon ta ta ta historia ta ta ta
Dungeon y asi ad infinitum. Un juego en
donde para vencer tenemos que matar a
diestra y siniestra para ser el més grosso y
donde la experiencia es lo crucial. Esto se
puede entender en juegos basados en el
cuadrado sistema de reglas de AD&D (ok,
ok, no me odien) pero en una maravilla liri-
ca como puede ser vampiro bien dirigido,
iNO!

AVENTURAS/RPG

:Por qué comprarlo,
entonces?

Por las virtudes antes mencionadas y
porque Nihilistic promete para comienzos
del mes sacar un patch que subsanara la
mayoria de los errores: Podremos salvar en
cualquier lado, se podra pausar el juego en
las batallas y asignar los comandos, se mejo-
raré el juego Multiplayer y algunos de los

atributos y, segun dicen, mejorara la
inteligencia artificial de los personajes.
Desgraciadamente, atin con la ayuda de este
parche, Vampire: The Masquerade
Redemption no dejara de ser un juego en
donde la tnica finalidad serd la de recorrer
Dungeons haciendo nuestros vampiros mas
grossitos para que puedan enfrentarse con
las vicisitudes futuras. jUna lastima! [X|

TREME EL PROMEDIO

Un RPG basado en el juego
original de lapiz y papel.
Los gréficos

Un vampiro que se desangra

Lo Unico que podria haber salvado a este Vampire: The Masquerade Redemption del fracaso es el
prometidisimo modo Master que nos permitiria disefiar y dirigir nuestras propias partidas virtuales via
Intranet o Internet. En gran parte este modo fue lo que genero la expectativa que rodeo al juego, ;0
no? Bueno, Nihilistic prefirio vender esta opcion en un futuro paquete separado del juego. jGran
error! La opcion Multiplayer que viene ya indluida en el juego analizado aqui, sin dejar de ser buena,
no es lo prometido. Ya hay aventuras diseiiadas que aquél que oficia de Server puede usar para hacer
de Master. Pero con el tiempo las pocas aventuras que hay se hacen pocas y aburridas...
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La camara angular en el replay es fabulosa.

Por Diego Vitorero

ara vos que vibras
con el deporte por
excelencia. Para vos
que no te perdés
ningun partido. Para
vos que lo Unico que
haces es pensar en la
redonda y necesitas
esa cuota de futbol que alimenta tu ego
deportivo. jPara vos, la copa UEFA de la
mano de la fabrica que cumplir suefios,
Ea Sports!

Tal como lo hiciera hace casi dos afios con
Road to World 98, EA Sports toma la mejor
licencia del momento y la vuelca a otra de
sus excelentes producciones. En esta oportu-
nidad el turno es para la copa UEFA.

Manteniendo algunos rasgos que son ca-
racteristicos a la serie FIFA, Euro 2000 aporta
lo suyo y, por momentos, con pequefias
mejoras que le juegan en contra a su her-
mano mas cercano, por lo menos hasta que

salga FIFA 2001 para PC.

El torneo més importante de Europa (para
los especializados en el tema es como un
mundial sin Argentina y Brasil) dio su pitazo
inicial el 10 de junio pasado. Por primera
dicho vez el certamen es jugado en dos
paises simultaneamente, en este caso Bélgica
y Holanda. Para cuando estén leyendo estas
lineas la copa UEFA
ya habra coronado
un nuevo monarca,
ya que finalizo el 2
de julio. Si les intere-
sa obtener més infor-
macion al respecto
pueden visitar su
pagina oficial en
www.euro2000.0rg.

El juego es impre-
sionante como todo
lo que EA hace, pero
por desgracia (como
desde hace un par de
anos) hay algunas
caracteristicas que se

uro 2000

El mundial del viejo continente

mantienen intactas, como la jugabilidad por
ejemplo. Para que no haya confusiones, es
un punto fuerte del juego, pero no estaria
nada mal que los programadores dejen un
poco de lado el tono arcade que predomina
en los juegos de EA y se dediquen a hacer
algo con un poco més de realismo, por lo
menos en cuanto a la jugabilidad, tal como
lo viene haciendo, sin tanta calidad por el
momento, Fox Sports, alias "el zorro digital”
para los amigos.

Euro 2000 nos da la posibilidad de tomar
el control de cualquiera de los 50 equipos
que estuvieron en la clasificacion para la
copa. Podemos darnos el lujo de comandar a
los jugadores mas importantes del momen-
to, como puede ser David Beckham, Patric
Kluivert o el holandés Edgar "hacha" Davis.
Si no queremos jugar el campeonato desde
principio a fin, eventualmente podemos ele-
gir otro de los modos de juegos disponibles,
como ser un Amistoso, Desafio o Gol de Oro.

La ambientacion es barbara, Motson y
Lynam, dos comentaristas que todos lo
seguidores conocen, estan al tanto de todo
lo que pasa en los encuentros, relatan los
partidos con precision y cada tanto dan
alguna opinion personal de lo que acontece
a cada momento. Como complemento, las
tribunas gritan todo el tiempo. Cuando
hacemos una buena jugada, un pase o un
movimiento, la platea aplaude reconociendo
nuestro esfuerzo, pero también silba expre-
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sando su bronca en el momento que somos
derribados y el arbitro no cobra la infrac-
cion.

ijDame mas, quiero mas!

En esta oportunidad los entrenamientos
son més completos. Disponemos de nada
menos que 24 técnicas diferentes para prac-
ticar, como boleas, palomitas, centros al érea
0 pases rapidos, algunos movimientos espe-
ciales y otras més que nos seran de gran uti-
lidad para no dar ventaja en los encuentros.
Estas técnicas estan divididas en seis cate-
gorias, a saber: Ataque, Movimiento, Pases,
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Primer Toque, Entradas y Técnicas Especiales.
Lo mejor es que el adiestramiento incluye en
todo momento un asistente dandonos ayuda
sobre cdmo hacerlas y qué combinacion de
botones usar para cada una de las técnicas.
Esta es una muy buena opcion para los
menos experimentados que no la tienen
clara con la gran variedad de movimientos
con las que cuenta el juego.

Por otro lado, el replay después de anotar
un tanto ha sido optimizado dando un agre-
gado que bien vale la pena destacar. Son tan
buenos como ver un gol en vivo y en dir
to.

Algo que identifica a EA Sports es el di-

sefio que impera en todas su obras. Tanto la
arquitectura general del juego como los
modelos de los jugadores es algo que viene
escalando posiciones afio tras afio. En esta
ocasion hay mas poligonos en cada uno de
los competidores, déndole un atractivo sin
igual. Aunque esto tiene sus contras. Hoy en
dia no todos cuentan con una méaquina que
se pueda bancar las exigencias graficas y de
procesamiento que el juego impone, hacien-
do que en ocasiones se torne algo lento.

Entonces...

Dejando de lado pequeias caracteristicas
que se vienen repitiendo desde algunos
afios en los juegos de la compaiiia, Euro
2000 se perfila como otro clasico en su cate-
gorfa, innova en algunos aspectos pero se
torna repetitivo en otros. Al mismo tiempo
que teniamos en la editorial Euro 2000 lle-
gaba FIFA 2001 para PlayStation2 (pueden
ver la nota en nuestra revista hermana, Next
Level) pero nos desilusiond bastante, justa-
mente porque es mas de lo mismo.

Hay que ver que cosas nuevas nos traera
la siguiente version de la saga més popular
en juegos de futbol de PC para este afio. Jg

XTREME EL PROMEDIO

Toda la emocién de torneo més

requerimientos
‘técnicos.
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Por Diego Rivas

omo cada uno de los
ultimos afos. Dinamic,
aprovechando el engine
disefiado para el PC
Futbol 2000 espaiiol,
lanza una gran variedad
de titulos similares. Este
afio realizando un
proyecto mas ambicioso agrego al archi
conocido titulo espafiol el PC Real
Madrid 2000, PC Atlético Madrid 2000,
PC Seleccion espanola Eurocopa 2000,
Euroleague 2000 y obvi te PC
Futbol Clausura 2000.

Finalmente PC Fatbol Clausura 2000 esta
entre nosotros. Para aquellos que jugaron PC
Fatbol 2000 en cuanto a juego se refiere no
van a encontrar novedades, ya que el juego
en si mismo no varia aunque si pierde en
cantidad de equipos y ligas a elegir
(recordemos que PC Futbol 2000 te dejaba
seleccionar equipos de Espafia, Italia,
Inglaterra, Francia y Alemania y hasta
equipos de la 4ta. division). Para los que se
quedaron en la version anterior del PC
Fatbol local, notaran progresos en las tacti-
cas del juego y en la base estadistica.

El fatbol siempre presenta
variantes

PC Futbol Clausura 2000 presenta 2 varian-
tes del mismo juego. La primera opcion con-
siste en el Manager donde podés realizar
una carrera desde entrenador si lo Unico que
te interesa es el control del equipo, hasta la
de un auténtico manager donde no sélo
tenés que ocuparte de la tactica propia y del
rival de turno sino que también debes mane-
jar las finanzas del club, la contratacion de
los empleados que te ayudaran en la ardua
faena de convertirte en un manager exitoso
y hasta la construccion y mejora del estadio.
A esta variante del juego podés jugarla en
una forma més simple arreglando contrato
con el equipo que te interese al principio de
la temporada o bien jugar en la variante més
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C Futhol 2000

Vivi el Clausura desde tu PC

complicada, y mas real por otra parte, que es
"haciéndose desde abajo", es decir comenzar
con un equipo del Nacional B que no tenga
ambiciones o presupuesto para ascender y
usarlo como vidriera para que te contraten
equipos més poderosos. La otra opcion de
juego que se puede elegir es la competencia
virtual donde podés jugar un campeonato o
una liga con equipos de todo el mundo.

Para aquellos de ustedes que vienen si-
guiendo la saga de los PC Futbol, notaran
que Dinamic se decidié a abandonar la cuen-
ta de la cantidad de PC Futbol
que lanzaba para comenzar a
utilizar el afo de lanzamiento
en el titulo. PC Fatbol 7 le ha
dejado su legado a PC Futbol
2000. Y aungue los basamen-
tos del juego contintian siendo
los torneos esparioles, en este
nuevo PC Futbol nos encon-
tramos con una serie de cam-
bios que dificilmente puedan
pasar inadvertidos

La Tactica

De los progresos que presenta PC Fitbol
Clausura 2000, el mejor es sin dudas el mane-
jo de los jugadores a lo largo y ancho del ter-
reno. Para esto uno posee el campo de juego
dividido en 20 sectores y por cada uno de
ellos se puede definir como deben estar ubi-
cados sus jugadores tanto cuando uno posee
la pelota como cuando se encuentra defen-
diendo, pudiendo ver los desplazamientos de
cada jugador ante diferentes jugadas.
Ademas uno puede disefar diferentes tacti-
cas por lo que solo con este punto uno tiene




para divertirse por largo
rato.

En cuanto a los
jugadores, los mismos
estan calificados en 17
parametros distintos,
algunos generales, otros
especificos y otros vincu-
lados a los disparos, lo
que termina brindando
una calificacion general
del jugador. Todos estos
datos conjuntamente con
la informacion del desem-
pefio que tiene el jugador
en cada puesto del campo
y de cual es su pierna
habilidosa hacen que puedas perfeccionar al
equipo constantemente. Creo que este punto
PC Futbol se ha convertido en el simulador
de juego més preciso en el mercado.

Maldito Partido

Aca es donde el juego empieza a perder
puntos. Por afios, los amantes de los juegos
tacticos hemos esperado que un simulador
pudiera representar fielmente un partido de
futbol. Y por afos, Dinamic nos ha decep-
cionado. Bueno, para qué mentirles, este afio
no es |a excepcion. Es justo reconocer que no
es un problema de la empresa sino que es un
punto que la industria no ha podido resolver.
Otras compafiias lo han obviado directa-
mente, Dinamic al menos lo continda inten-
tando. El partido presenta cuatro opciones
de tipo de partido. Dos de las cuales son inju-
gables y una no presenta emocion. De las

ENTRENANIENTO
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injugables, la menos lamentable es el
Interactivo. Esta opcion es mala en especial
cuando uno la compara con otros juegos
interactivos como FIFA, pero al menos uno
puede utilizar como excusa que no es la idea
principal del juego y que si uno quiere jugar
programas especialmente desarrollados con
esa intencion. Especial. La opcion Visualizado
es sencillamente abominable. Ver los
movimientos de los jugadores es para poner-
se a llorar. La l6gica de las jugadas no se
queda atras. Los jugadores no encaran cuan-
do aparecen espacios libres para hacerlo. Los
pases parecen dados por chicos de 5 afios.
Nunca un cambio de frente, nunca un
amague efectivo. Y para colmo, aunque se
puede elegir la duracion del partido, uno
estd obligado a que por lo menos el mismo
dure 10 minutos ya que sino casi no se ge-
neran situaciones de riesgo. Sin palabras.

La opcién de resultado pierde emocion ya

PCFuthol 2000 * L3314 H

que uno no vive el partido, por lo que deja
como una variante de juego la opcién
Resumen donde uno ve un campo de juego y
unos puntos representando a los jugadores.
No es una mala opcion pero no es la éptima
tampoco. No puedo entender como nadie
exploté el engine utilizado afios ha por el
Player Manager en la Amiga. O bien la
opcion de mostrar sélo las jugadas de riesgo
como lo hacia el Football Manager de la
Commodore 128

La base de Datos

PC Futbol ademas de un juego téctico es
un gran archivo de datos. Uno puede encon-
trar toda la informacion vinculada a
cualquier equipo y técnico de la primera
division. Ademas estan todos los datos
estadisticos de los jugadores, la trayectoria,
las principales caracteristicas y un anecdo-
tario sobre su vida deportiva.
Lamentablemente, no aparecen las fotos, un
agregado que si tiene la version espafiola.

cY vos pensas que sabés de
fathol?

Como (ltimo punto a cubrir queda el
FutbolQuiz, una especie de multiple choice
que brinda el juego, donde a través de una
simulacion de un partido uno va contestando
preguntas relacionadas al fatbol local e
internacional. Algunas sencillas, algunas difi-
ciles, otras sencillamente imposibles. Un
juego de preguntas y respuestas para jugar
en forma solitaria o contra otra persona.

Resumiendo

PC Futbol Clausura 2000, al igual que su
simil espafiol, ha hecho grandes progresos si
lo comparamos con su version anterior, espe-
cialmente en todo lo vinculado a la tactica
de juego. Aunque la vision del partido pro-
piamente dicho continta siendo un punto a
resolver. Si no sos hincha de River o de Boca
no lo descartés, en estos tiempos que corren
puede ser tu tnica opcion de ver a tu equipo
campeon. [X|
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UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

AMD Thunderbird

El trueno de Advanced Micro Devices

M Por Mariano Firpo

ace tiempo que
AMD plantea una
dura batalla en el
campo de los micro-
procesadores. El
Athlon, su ultima
carta de triunfo,
tenia una excelente
performance a frecuencias menores a
los 750 MHz pero, a medida que las
velocidades aumentaban, las compara-
ciones con sus competidores le daban
la victoria a Intel. ;Por qué un Athlon
de 700 MHz superaba a su par
Coppermine mientras que a 1GHz Intel
es un claro vencedor?

Mientras que la nueva linea de Intel
mantenia una cache L2 -interna- a la fre-
cuencia del nicleo, AMD trabajaba con una
externa variando entre un 50 y un 33% de
la velocidad del micro. Por ejemplo, un

jando a 320 MHz -un 40 % respecto del
ndcleo-, mientras que los CPU que corrian
entre 900 y 1000 MHz tenian la cache a un
tercio de su velocidad -por problemas de
arquitectura-. Esto forzaba al micro a espe-
rar hasta dos ciclos la informacion prove-
niente de la cache. Asi, AMD perdia la ca-
rrera contra Intel, aunque el refuerzo venia
en camino...

El Athlon Thunderbird tiene unas cuan-
tas mejoras sobre su viejo hermano, entre
las cuales se pueden mencionar una cache
L2 integrada (on-die) que trabaja a la
misma frecuencia de reloj del niicleo. Esta
memoria ha disminuido de 512 Kb -usada
en el viejo Athlon-, hasta los 256 Kb
actuales integrados en la matriz. Este pro-
ceso ha hecho més complejo al
Thunderbird, que ahora cuenta con 37 mi-
llones de transistores, 15 millones més que
el Athlon clasico. Una de las desventajas de
los nuevos procesadores de AMD es su alto
consumo: alrededor de 50W. Estos micros,

2]

Athlon de 800 MHz tenia su cache L2 traba-

adictos al voltaje, pueden producir algin
tipo de inconvenientes si nuestro gabinete
no dispone de una fuente lo suficiente-
mente grande y poseemos gran cantidad
de dispositivos o periféricos. Lo recomen-
dable es tener como minimo una fuente de
250 Wy de esta manera aprovechar todo el
poder del trueno de AMD sin cuelgues.

:Socket A o Slot A?

La cache externa del "viejo" Athlon hizo
que se tuviera que migrar a un sistema de
cartuchos (similar al Slot 1 de Intel), llama-
do Slot A. Eso produjo un aumento de los
costos que no parecio beneficiar a ninguna
de las dos compafiias, que ahora han vuelto
al antiguo sistema con algunas remodela-
ciones. El Socket A es una version similar al
Socket370 pero cuenta con 462 pines de
conexion. También existen algunas ver-
siones Slot A de los microprocesadores
Thunderbird, los cuales por ahora tienen
soporte con el chipset KX133 de Via Apollo
(que presenta algunos problemas de incom-
patibilidad) y el chipset 750 de AMD, pero
se sabe que al mercado no llegaran las ver-
siones en cartucho. Via Apollo ya ha anun-
ciado el KT133 que esta expresamente dise-
fiado para soportar los nuevos truenos en
version Socket A y tiene las mismas carac-
teristicas que el KX133. Advanced Micro
Devices tiene en preparacion un nuevo
chipset, el AMD 760, que se espera tenga
soporte para ATA-100, FSB de 266 MHz y
memorias DDR-SDRAM, lo cual presenta
claras ventajas sobre el modelo de Via
Apollo.

Cuando los Celeron se volcaron al Socket
dejando de lado el Slot 1, una serie de
adaptadores aparecieron en el mercado.
Con ellos se podia usar un Celeron PPGA en
un motherboard de buena calidad que
tuviera soporte para cartuchos. Esta transi-
cion no va a ser posible con el Thunderbird
-segun AMD- por lo que para hacer nuestro

upgrade deberemos comprarnos un nuevo
motherboard. Esta decision puede molestar
a aquellos que ya posean un Athlon -
Clésico- y quieran hacer el upgrade, pero
por otro lado podemos quedamos tranqui-
los ya que ninguno de los inconvenientes
que surjan van a ser causados por un adap-
tador de mala calidad.

La relacién precio-calidad

El Thunderbird es un microprocesador
con mucha fuerza y aunque vence a su
competencia en casi todos los aspectos tam-
poco obtiene una gran distancia en los
diferentes benchmarks (testeos de veloci-
dad). Los precios de salida en USA varian
entre 320 ddlares para la version de 750
MHz y 990 délares para el micro de 1 GHz.
Estos precios son similares a los del Athlon
comdn y mas accesibles que los que Intel
nos ofrece. En lo que a juegos se refiere, un
Thunderbird puede darnos entre un 5y un
20 % més FPS -cuadros por segundo- que su
competidor a la misma velocidad de reloj.
Si tenemos en cuenta que el precio y las
nuevas cualidades del chipset AMD760,
podemos decir que existe un salto impor-
tante en lo que a tecnologia se refiere. El
Athlon ha tenido algunos inconvenientes
como incompatibilidad con las GeForce o
problemas de energia. Intel ha tenido pro-
blemas con sus mothers al incluir el
Memory Transfer Hub -para soportar las
memorias SDRAM- y su nuevo chipset
parece lento en comparacion con el
antiguo BX. Las dos empresas necesitan
pulir algunos aspectos pero la batalla sigue
en el campo de los microprocesadores, en
donde la nueva catapulta de AMD pude
dar algunas ventajas estratégicas. Habra
que esperar la salida del Duron o Spitfire -
un micro econémico de AMD- y la nueva
generacion de Intel, el Willamette, para ver
de qué lado estan los dioses.

.
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3dfx Voodoo5 5500

Todo lo que querias saber sobre la nueva placa de 3dfx

ientras estabamos realizando esta revista, 3dfx anunci6 la salida de su nueva y promete-
dora placa de video, la Voodoo5 5500. Luego de muchas idas y venidas, e incontables
demoras -la placa originalmente iba a estar disponible para Diciembre del afo pasado-,
la compaiiia presenta este nuevo hardware, que seguramente estara disponible en el
pais en muy poco tiempo. Para que puedan ir comparando las caracteristicas de esta
placa y las de la competencia, realizamos este completo informe en donde podran apre-
ciar con lujo de detalles qué promete esta nueva Voodoo5, como también asi los planes

futuros de la empresa.
B Por Martin Varsano

Recapitulando

Como mencionamos en el niimero ante-
rior, 3dfx tuvo bastantes problemas con la
salida de esta nueva placa. Las primeras
noticias de la misma fueron a mediados del
afio pasado, cuando la compafia anuncié
con bombos y platillos que su nuevo chiche
iba a estar disponible para fines de 1999.
Lamentablemente, en Noviembre 3dfx tuvo
que anunciar que tanto la Voodoo4 como la
Voodoo5 iban a estar listas para Marzo o
Abril.

Como todos ustedes saben, en el mundo
de computacion nunca se pueden cumplir
las fechas como se estipulan, y por ese moti-
vo la nueva placa de 3dfx estuvo disponible
para mediados del mes pasado -en el
momento que estabamos realizando esta
nota-. Como pueden imaginarse, atin no
tuvimos la oportunidad de contar con una
placa “version final” para revisarla como
corresponde, pero como suponemos que de
todas formas quieren saber més en detalle
cuales son sus caracteristicas principales,
hemos preparado este informe para que
puedan apreciar el producto més reciente
de 3dfx.

Un anélisis més profundo

La Voodoo5 5500 AGP contiene dos
procesadores VSA-100 de 166 Mhz corrien-
do en una version modificada de “SLI". De
acuerdo a la gente de 3dfx, cada procesador
toma una parte del cuadro, procesandolo
en paralelo con el otro VSA-100. Luego el
trabajo conjunto se une y es mostrado en la
pantalla. Cada uno de estos procesadores

tiene 32 MB de SDRAM (de 166Mhz), dan-
dole a la Voodoo5 una memoria total de 64
Megabytes.

Todo este poder permite que finalmente
3dfx llegue al terreno en donde sus pares ya
estan retozando mansamente, soportando
colores de 32 bits, texturas mayores a
256x256, un Z-Buffer de 24 bits, varias for-
mas de compresion de texturas, el T-Buffer,
que permite efectos que hacen que este
tipo de placas se acerquen cada vez mas a
lo que es la realidad (esto lo vamos a ver en
detalle mas adelante en la nota), y una de
las caracteristicas mas esperadas: Anti-
Aliasing en pantalla completa.

Muchos de ustedes comprenden répida-
mente las prometedoras opciones de la
Voodoo5 5500, pero seguramente otros no

tienen la menor idea de lo que estamos
hablando. Para hacer mas sencilla nuestra
explicacion, vamos a detallar cada una de
las caracteristicas de la placa:

Tecnologia T-Buffer

¢ Full Screen Anti-Allasing

Esta técnica, que estd inspirada en un
método de renderizacion en tiempo real
muy costoso (llamado Acumulation Buffer).
Este método realiza multiples renderiza-
ciones de un elemento, combinandolo
varias veces para conseguir las capas de
efectos que componen la imagen final.
Fantastico, pero ¢qué es lo que realmente
hace? Con esto se puede conseguir el
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Sin Anti-Aliasing

famoso efecto de anti-aliasing en tiempo
real en pantalla completa, algo que obvia-
mente antes era imposible de hacer en una
placa hogarena.

Este efecto, que es conocido por todos los
que alguna vez utilizaron un programa de
retoque fotografico (como por ejemplo
PhotoShop), permite reducir el efecto serru-
cho en las lineas de un objeto renderizado,
mediante la aplicacion de pixeles para com-
pletar los bordes. Como resultado, los bor-
des parecen fundirse con el fondo, como se
puede apreciar en el cuadro de la pagina
anterior.

Este proceso también elimina el molesto
efecto “moiré” que afecta a algunas tex-
turas.

La Voodoo5 5500 AGP utiliza dos méto-
dos de anti-aliasing, de dos vias y cuatro
vias (QWISAA y 4WISAA).

¢ Depth of Field Blur

Depth of Field es una técnica que permite
desenfocar ciertas partes de una imagen.
Esto permite que se pueda colocar a un per-
sonaje al frente de una escena, desenfocan-
do el fondo, algo muy utilizado en cine y
fotografia.

¢ Motion Blur

Con Motion Blur podemos crear la ilusion
de que un objeto se esta moviendo desen-

Depth of Field y Motion Blur.

No Jagged Lines
Full Scene AA

Con Anti-Aliasing Pantalla Completa

focandolo ligeramente, creando algo asi
como una estela tras del mismo.

Esto también se puede utilizar para
exagerar la sensacion de velocidad, en el
caso de un efecto especial (por ejemplo,
una nave espacial entrando al hiperespacio).

¢ Soft Shadows and Reflections

Al contrario de lo que solemos ver en los
videojuegos, las sombras que proyectamos
en la vida real son mucho mas sutiles y
tenues. 3dfx soporta por hardware este tipo
de efectos con el uso del T-Buffer.

¢ 2 way SLI scalability

La Voodoo5 5500 utiliza dos procesadores
VSA-100 para mejorar la perfomance. La
Voodoo4 va a utilizar un solo procesador,
mientras que la Voodoob tendré 4 proce-
sadores. Si todo este poder no les alcanza,
pueden vender la casa y comprarse la placa
que planea sacar Quantum 3D, jque va a
tener 32 procesadores VSA-100!

* Du2x/4x AGP with Full Sideband
Support
¢ 32-bit rendering / 32-bit textures

3dfx dio por fin el paso necesario, incor-
porando soporte para colores de 32 bits en
la Voodoo5 5500.

¢ 2048x2048 Maximum Texture
Size / DXTC & FXT1 Texture
Compression

Otra caracteristica que la competencia de
3dfx ha establecido como estandar hace un
buen rato. El soporte para compresion de
texturas permite que la Voodoo5 utilice
menos ancho de banda y memoria en tex-
turas que son mas grandes. El sequndo
método de compresion (FXT1) es pro-
pietario de la compariia, mientras que el
primero pertenece a DirectX.

Todo muy bonito... iy la
velocidad?

Como pudieron ver en las caracteristicas
mencionadas, la placa tiene algunas
opciones realmente interesantes. Ahora
bien, lo importante de todo esto es conocer
cudl es la velocidad final de la placa, com-
parada con la competencia, y cémo se ve
reflejada la opcion de Anti-Aliasing en los
cuadros por segundo. Haciendo un test con
el Quake IIl Arena, comprobamos el impacto
del Anti-Aliasing 2x y 4x. Estos fueron los
resultados:

Quake 1l Timedemo (Normal)

Voodoo$5 5500 s/ Anti-Aliasing
Voodoo5 5500 ¢/ Anti-Aliasing 2x
Voodoo5 5500 ¢/ Anti-Aliasing 4x

640x480

800x600

1024x768

1280x1024

215
1600x1200

319

184

Como pueden ver, en 640x480 y 800x600, la opcion de
AA 2x practicamente no hace decaer los CPS, pero en la
segunda resolucion la opcion de AA 4x hace que per-
damos un 50% de perfomance. En las resoluciones ma-
yores, la caida de CPS hace que la opcion no sea practi-
€a, aunque hay que reconocer que tampoco es muy
necesaria.




Cabeza a cabeza

En los testeos que se le hicieron a la
placa, comparandola con una GeForce 256
DDR de 32 MB, pudimos sacar en con-
clusion que la Voodoo5 5500 es superada
en las resoluciones mas bajas (640x480 y
800x600) por la GeForce 256, pero el tema
se empareja en 1024x768, y se invierte en
las Gltimas dos resoluciones, en donde
toma la delantera. Esto ocurre en todos los
modos de video de Quake Il Arena, y lo
mejor de todo es que la Voodoo5 no se ve
demasiado afectada en su perfomance
cuando seteamos la profundidad de colores
a 32 bits.

En sintesis, parece que la resolucion ideal
para la placa es 1024x768, y su lado fuerte
aparece en el momento en el que se
requiere utilizar més de 32 MB de texturas,
o en las resoluciones més altas. De todo
esto se puede sacar la conclusion de que la
GeForce aun sigue siendo lider en 640x480
y 800x600, pero si quieren velocidad a res-
oluciones més altas, la Voodoo5 5500 AGP
puede ser una excelente opcion.
Obviamente, hay que tener en cuenta que
nVidia ha puesto a la venta recientemente
su chip GeForce2 GTS de 200MHz, pero de
todas formas 3dfx no piensa quedarse

atras, ya que pondrd a la venta en un
futuro no muy lejano la Voodoo5 6000.
De todas formas, no hay duda de
que el futuro de 3dfx depen-
derd de las nuevas pla-
cas que la
compe-
tencia
ponga a
disposicion
del publico.
Lamentablemente,
como pudimos ver en
los testeos preliminares,
la Voodoo5 5500 en ciertas
resoluciones no alcanza a hac-
erle frente a la GeForce 256 DDR,
por lo que pueden imaginarse cual va a ser
el resultado si la comparamos con cualquier
placa con el nuevo chip de nVidia...
Creemos que la gran esperanza de la
compaiiia radica en la Voodoo5 6000, que
incluira cuatro procesadores VS-100. La
nueva placa de 3dfx va a tener un fill rate
que doblara a la Voodoo5 5500, por lo que
seguramente se pondra a tiro con la
GeForce 256 DDR. Ahora bien, cuél va a ser
su suerte con respecto al GeForce2 GTS,
solo el tiempo lo dira...

HARDWARE

Seiioras y sefiores: La Voodoo5 6000 con sus
cuatro procesadores VS-100.

Por lo que pudimos ver en la nota, 3dfx
alin tiene un largo camino por recorrer.
Atrés han quedado los dias en los cuales la
empresa era lider absoluta en lo se referia
a tecnologia 3D, y en la actualidad nVidia
camina con tranquilidad ese camino. Pero
la empresa no se da por vencida, y sigue
desarrollando productos, para demostrar
que todavia tiene mucho por ofrecer...

En los proximos niimeros veran en estas
mismas paginas las revision completa de la
Voodoo5 5500, como también informacion
acerca de las nuevas placas que se vienen,
en esta interminable batalla por la
supremacia grafica. ¢Quién sera el vence-
dor? Sélo el tiempo lo dira... [X|

WingVlan Force
Feedback Mouse

Le lleg6 la hora de temblar al mouse

M Por Mariano Firpo

| Force Feedback es uno

de los desarrollos volca-

dos al entretenimiento

mas popular de estos ulti-

mos tiempos. Fue incluido

en una gran serie de dis-
positivos incluyendo joysticks,
gamepads y todo tipo de volantes.
Ahora, un mouse de Logitech adapta
esa extrana caracteristica para hacer-
nos vivir diversas sensaciones como
golpes, explosiones y diversos efectos
que se sentiran en el ratén bajo la
palma de nuestra mano.

El movimiento se encuentra limitado por
una especie de mouse-pad plastico -de 30 x
15 cm- sobre el cual deberemos desplazar el
raton. La base requiere de una conexion
eléctrica para su funcionamiento y se
conecta a la PC usando un puerto USB. Una
sofisticada luz azul se enciende en el
momento en que enchufamos el mouse,
haciéndonos sentir unos 10 afios en el
futuro. Todas las piezas externas son de un
plastico duro y el mouse posee 3 botones
(un clasico).

La nueva experiencia del Force Feedback

complementa ciertas deficiencias de los jue-
gos incrementando el realismo, pero un
entrenado jugador de Quake o Starcraft
puede sentirse defraudado debido a que la
plataforma no es lo suficientemente
grande. Por otro lado, una vibracion en el
momento menos adecuado puede hacer
que nuestra precision no sea tan buena
como antes, haciendo que el mouse ter-
mine en el tacho 0 como juguete de nue-
stro perro. En fin, la eleccion de comprar o
no este chiche queda en funcion de los gus-
tos que tengan en materia de juegos. [X|
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EL LADO BIZARRO

UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO

Como podran ver, este mes nuestro querido rincon de lo bizarro sigue firme y eso se lo debemos
a la gran cantidad de material que nos ha ido llegando, que por cierto ha sido bastante mayor

que en otras oportunidades.

Estos maravillosos titulos que nos acompanan esta vez, han sido elegidos para representar a sus
otros colegas en esta seccion, por haber hecho méritos mas que suficientes como para asom-

brarnos mas de una vez.

Sin mas charla, los dejo en presencia de estas nuevas “joyitas” bizarras...

que las disfruten.

ESTRATEGICOS
Por Santiago Videla

sta novedosa produccion de la gente de Warp Power es
una propuesta mas que interesante (por lo menos para
formar parte de esta seccion) y sin dudas merece ser
reconocido como pionero bizarro del género de la
estrategia en tiempo real.

Con un estilo notablemente parecido al del primer titulo de la
serie Warcraft, Alchemist nos propone debanarnos los sesos con este
titulo que entre otras cosas tiene un fuerte olor a nostalgia.

Posiblemente los cradores de este juego sean grandes admira-
dores del primer gran éxito de Blizzard y tal vez por eso es que se
han esforzado por lograr que técnicamente Alchemist tenga el look
de un juego de hace tres o mas afios atrés.

Aprovechando las mas modernas tecnologias en aceleracion 3D,
Alchemist logra alcanzar resoluciones de hasta 320x200, con una
paleta de... j256 colores!, que no podremos cambiar en ningtin
momento ya que no existe un meny de opciones, pero la ventaja de
esto es que podremos experimentar la sensacion de estar jugando
un juego de antafo en todo su esplendor.

Como complemento de todo este esfuerzo de produccion, la
accion se ve en pantalla completa dandonos la posibilidad de apre-

ciar algunos de los
graficos mas pixela-
dos que se hayan
visto en estos (lti-
mos tiempos, con
formas dificiles de
identificar que lo
hacen digno del mas
exigente de los
MUSeos.

Con cualquiera de
los cinco personajes
que podremos elegir (una maga, un shaman naturista, un vampiro,
un cientifico y una minita enmascarada), junto con sus razas corre-
spondientes, podremos revivir tareas del pasado, como cortar arboli-
tos y juntar piedras para producir nuestras rudimentarias construc-
ciones y unidades fuera de escala vuelven a estar a la orden del dia
para hacer las delicias de los mas veteranos y nosta’!gi(os aficionados
a este género. FICHA TECNICA

oM TR Wi

SOPORT MULTILAYER o seen

Mike Stewart’s Pro Body Boarding

llegé el momento del vértigo y la emocion sin limites con otro de nuestros
prestigiosos estrenos deportivos de cada mes. Esta vez, el titulo que nos
ocupa viene de la mano de toda una celebridad, como lo es el Sr. Mike
Stewart... ;0 acaso me van a decir que no lo conocen? y el deporte en
cuestion no es otro que el Body Boarding, que seria algo asi como Surf, para

los que nos tienen ganas de pararse sobre la tabla.

Este apasionante juego nos invita a tomar el papel de Mike y sus no menos famosos
amigos deportistas, para que junto con nuestra pequefia tablita enfrentemos la furia de

las aguas en los més variados escenarios del mundo.

Como principal novedad, este juego introduce un avanzado y novedoso sistema de fisi-
ca que le da a los escenarios algunas caracteristicas bastante inusuales, como por ejemplo

el hecho de que las olas van desde la playa hacia mar adentro.

No cabe duda que si se trata de originalidad, lo de las olas no es lo tnico destacable de

este juego, ya que gracias al increible dominio de nuestro personaje sobre la tabla

podremos realizar complicadas maniobras y si nos animamos, hasta podremos surfear
en otras palabras, amantes de los deportes de alto riesgo, no se lo pierdan.

hacia atras...

FICHA TECNICA
A ST Kt ki
INTERNET: Tl vez lgin dia
Soron

£ R & RTE MULTIPLAYER: ast 2 jogadores 0 a misma pantalla
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| JUEGO EXTENDIDO

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

COMPANIA /DISTRIBUCION: 1

Starfleet Command Gold Edition

n octubre del afio pasado los trekkers se vieron maravillados
Econ Starfleet Command, un juego al que muchos consideraron
el mejor de la serie, superando en calidad a Birth of the
Federation, que sali¢ en la misma época, e incluso en diversion al

reciente Armada.

Para todos aquellos fanéticos, hoy tenemos en el mercado la ver-
sién de oro, con pocas pero importantes mejoras con respecto al
original que lo hacen un producto imperdible para todo seguidor de
Star Trek.

Starfleet Command Gold Edition mantiene todos los puntos que
lo llevaron a estar al borde de ser un excelente juego, siguen

estando las seis razas originales (la Federacion, Klingons y
Romulanos mas los Lyran, Hydran y Gorn) y, por supuesto, su esque-
ma de juego es el mismo. Nos mantendremos en una especie de
puente imagi-
nario y debere-
mos dar todas
las ordenes
necesarias para
defender nues-
tra nave y
poder destruir
las enemigas.
Todo desde
una perspecti-
va exterior, lo

que nos hace pensar que es una verdadera pena que no hayan agre-
gado un vista interior de la nave como para sentirnos un verdadero
Picard comandando la nave mas potente del cuadrante.

A su vez, la calidad técnica seguramente creard variadas opinio-
nes, los fanati-
Os se veran
mas que satis-
fechos pero, al
mismo tiempo,
quien no siga
la serie con la
frecuencia
habitual del
trekker, y
busque este
titulo por la
idea en si de
poder manejar una nave no desde la cabina como normal-
mente hacemos en Wing Commander o X-wing, sino marcan-
do direcciones, armas y escudos desde la comodidad de nues-
tro sillon de capitan, se vera parcialmente decepcionado pues
no han cambiado en absoluto, y si bien cumplen con su objeti-
vo, no demuestran estar a la altura de los tiempos que corren.

No obstante, algo que si ha cambiado y es fundamental,

b son las caracteristicas de algunas naves. Se han nivelado

@ muchas de ellas, equiparando de esta manera a las razas y
ahora, a diferencia de antes, estan realmente parejas por lo

| que el punto fuerte del juego pasa a ser el multiplayer -sobre
todo si podemos jugarlo con otros jugadores humanos- y deja
de lado el modo de un jugador, en el cual estos cambios son
casi imperceptibles.

El resto de las mejoras radican en patchs y actualizaciones
que se podian conseguir para la version anterior en la misma
pagina de Interplay, lo cual, si bien nos obliga a recomendarlo
para todo aquel que no jugé el original, también nos hace
dudar sobre su utilidad para quien ya lo tiene en su coleccion.

Como era de esperar, al comenzar cada partida debemos selec-
cionar uno de los tres periodos tecnoldgicos que teniamos para ele-
gir en el Starfleet Command original, al igual que el nivel de dificul-
tad. También se mantiene la muy completa base de datos con nues-
tros registros a medida que avanzamos en el juego, ganando meda-
Ilas y aumentando nuestro rango, como también seguimos ganando
puntos de prestigio para asi poder mantener una buena tripulacion
y conseguir mejores equipos y naves.

Por (ltimo y no por eso menos importante, el juego mantiene los
archivos de Star Fleet Battles, el juego de mesa en el cual esta basa-
do, para asi poder imprimirlo y seguir jugando Starfleet Command
cuando se nos corta la luz.

El modo multiplayer, que fue el més favorecido con estos cambios. o/
Muy pocas mejoras. Solo para el que no compré la primera version. (1]
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SimCity 3000 Unlimited

Por Sebastian Di Nardo

a alegria es interminable cuando oimos el nombre de Maxis. Los
Lreyes absolutos de la simulacion han vuelto para seguir

demostrando que el trono es de ellos, transformando a Sim City
en una de las franquicias mas exitosas de la historia.

El Dr. Picor ha sido reelecto como jefe de
gobierno (ji, ji, ji)

Era de noche y hacfa frio, acababa de comer cuando el timbre son6
despertandome de mi letargo digestivo. Era el Dr. Picor, que moria de
ganas de ver Daikatana. Desgraciadamente la cantidad de trabajo me
impedia satisfacer la ansiedad del dcotor por echarle el guante al
nuevo producto de Romero y pidiéndole disculpas le dije que lo
dejaramos para otra ocasion. Una mueca de furia comenzo a dibujarse
en el rostro de este individuo, y todo fue clarisimo, necesitaba jugar a
algo. Le ofreci el flamante Sim City 3000 Unlimited con la tnica condi-
cion de que hiciera una review del mismo, para facilitar mi atareada
noche. Por supuesto accedio y lo que estan a punto de leer es su
opinion acerca del mismo:

Tengo que reconocer que con solo oir Sim City un relampago de
emocion sacude mi cuerpo. La idea de volver a construir mi ciudad me
llena de excitacion y Maxis estaba a punto de brindarme esa oportu-
nidad nuevamente. Sim City 3000 Unlimited estaba aqui para dejarme,
una vez mas, apoderarme de la ciudad y hacer de esos tontos ciu-
dadanos lo que se me antoje. Pero como esta es una review voy a
omitir algunas de las torturas a las que someti a la ciudad que ya no
me ama.

Para ser justos, esta nueva entrega de la saga, es basicamente el
mismo SC3K pero con un bonus track. Ademas de unos cuantos edifi-
cios nuevos, tenemos la posibilidad de elegir un estilo de edificios y
seglin el pais en el que decidamos construir nuestra ciudad el paisaje y

la luz seran distintos. El resto sigue siendo igual, el mismo juego que
ya tanto conocemos y amamos. Los desastres siguen causando estra-
gos, justo cuando menos lo esperamos, vaciando nuestras arcas y aten-
tando contra nuestros planes de enriquecimiento ilicito. En esta
ocacion nuevas fuerzas de la naturaleza se han agregado a las ya

conocidas para ver como nuestro suefo se hace afiicos en un instante.
Fuera de eso me di cuenta con rapidez de que estaba jugando una
vez mas el mismo juego que hace un afio.

En un intento por hacer que el fanatico recupere la pasién por algo
que ya cumplié con su ciclo, Maxis agregé la posibilidad de editar
nuestros propios edificios y escenarios. Pero el amor durd solo unas
horas y mi emoci6n se apag6 nuevamente.

Oh, he vuelto a ser desgraciado

Todo termind; tan infimas fueron las nuevas virtudes de SC3KU que
los cuestionamientos comenzaron. ¢Era necesario un nuevo SC para
incluir tan poca novedad? ;Eran suficientes nuevos edificios, desastres
y un par de editores para mantener viva la pasion por este simulador?
En mi opinién, no. ;Por qué sacar como un nuevo producto lo que
podria haber sido solo un paquete de expansion? Quién sabe. Lo cier-
to es que esta nueva entrega puede satisfacer a un fanatico vicioso de
SC, a un coleccionista, 0 a quien no haya tenido la oportunidad de
jugar el original SC3K. ¢Hasta cudndo van a seguir jugando con las
emociones del adicto al juego muchachos? ;Por qué no tomarse un
afio més para brindarnos una completa y nueva experiencia a todos?
Si bien el juego se ve bien, es estable y capaz de proporcionar horas
de entretenimiento, resulta aburrido y repetitivo para quienes lleva-
mos una eternidad jugéndolo y necesitamos més. Qué bueno hubiera
sido ponerse realmente las pilas y hacer un cambio radical en el
engine para descolgarnos la mandibula, como tantas veces lo han
hecho. Una pena realmente, pero SC3KU es un producto especifica-
mente para fanaticos absolutos de la saga y para quienes hayan deja-
do escapar la version original. Si este es tu caso, no pierdas un minuto
més. Si ya jugaste hasta el hartazgo SC3K, mejor ahorrate ese dinerillo
en espera de un nuevo Sim. La pdlvora ya la inventaron los chinos y el
papel glacé las profesoras de actividades practicas. Sin mas que decir
los saluda a ustedes atentamente, el Dr. Picor. Ahora si me disculpan,
voy a hacer algo més productivo, torturar a mi hamster Marco
Aurelio.

Nota del Editor: Hacemos un llamado a la solidaridad solicitando
saber datos acerca de nuestro amado notero Sebastian Di Nardo quién
fuera visto por ultima vez en su domicilio en compania del Dr. Picor.
Cualquier dato sobre su paradero por favor dirigirse al Correo de
Lectores. Muchas gracias.
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NUESTROS JUEGOS PREDILECTOS AL FILO DE

LA CUCHILLA

El libro negro

Pasado y futuro de Myst

Por Durgan A. Nallar

11a por 1993, cuando acaba-
ba de aparecer en el merca-
do el formato del CD-ROM,
quienes entonces no
completamente para qué
serian utilizados esos impresionantes
650 MB de espacio, acostumbrados
como estabamos a los juegos que se
presentaban en unos pocos diskettes,
nos vimos asaltados por un titulo que
llegé bruscamente a dispersar las
nieblas del futuro: Myst. La sola men-
cion de este nombre provoca rechazo
en la mayoria de los jugadores de hoy.
Al menos, eso es lo que suele decirse.
Sin embargo, hace ya siete afios que
Myst y su secuela, Riven, siguen figu-
rando entre los juegos mas vendidos de
la historia. ;Existe explicacion para el
fenémeno, o es simple coincidencia?

La pregunta es formulada por cada desa-
rrollador, afo tras afo. Juntos, Myst y Riven
han vendido casi diez millones de copias
alrededor del mundo. Mucho mas que
cualquier otro titulo. La cifra parece inalcan-
zable, y se debe naturalmente a que ambos
juegos no han sido olvidados. La gente los
sigue comprando como pan caliente. Las
ganancias por ambos titulos se aproximan a
los doscientos cincuenta millones de
dolares.

Luego siguieron Cosmic Osmo y
Spelunx, otros dos titulos desti-
nados al publico infantil que
lograron cumplir con objetivos
muy precisos: crear mundos vir-
tuales que los chicos podian
explorar a su antojo y engordar
un poco la desnutrida cuenta
bancaria de los Miller. Las revis-
tas especializadas galardonaron
a estos titulos; incluso obtu-
vieron el premio "Mejor Nuevo
Uso de una Computadora" otor-
gado por la Software Publishers
Association, un orga-
nismo con sede en los
Estados Unidos.

Se inicia el
fenémeno

En 1991 Cyan
comenz¢ a trabajar
en Myst, usando toda
la experiencia adquiri-
da con sus creaciones
anteriores. El juego
serfa publicado por Broderbund Software,
casi un sinénimo de éxito. Pero los astutos

hermanos no sélo crearon otro juego pare-
cido a los primeros, sino que decidieron uti-

lizar todas las posibilidades del nuevo
medio digital, dando origen a un entrete-

% - ;
un drive tenia una copia de Myst; en poco
tiempo, solia decirse que la compra de un
lector de CD-ROM se justificaba sélo para
jugar a la maravilla de Cyan. Una cosa
impulsé a la otra, y las ventas treparon
hasta golpear la campana de las listas de
Best Sellers en los Estados Unidos.

¢Como se origind todo esto? En
1987, los hermanos Rand y Robyn
Miller formaron Cyan, una empresa
entonces pequefia, y crearon un titulo
infantil llamado The Manhole, el
primer juego del mundo que utilizaba
el CD-ROM como medio de almacena-
je. The Manhole tuvo un éxito mode-

“Tanto Myst como Riven son el
complicado disfraz de un conjunto
de puzzles que hay que resolver
para alcanzar el final de la novela

contada.”

El tiempo pas6 hasta 1998, fecha en
que la secuela de Myst llegé a los
estantes de venta. Riven, el nuevo
mundo para explorar, venia en cinco
discos compactos. La experiencia se
prolongaba, y los millones de
seguidores del juego, que ya habian
generado sitios en Internet y clubes de

rado, teniendo en cuenta que en los
albores del nuevo formato eran pocos los

nimiento sorprendente que nacio en el justo

momento en que el disco compacto alcanza-
ba un valor acorde a los bolsillos del usuario
comdn. En aquella época, cada poseedor de

poseedores de una de estas preciosas y
enormemente caras piezas de hardware.

fans, comprado el merchandising y
leido las novelas (Myst: El Libro de Atrus y
Myst II: El Libro de Ti’Ana, ambas excelentes
y que pueden conseguirse en las principales
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librerias de la red), se lanzaron a comprarlo.
La prensa, en tanto, tom¢ distancia y lo ca-
talogé como un titulo de menor calidad e
importancia que Myst. Algunos medios
pusieron a Riven en el Cielo, otros en el
Infierno. El publico, por lo demas, el autén-
tico termdémetro de estas cosas, lo adquirio,
lo jugo, y lo recomendo a cada quien,
provocando la retroalimentacion entre los
compradores, que inversamente luego de
jugar a Riven adquirieron Myst, sostenién-
dolo en la lista de los mas vendidos.

Fotografias de lo imposible

Para la realizacion de Myst, los ingenieros
Miller habian tomado el concepto de aque-
llas més viejas aventuras graficas en las que,
por problemas de almacenamiento y técni-
ca, solfan utilizarse dibujos estaticos simples
a modo de ilustracion. Aprovechando el
nuevo medio, y fanaticos como son del arte
digital y de la literatura, produjeron ima-
genes de calidad fotorrealista en sus proce-
sadores Macintosh y
escribieron una histo-
ria abundante en mis-
terio, con muchos ele-
mentos tomados del
surrealismo. Unieron
todo ello con un sis-
tema de sonido de
alta calidad y
metieron todo en un
disco compacto. El
resultado fue espec-
tacular. El medio per-
mitia almacenar cien-
tos de imagenes en
alta resolucion y
sonido ambiental,
algunas secuencias de
video y hasta el back-
stage de la produc-
cion. Con la secuela
lograron mayores
cuotas de perfeccion
artistica.

Claro que, como
dijimos alguna vez en
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un review que hiciéramos de Riven, tanta
calidad tiene su precio. Las imagenes que
componen estos juegos son maravillosa-
mente bellas, fotografias de lo imposible,
pero en general estaticas, en el caso de
Myst, y con mayores toques de movilidad en
Riven, utilizando fragmentos de video
superpuestos. Es decir, el jugador se
desplaza por los mundos de Myst y Riven
paso a paso, a través de postales unidas de
forma que den continuidad a las imagenes.

Tanto Myst como Riven son el complicado
disfraz de un conjunto de puzzles que hay
que resolver para alcanzar el final de la no-
vela contada. Puzzles simples, mas comple-
jos en el caso de Riven, pero rompecabezas
comunes al fin. Por supuesto, jamas un
juego de ingenio fue tan sofisticado. El
hecho de buscar los puzzles y su solucion a
través de un entorno tan hermoso y con un
sonido ambiental excelente, construidos en
torno a una historia enigmatica, apartan
absolutamente a estos titulos de sus com-
petidores. Un sesenta por ciento de los
jugadores de esta serie son mujeres, pues
ellas adoran los puzzles y los juegos de
ingenio en general. Otro aspecto a tener en
cuenta es que en los juegos de Cyan el pro-
tagonista no personifica a nadie excepto a
si mismo. La idea es colocar al jugador en
un universo desconocido que puede reco-
rrer a su antojo, tranquilo y en soledad. Tal
es la razon del éxito de la saga.

Sin embargo, todo éxito tiene como
resultado negativo la aparicion de un sinfin
de productos similares. Tras Myst y Riven
aparecieron varios titulos que intentaron
alcanzar el nivel de ventas de sus inspi-
radores, en vano. Con el tiempo la tec-
nologia incluso permite que las postales no
sean ya tan estaticas, y que al girar
podamos hacerlo realmente en un angulo
de 360°. Claro que ninguno de estos juegos
basados en esa tecnologia han podi-
do hasta
ahora
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rumores, hay un mer-
cado para una con-
tinuacion de la saga.
Se contact6 con Cyan
9 y luego comenzo a

1 buscar una compafia
que pudiera afrontar
el desafio, puesto
que la primera
actualmente trabaja
en otros proyectos.
La responsabilidad
recay6 sobre Presto
Studios, la misma
empresa que produjo
titulos de la talla de
Journeyman Project a
nuestras PC (aunque
otros dudosamente
célebres como Star
Trek: Hidden Evil y
Stephen King’s F13).
Mary DeMarle, la
escritora de Presto,
debi6 presentar tres
lineas argumentales
en un plazo de un
mes para su evalua-

lizar imagenes de elevada resolucion ni, por
si fuera poco, tampoco han conseguido di-
senos capaces de rivalizar con aquellos

cion por parte de
Berry y la gente de Mindscape. Enseguida el
proyecto tuvo luz verde. Cyan colabora de
cerca con el proceso creativo de DeMarle,

Myst [ll: Exile esta siendo desarrollado en
los estudios de Presto, en San Diego,
California. "Todos aqui en Presto Studios
estamos tremendamente entusiasmados con
el desarrollo de Myst Ill: Exile", dice el CEO
de Presto, Michel Kripalani. "Hemos sido
fandticos del trabajo de Cyan desde el prin-
cipio; ellos han construido un mundo mar-
avillosamente rico y complejo para el placer
de los jugadores. Estamos teniendo gran
cuidado en crear un juego que sea digno de
llevar el nombre Myst".

En tanto, Cyan no parece temer que
Presto no se encuentre a la altura de la
saga. "La filosofia de diseno y el apego a la
excelencia de Presto ha sido siempre muy
similar a la de Cyan", dice Randy Miller, CEO
de Cyan, "no imaginamos otra eleccion
mejor para el disefio y desarrollo de la si-
qguiente entrega de la saga. Estamos seguros
de que esta nueva aventura de Myst sobre-
vivird a las expectativas de nuestros fanati-
cos. Y en la otra mano, podremos experi-
mentar nosotros también la experiencia de
descubrir los misterios de una nueva Era de
Myst por primera vez".

En ese sentido, Exile tendra cinco nuevas
Eras que explorar y horas de puzzles para
resolver. Presto se encuentra implementan-
do una nueva tecnologia de navegacion
panoramica a fin de estar a tono con los
tiempos que corren. Esta nueva tecnologia

inventados por los Miller y su equipo
de artistas. Es que, ademas, Myst y
Riven envuelven al jugador, consi-
guen transportarlo a otros mundos
gracias a la impecable combinacion
de todas sus caracteristicas.

Hoy en dia la comunidad de
jugadores est4 acostumbrada a las
placas aceleradoras y en consecuencia

“Myst y Riven envuelven al jugador,
consiguen transportario a otros
mundos gracias a la impecable

combinacion de todas sus
caracteristicas.”

tiene la obligacion de soportar una
calidad de iméagenes similar a la de las
entregas anteriores de la serie. De
nada serviria caer en los errores de los
actuales desarrolladores, quienes con
el fin de proporcionar la habilidad de
rotar la imagen en circulo dejan de
lado el aspecto fotorrealista, respon-

a los juegos vertiginosos. Muchos no
tolerarian ponerse delante de una aventura
de esta clase sin aburrirse mortalmente a los
pocos minutos. Pero es obvio que existe una
gran masa de potenciales compradores para
un juego que provenga de la fabrica de
suefios de los hermanos Miller. Compradores
que esperan tanta calidad como siempre,
ansiosos desde hace afios por lanzarse a
descubrir el secreto oculto en los libros de
Atrus y compaiiia.

Para ellos, llega Myst Ill: Exile.

El lugar perfecto para la
venganza

En la Game Developers Conference, en
marzo de 1999, Bret Berry, del drea de
desarrollo de la empresa Mindscape, decidio
que definitivamente y a pesar de los

aportando indicaciones y datos acerca de la
historia tal como la imaginaron los her-
manos originalmente. El titulo sera distri-
buido ademas por Mattel Interactive, cuyas
ramas alcanzan los mercados de Alemania,
Francia, el Reino Unido, Irlanda, Holanda, el
Caribe y América Latina.

sable en gran parte de la inmersion
que experimenta el jugador al explorar. La
legion de fanaticos no toleraria otra cosa.
El juego necesitara como minimo de un
Pentium de 300MHz o similary 32 MB de
RAM. Soportard aceleracion gréfica, aunque
N0 sera necesaria a menos que queramos
disfrutar de efectos especiales tales como

LAS PALABRAS DE LOS D'NI

Los D'ni son extraterrestres con el poder de crear mundos a través de las Palabras. Hace milenios que
han sido extintos, pero dejaron tras s un legado extraordinario. Atrus, el protagonista principal de la
historia, tiene descendencia D'ni y ha aprendido a utilizar las Palabras. Construye mundos completos

escribiendo en libros especiales con tintas especiales. En la destreza de sus Palabras reside la logica de
los nuevos mundos, y si él se equivoca el colapso es inevitable. Y con él la traicion.

Tanto en Myst como en Riven, el jugador se encuentra de pie en un mundo deshabitado, al que llega a
través de uno de los libros D'ni. El placer de recorrer estos lugares, alguna vez habitados, resolviendo
los intrincados problemas, descifrando el lenguaje y el sistema de numeracion de la gran raza, operan-
do mecanismos y admirando el paisaje constituyen los secretos del éxito de la saga.
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agua y nubes en movimiento.

La nueva historia introduce un personaje
claramente malvado, que sera protagoniza-
do por el actor Brad Dourif, nominado al
Oscar por su trabajo en One Flew Over the
Cuckoos Nest. El nuevo villano quiere ven-
ganza sobre Atrus y Catherine, cuyos hijos

Sirrus y Achenar al
parecer han destruido
su mundo. Mientras el
guion definitivo toma
forma, el departamen-
to artistico de Presto
Studios mantiene un
continuo trabajo de
elaboracion de grafi-
cos en 3D y renderiza-
cion de los cientos de
lugares que sera posi-
ble conocer en Exile.

Al filo de la
cuchilla

La pregunta,
entonces, persiste.
¢Podra el fenomeno
Myst mantenerse en
la cima de los mas
vendidos de la histo-
ria? Recordemos que
gran parte de la pren-
sa no ha sido nada
benigna con Riven
(no es el caso de XPC,
quien le otorgd un
rotundo 89% en su
momento, a cargo del
mismo autor de esta nota) y que muchos
jugadores de la nueva ola no digieren su sis-
tema de juego. Sin embargo, nadie que
conozca la serie puede declararse indiferen-
te ante estos dos titulos. No hay término
medio: los odian o los aman. La aparicion
de Exile puede responder algunas otras pre-
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EL FUTURO
SEGUN CYAN

Myst Dimensions

En tanto Presto Studios se encuentra abocada a
la realizacion de Myst IlI: Exile, la propia Cyan
trabaja en un proyecto llamado Myst
Dimensions, a publicarse a fin de afio. Esta ver-
sion remozada del clasico Myst utiliza un engine
3D que permitira presentar la serie como fue
pensada originalmente, una historia épica conta-
da en un mundo inmersivo y dinamico. Los
jugadores podran caminar y mirar hacia todos
lados en tiempo real. Los dias cambiaran a
noches y habra efectos climaticos, como momen-
tos de sol que trocaran en tormentas eléctricas.
Myst Dimensions también tendra iluminacion en
tiempo real, por ejemplo en antorchas ardiendo
o0 en destellos del agua, y objetos dinamicos
como arboles agitandose en el viento y animales
con vida propia. Para completar el conjunto de
novedades, habra acceso a una Era de Atrus no
conocida hasta ahora.

Mudpie

El nombre en codigo de desarrollo de una ver-
sion de Myst con acceso a través de Internet,
también llamada Myst Online, identifica al g
sin duda es el proyecto mas importante en la
mente de los responsables de Cyan. Con s6lo
pensar en que el juego més vendido de la histo-
ria de la computacion pueda convertirse en un
universo persistente al estilo de EverQuest uno
puede imaginar que seré un suceso extraordi-
nario. Al decir de Randy Miller, se esta trabajan-
do con un revolucionario concepto, similar al
que los incito a explotar las posibilidades del CD-
ROM. Esto significa que, trasladado al nuevo
paradigma, el disefio y desarrollo del juego
dependen intimamente de los avances e investi-
gacion en materia de ancho de banda, asi como
alguna vez se tomaba como punto de partida la
capacidad de almacenamiento de los disco com-
pactos. Hoy Internet es la siguiente frontera que
debe ser explotada, y Mudpie constituye un
enorme desafio para Cyan. Pero claro, para los
hermanos Miller los desafios son una pasion.

guntas: ¢Llegado el afio 2000, los tiempos
del multiplayer y el reinado compulsivo de
los arcades 3D, a la gente todavia le impor-
ta una buena e intrigante historia que
pueda experimentar en soledad? ¢ Presto
conseguira colocarse al nivel artistico de
Cyan sin la presencia de los hermanos
Miller? ;Dejara de venderse la serie y sus
derivados por culpa del posible fracaso de
Exile? Y la més importante: ;La caida de
Exile provocara el fin de este particular
género? Son interrogantes que solo
podremos develar a principios de 2001,
cuando el libro negro de Atrus vuelva a

abrirse. [X|
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ala sangre

Un pensamiento sobre Soldier of Fortune

Por Durgan A. Nallar

harlie aparecié entre las som-
bras, al pie de una escalera.
Estaba vestido de negro; pan-
talones, una camisa cerrada
en el cuello, sobretodo largo. Su cabe-
llo corto, peinado hacia atras, relucia
con una buena carga de gel, y los
pequeiios anteojos le daban un aire
misterioso. Miré hacia los lados y hacia
arriba, luego desenfundé un revélver y
extrajo el cargador para reemplazarlo
por otro. Pero se le cayeron ambos.
Sonriente, apreté el botén de zoom del
sniper hasta tenerlo centrado en la
mira. jPobre Charlie! Nada habia cam-
biado luego de su recuperacion, a pesar
de lo que los muchachos de la redac-
cién pudieran decir. Seguia igual de
torpe. De todas maneras, sélo por si
acaso, era mejor terminar de una vez
con esta situacion. Charlie se incorporo,
y yo apreté el gatillo. Una bala surcé la
oscuridad en direccion a su cabeza.

Soldier of Fortune es uno de los juegos
mas violentos del cual tengamos memoria.
Su atractivo principal no
reside en una excelente
historia ni en sus especta-
culares graficos. Su atracti-
vo principal se encuentra
en la habilidad del engine
para proporcionar dano
localizado. En ningtn otro
FPS es posible tanta canti-
dad y calidad de "puntos
calientes" en los models
de los enemigos. Ni
siquiera en Kingpin, que
considerabamos agresivo,
hemos visto tamana forma
de violencia grafica. Por
fortuna, es sélo un juego.

En fin, al igual que en éste,
esperaba que mi disparo arran-
cara el craneo de Charlie en un
estallido de sangre. Luego lo
remataria con unos cuantos ba-
lazos mas, para asegurarme que
no regresara aqui otra vez. A
pedido de los lectores, claro.
Todo lo hacemos a pedido de
nuestros lectores. Quiero decir,
si fuera por mi, lo habria salva-
do, lo habria dejado vivir en
esta condenada realidad. Lo
habria dejado en paz.

La bala surco la oscuridad en
direccion a su cabeza.

El fin de Charlie

Parece ridiculo a esta altura explicar lo
obvio, pero no es lo mismo jugar a Soldier
of Fortune en solitario que contra enemigos
reales, papel que a menudo toman nuestros
mejores amigos en las tardes de red. En
multiplayer, no interesa cuidarse de hacer
ruidos ni andar asomandose tras cada
esquina. El juego es demasiado rapido como

M Soldier of Fortune a punto de caer en desgracia.

para andar en silencio y pensando la proxi-
ma movida. Tampoco es necesario conservar
las municiones, porque a menos que seamos
seres sobrenaturales jamas tardaremos
tanto en morir a manos de nuestros contrin-
cantes como para agotar nuestras muni-
ciones. jAsi que a tirar con todo lo que ten-
emos! Al volver a la redaccion escribiria una
articulo sobre Soldier of Fortune. En eso
pensaba en el momento en que apreté el
gatillo de mi sniper y di comienzo al fin de
mi viejo amigo Charlie.

La bala surcaba la oscuridad en direccion
a su cabeza.

A continuacion no sé exactamente qué
ocurrid. Charlie fue demasiado rapido atn
para la vista. Inclind hacia atrés su cuerpo a
una velocidad asombrosa, con los brazos
extendidos, el sobretodo flotando a su
alrededor como las alas de un murciélago.
La bala zumbaba a escasos milimetros de
sus anteojos.

Lunatic Calm

Una de las premisas que nunca se deben
olvidar es aquella que indica no luchar con-
tra un oponente al cual no se le puede
ganar. En un FPS cualquiera, como Soldier




of Fortune, resulta una movida inteligente
huir en el instante justo en que quedamos
en inferioridad de condiciones. ;Cobardia?
Puede ser. ;Qué importa? Mi abuela me
enseo aquél viejo refran que decia "solda-
do que huye sirve para otra guerra". Si
estamos cortos de municiones, si estamos
malheridos, o si como ahora fuimos sor-
prendidos al punto de la paralisis, es mejor
retirarse, recargar armas, buscar kits de
medicina y una armadura nueva. De nada
sirve entregarnos a la muerte. El momento
de huir es uno y sélo uno. Claro, eso es den-
tro de un juego. Aqui ni se me ocurrié ha-
cerlo.

La bala zumbaba a escasos milimetros de
los anteojos de Charlie.

Reaccionando, volvi a jalar del gatillo,
més un acto reflejo aprendido de tantas
horas de First Person Shooters que una
decision apropiada. La segunda bala estaba
en camino, pero la primera habia fallado
irremediablemente. Charlie cay6 hacia atras
y rodé sobre un lado. La segunda bala
atraveso el aire y se incrusté en al piso,
arrancando astillas que volaron en todas
direcciones. Casi al mismo tiempo, Charlie
estaba apuntandome con dos revolveres. Ni
siquiera habia visto el momento en que
habia desenfundado la segunda arma.
Disparé. Me lancé hacia el
piso, arrojando el sniper y
tomando la recortada.
Charlie se puso de pie y
corri6 frenéticamente hacia
mi precedido de una lluvia
de casquillos. El martilleo
de las balas era ensordece-
dor.

Rage against the
machine

En un juego, es bueno
conocer cada milimetro de

los mapas. En esta realidad
pasaba lo mismo. Por eso
todos mis comparieros de la
redaccion habian fallado al
intentar darle caza a
Charlie. No conocian el
lugar. No sabian donde
estaban parados. Charlie los
habfa destrozado.
Fragmentos de brazos y
piernas estaban por todas
partes, los corredores de
aquél espantoso lugar esta-
ban obstruidos de craneos.
Yo no queria dar con mis
huesos en el suelo, como
ellos. Por Dios, no queria. No podia. Yo era
el ultimo.

Charlie corria hacia mi con sus revolveres
vomitando fuego. Surgia de una nube de
humo y pélvora. Charlie corria hacia mi, y

B Hay gente que pierde la cabeza por cualquier cosa.

yo lo veia como en dos planos. Veia mi
propia figura en el reflejo negro de sus
anteojos. Trozos de estuco estallaron a mis
espaldas. Cai al sueloy volvi a saltar
instantaneamente hacia la pared. Disparé la
recortada. Decenas de perdigones volaron
hacia Charlie, que sélo se limité a brincar
con los pies hacia atras, flotando por enci-

LA ZONA 3D

ma de la tormenta de plomo. Sus revolveres
atronaban el aire. Grité.

Apoyé mi peso en la pared y corri hacia
el techo, luego brinqué girando entre las
rafagas de plomo. De cabeza, la recortada
retrocedio en mis manos, una vez, dirigida
hacia la derecha de Charlie, y la explosion
envolvio el cuerpo negro de mi amigo.
Aquél era el momento. La carga explosiva
estaba donde la habia dejado la noche
anterior. Charlie habia avanzado lo sufi-
ciente para caer en la trampa del corredor.

Lenguas de fuego rojas y amarillas se tra-
garon durante un interminable segundo la
figura del sobretodo, que se desplomé al
piso envuelta en llamas. Los disparos
cesaron. Cai de pie, todavia aterrorizado.
De repente hubo silencio, interrumpido por
un pedazo de pared que termin de
desmoronarse en algun rincon.

Bad Blood

Me arrodillé sobre Charlie
y extingui el fuego. Levanté
su cabeza ensangrentada
entre mis manos y le quité los
anteojos negros, ahora que-
brados. Mi viejo amigo abrid
apenas los ojos. Otra vez
lucian tristes, comenzaban a
apagarse. Se acurrucé un
poco, y gimi6 de desespe-
racion.

-Morpheus... -dijo, apretan-
do los dientes. Enseguida, la
tos lo obligd a escupir sangre.

-Charlie, cuanto lo siento...
Pero por fin logramos detenerte -le dije-.
Hace dias que no podemos sacarte de aqui.
No me llamo Morpheus. Me llamo Durgan.
¢Te acordas de mi?

Charlie volvio a toser. Quedaba poco
tiempo.

-No sé de qué... me estés hablan... do. Yo
no me llamo Charlie... -Jaded.

-Charlie, escuchame bien, antes que sea
demasiado tarde. Esto que ves a tu alrede-
dor no es real, ;entendés? Tenés que confi-
ar en mi. En este momento estas en un hos-
pital, en coma. Sufriste un accidente.
Alguien te golpeo en la cabeza -Recordé a
la vieja adivina y su bola de cristal cayendo
sobre el moribundo Charlie-. Todo esto esta
ocurriendo en tu imaginacion. jTenés que
despertarte!

-Voy a morirme... ;qué importa ahora?

-iNo! Si te moris voluntariamente aqui,
ya nunca podriamos sacarte del coma.
Charlie... jCharlie!

Los ojos tristes se apagaron. X

d
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EL LUGAR DE REUNION PARA LOS ROLEROS

Novedades de un "peso pesado"

Por Pedro Federico Hegoburu

ace ya unos meses que esta

columna cubre aspectos rela-

cionados con los juegos de

Blizzard, al punto que algu-
nas personas de la Editorial creen fer-
vientemente que "tengo su camiseta
puesta”, o bien que me pagan de algu-
na forma para escribir todos los meses
sobre una de sus creaciones. Nada mas
lejano de la realidad. Lo que realmente
pasa son tres cosas: primero, que
Blizzard es la madre de algunos de los
mejores juegos de PC de la historia;
segundo, que son algunos de mis jue-
gos favoritos, esos que nunca se de-
sinstalan; y tercero, que justamente
ahora estdn pasando por una etapa de
muchas novedades...

Ante la inminente salida a la venta de
Diablo Il (ya enviaron la copia gold para
duplicacion, y cuando leas esto ya estara a
la venta) nos pareci6 acertado dedicar esta
columna para cubrir las novedades del
juego antes del review definitivo en cuanto
tengamos la copia final en nuestras manos.

Unos dos meses atras, Blizzard dio mues-
tras de estar llegando a
la culminacién de un
proceso que le llevd
més de lo esperado: la
continuacion del acla-
mado Diablo estaba
casi lista, y la evidencia
de ello fue que dis-
tribuyeron 1.000 copias
del Primer Acto entre
los miles de fanaticos
que se anotaron para
un sorteo. Nosotros,
parias del Hemisferio
Sur, fuimos por primera
vez equiparados a los

europeos y demas jugadores
del mundo, ya que sola-
mente podian participar los
habitantes de Estados
Unidos y Canada. {Imaginen
las caras de los dichosos
1.000 jugadores cuando
recibieron un paquete de
Blizzard de manos del
correo privado, conteniendo
un CD con todo el Primer
Acto jugable para los cinco personajes de
esta nueva version! Este primer testeo se
llamé "Closed Beta Testing", y su finalidad
era encontrar bugs y afinar el balance del
juego: un trabajo bastante plomo que se
recompensaba con el hecho de poder jugar-
lo. Con dos servidores funcionando (USEast
y USWest) esta fase durd casi un mes, fina-
lizando cuando Blizzard reveld los nombres
de los afortunados que probarian el segun-
do testeo: el "Server Stress Test".

El Testeo de Stress de los
Servidores

En esta ocasion, el testeo fue "abierto”
(cualquiera podia anotarse) porque la idea

era -justamente- ver hasta donde soporta-
ban los dos servidores habilitados. En total
hubo 250.000 voluntarios para repartirse las
100.000 vacantes. jEn XPC tuvimos bastante
suerte ya que Fer obtuvo una clave cuando
visito la E3, mientras que Maxi, DaN y yo la
obtuvimos mediante sorteo! La suerte se
acabo al leer el mail de bienvenida, que
indicaba solo dos sites para bajar el archivo
ejecutable de 100 MB con parte del Primer
Acto, y solamente con el personaje Bérbaro.
Para colmo de males, los URL fueron revela-
dos al resto de los jugadores que no habian
salido favorecidos en el sorteo y -ante la
posibilidad de obtener el cédigo de acceso
de un amigo, o crackearlo- lo bajaron igual.
En resumen: se armé un cuello de botella
gigantesco en los dos sites, que fue parcial-
mente solucionado cuando se habilitaron
otros nuevos para satisfacer la demanda.
Una vez bajado el mega-archivo, el resto
era facil: conectarse a Battle.net, ingresar el
codigo de validacion, elegir uno de los servi-
dores en las dos costas de Estados Unidos, y
jugar. OK, lo de "jugar" es un decir. Porque
el ping entre el servidor més cercano
(USEast) y nuestra conexion era terrible: en
ningn momento bajé de 1200, y en oca-
siones llego al extremo de 6000. ;Qué es el
"ping"? No se trata de un apellido chino,
sino que es el tiempo que tarda una orden
de nuestra PC en ir y volver al servidor,
medida en milisegundos. Para que evalen
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los nimeros, Blizzard recomendaba una
conexion con un ping inferior a los 300 ms,
y segun ellos, una superior a los 1000 ms
hace que el juego pueda tornarse i-n-j-u-g-
a-b-I-e. Con estas horribles conexiones
vimos que seguiamos pegandole a los mon-
struos varios segundos después de muertos
(porque la orden del servidor tardaba en
llegar a nuestra PC) y mas de una vez perdi-
mos nuestro personaje ya que se demoraba
mucho en beber las pociones de curacion y
caia presa del ataque enemigo. Ni hablar de
levantar los objetos del suelo, o comprar
nuevos a Charsi, o vender cualquier cosa...
Este problema no sera tan grave en el
futuro, pero en la medida en que haya sola-
mente 4 servidores en todo el mundo (los
dos de Estados Unidos, mas uno en Suecia y
otro en Corea del Sur) lo vamos a sufrir bas-
tante. Ya firmamos dos peticiones para
habilitar servidores en Australia y Brasil,
pero no creemos que Blizzard cambie sus
planes y los instale.

También notamos otros problemas: el
personaje parecia "esquiar" sobre las super-
ficies, mostrando una seria falta de fluidez
en el movimien-
to (en el juego
original esto no
se notaba); y los
golpes dirigidos
a los enemigos
pasaban bas-
tante lejos de
su anatomia.
Seguramente
esto también
sera mejorado
en la version
final, pero
actualmente es
bastante feo y
por eso lo men-

cionamos. En
otro orden de
cosas, la inter-
fase de
Battle.net esta
muy mejorada:
cada jugador
(esa fila de
personajes que
parecen gue-
rreros de
Braveheart) se
ve en el chat
con todo su
equipo y no
genérica-
mente, y las
opciones para
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crear partidas son excelentes.

Esté claro que el problema principal de
este testeo de servidores fue, obviamente,
la estabilidad de los mismos. Creemos que
el objetivo de Blizzard se cumpli6 con cre-
ces, porque siempre hubo alrededor de
41.000 jugadores conectados a Battle.net,
pero en ocasiones los servidores se caian de
improviso, para funcionar nuevamente unos
minutos mas tarde, o a veces después de
varias horas de interrupcion. Sin embargo,
esto no puede ser elevado como una queja
porque seriamos muy injustos de culpar a
Blizzard por la falta de estabilidad de algo
que nos invitaron a probar, sabiendo de
antemano que no iba a funcionar del todo
bien.

Por lo visto, el juego promete ser espec-
tacular, pero deberemos esperar a la copia
definitiva antes de emitir el veredicto final.
Por ahora son mas los problemas que las
satisfacciones, pero fue interesante ser
parte de un proceso tan poco frecuente
como es el de testeo de un producto.
iHicimos historia! [X|
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:Como se mata la industria
de juegos para PC?

La industria de juegos para PC anda tambaleando
por muchas razones. Algunas de ellas son evi-
dentes, por ejemplo, el crecimiento de las conso-
las. Otras razones son de indole estrictamente
econdmico: si una compaiiia de juegos apuesta
todo su futuro a un titulo, y éste resulta ser un
desastre, no le va quedar resto para una segunda
oportunidad. Una tercera razon es la competen-
cia real y "fantasma" de los titulos. Sobre esto
ultimo queremos profundizar més.

Imaginamos que cada compaiiia, al momento de
decidir sobre la fecha de lanzamiento de un pro-
ducto, debe crear escenarios similares a los de
una partida de ajedrez: evaluando qué va a hacer
el enemigo/competidor. Para damos una idea,
piensen en los estrenos de peliculas en EE.UU.:
nadie quiere competir con Star Wars el mismo fin
de semana. Y la industria de juegos es similar. Si
varias compafiias planean sacar titulos parecidos,
no tiene sentido hacerlo uno detrés del otro; en
todo caso es mejor guardar el producto un tiem-
po y cuando haya demanda lo ponemos a la
venta. Pero para que esto sea coordinado, las
compaiias deben saber a ciencia cierta las fechas
en que los productos similares salen al mercado, y
es aqui que -jugando con la desesperacion del
fanatico- se producen mucho problemas que
derivan en un serio peligro para la industria. Los
jugadores quieren noticias, y los responsables de
Prensa de las compafiias las inventan o las mag-
nifican. De la noche a la mafiana, una compaiia
decide sacar una secuela que nunca antes habian
analizado, y un titulo que recién esta siendo pro-
gramado pasa a tener una fecha de lanzamiento.
Patrafas.

Veamos un ejemplo clarisimo con Diablo II. ;Hace
cuanto tiempo que se viene anunciando esta
secuela? Més de lo que podemos recordar. Si bien
al principio todos los comentarios eran excesiva-
mente optimistas, hace ya casi un afio que la
fecha de lanzamiento era muy creible. Primero
fue Julio de 1999, luego Septiembre, luego
Navidad, Marzo de 2000, y ahora la "verdadera”
fecha: 1° de Julio. ;Y qué se logré con esta serie
de desinformaciones? Que otros productos simi-
lares a Diablo Il que podrian competir con él se
vieran perjudicados de diversas formas, con
reviews injustamente comparativos y malas ven-
tas. Ya sabemos como funciona la mente del
comprador de juegos, tiene una serie de prefe-
rencias y dificilmente se aparte de ellas. Y es por
eso que cuando salieron a la venta buenos juegos
como DarkStone, Revenant y Nox, el comprador
los dejé pasar "porque mejor gasto el dinero en
Diablo I, que ya llega a mi negocio de confian-
za".

Por eso, amigos, nuestra tarea como informa-
dores debe ser seria, tratando de no vender
humo. Mientras que las companias deben infor-
mar lo justo y necesario, y los jugadores deben
dejar de alimentar esa loca necesidad de la infor-
macion por la informacion misma.
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Recuerden que los obstéculos o enemigos,

e no puedan ser destruidos con la ame-
tralladora comuin, casi siempre seran vulne-
rables a los disparos usando la mira.

Antes de seguir adelante, les recomiendo
que vayan al menu de la configuracion de
Kurt y asignen las mismas teclas que usan
para avanzar y retroceder a los controles del
Zoom (aumento) de la mira telescopica del

_arma(:Zoom In" y “Zoom Out" ).

Con esta configuracion, van a poder con-
trolar el aumento de la mira sin necesidad
de presionar otras teclas que no sean las de
movimiento y les va a ser de gran ayuda
cuando necesiten centrar un objetivo mien-
tras se mueven hacia los lados, para esquivar
balas. Una vez hechos los ajustes correspon-
dientes, ya estamos en condiciones de
empezar.

Cuando lleguen a un lugar en el que hay
un par de plataformas flotando y en la parte
de abajo vean algunos enemigos junto con
un generador, deshaganse de todos ellos y
luego usen el arma en modo “Sniper” para
destruir una esfera azul que esta sobre la
pared, para abrir la puerta.

Si se elevan un poco abriendo el paracai-
das cuando estén encima del chorro de aire
que genera el ventilador podran llegar a la

pero si se meten por el agujero en el
sto detras de donde estaba la esfera
entraran a una habitacion secreta en la
encontraran varias cajas con armas y
nas otras cosas mas.

EI pnmer obstaculo de este nivel lo encon-
 trardn en una enorme habitacion en la que

~ hay un gigantesco ventilador que esta apa-

ado.

Lo que tienen que hacer aqui es ir desacti-
vando cada una de las esferas azules que
estan en las paredes de ese lugar (usan
mira, por supuesto), para que el ventilador.

@
el sig

Lo Unico que queda por hacer es embocar
un proyectil por el agujero que hay encima
de cada capula, para que estalle y puedan
seguir avanzando.

Si por casualidad se les terminan las muni-
ciones de este tipo, no se preocupen, porque
detras de ustedes aparecera una recarga.

"Super Chaingun"




- Aligual que en el caso anterior,
recomiendo que tan pronto como salgan del
torpedo y puedan moverse, se tomenun
tiempito para aprendt nipular los con-

tor).

tres generadores, que entre otras cosas se

ncargan de reponer los enemigos que
vayan matando asi que mejor no malgasten
municiones (los generadores estan en unas
pequeias trincheras a lo largo de este sec-

Mas adelante llegara la hora de volar y

‘un lugar en donde
raran un “Jetpack”, cuando lo aga-

‘en acérquense a una maquina que parece

n hacia las paredes o el piso
. ean la barra que indica que el
~ objeto al que le han dado puede ser.
~ destruido. .
- El primer lugar de este nivel que puede
‘presentarles inconvenientes es una
* habitacion envla que se ven algunos alieni-
genas caminando por detrés de unas pare-
des de vidrio, para salir de este lugar, basta
con romper los vidrios y destruir dos gene-
radores que estan en el techo de dos de las
pequerias habitaciones que estén ahi.

un cilindro con una esfera brillante en la
punta, porque eso les cargara com-

@
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No se pongan a matar los bichos que hay
en este lugar, porque estaran gastando
municiones, ya que seguiran saliendo, ni
bien se abra la puerta sigan avanzando
(recuerden que algunas paredes pueden ser
destruidas).

El segundo sector un tanto problematico
es un sector descubierto en el que habra
algunos enemigos comunes esperandolos.

Para salir de este lugar, todo lo que
tienen que hacer es encontrar y destruir los

haran nada.

Lo que hay que hacer en este lugar es ir
saltando entre las plataformas que van hacia
arriba y cuando leguen a ver otro surtidor
de combustible para el "Jetpack” van a
tener que saltar hacia é| y mantenerse
volando cerca, para recargarse mientras
estan en el aire.

") bustible, para que puedan
despegar (vean el medidor
de combustible del lado
derecho de la pantalla.

Con el "Jetpack" listo lo
que hay que hacer es volar
(manteniendo el botén de
salto apretado) y salir por la
gran puerta roja que esta en
el techo.

Para que las otras puertas
rojas que les permitiran
seguir subiendo se puedan
abrir, primero van a tener
que destruir todos los
cafones que estan en las paredes de
cada piso, si se les termina el combustible
antes de llegar arriba podran volver a bajar
para recargarse tantas veces como quieran.

Después de abrirse paso en medio de
algunos enemigos bastante duros, otra de
las secciones relativamente complicadas de

migos dentro de una especie de plataforma
voladora, protegida por una cubierta de
vidrio, no se preocupen por estos bichos,
porque son simples espectadores y no les

este nivel es una en la que veran a tres ene-

Cuando tengan el combustible Ileno sim-
plemente sigan hacia arriba y destruyan los
caiiones en las paredes de los pisos que
vienen, para poder continuar.



“no puede recuperar energia de otra forma
que no sea tomando una botellitas llamadas
“WMr. Fizzy", asi que cada vez que encuen-

tren algunas de éstas guardenlas hasta que
realmente las necesiten, ahora sigamos con
lo nuestro...

Salgan de la habitacion en la que estan y
al llegar al sector central de la nave (hay 4
escaleras de colores) entren en la habitacion
que esta subiendo la escalera azul (el puente
de mando), ahi agarren un rollo de cinta
adhesiva, vuelvan al sector central y entren
por la puerta que esta detras de la escalera
blanca (los bafos).

En ese lugar a donde esta el inodoro,
observen lo que pasa y luego agarren unos
cafios que quedaran debajo de un chorro de
agua y también agarren la secadora de
manos que cayd al piso, luego combinen los
cafios con la secadora y conseguiran una
aparato que tira aire.

Antes de salir de ahi lavense las manos en
uno de los lavatorios y vayan hacia donde
estaba la escalera verde que los llevard al
invernadero.

Al entrar activen la maquina que tira aire
y lo que tendran que hacer con ella es
empujar a todos los bichos que encuentren
hacia la planta carnivora que esta en el otro
extremo del corredor.

Cuando terminen con todos ellos, la plan-
ta modificara el tostador y si lo combinan

~ zar por encima de estrechas vigas
 metalicas llegaran a un lugar en

ren el que hay una pérdlda de aguay
estd electrificado, aqui bajen por los
asta llegar a donde esta la fuga y
cinta adhesiva para taparla.
Cuando la electricidad se vaya agarren el
e y combinenlo con los cafios para for-
nar una escalera, usen la escalera sobre la
marca que sta en el piso (tiene una X roja)
ue solamente podran usar, iag
ste tipo de marcas. )
e sector y sigan avanzando, -
en donde puedan y al llegar
6n en la que hay unos ene-
stador con el pan para liqui-
r las vigas de acero
lida. -

que tendran que avan-

donde hay un elevador que sube y
baja, subanse por las vigas que hay
ahi hasta que puedan alcanzarlo y
cuando lleguen arriba salten sobre
uno de los tubos, para poder ir hacia
la salida.

De aqui en adelante avancen por
las vigas hasta llegar a un nuevo
ascensor que los llevara hacia un

Con esto se abrira la compuerta que da al
espacio, cuando estén siendo arrastrados
hacia la puerta agarraran un imén, cuando
lo tengan combinenlo rapidamente con la
3\ cinta adhesiva y ahora podran usar sus

una mesa, luego vuelvan al hangar y usen |
pecera encima de la rejilla.

Al hacerlo tendran que controlar al
pequefio pez y tendran que explorar las
tuberias hasta que encuﬂentr‘en un boton al

nuevos zapatos para llegar a la puerta que
esta en el otro extremo del largo pasadizo
" que va hacia la parte de atras de la nave
(cuidado con los disparos de la otra nave).




esferas, en lugar

tienen, por otro lado
esferas generan aire,
ue los empujara hacia

de ese tunel, van a tener
que hacer que estas tres .
esferas se frenen en
forma escalonada, de
manera tal que puedan

- Més adelante llegarén a
un lugar que es como una
especie de escenario, aqui
hay un enemigo que tiene
un casco de vidrio en la
| cabeza y para eliminarlo
\ tendran que romper su
55 240 Casco usando la mira.
Para abrir |a salida de
este lugar tendran que
pararse sobre el escenario,

El otro problema con el que se van a
encontrar aqui es que hay lugares en los que
hay una serie de esferas azules, que al dis-
pararles con el arma en modo "Sniper”
hacen aparecer una plataforma azul encima
de ellas. El asunto con esto es que para que
se habilite la esfera azul que hay que destru-
ir para activar las demas plataformas que
tiran aire tendrén que pisar por lo menos
una vez, la plataforma azul que esté mas
cerca de ella y para eso tendran que actuar
rapido, porque este tipo de plataformas per-
manece encendida por poco tiempo.

Con un poco de paciencia y velocidad
lograran alcanzar la salida de este lugar sin
problemas.

El siguiente obstaculo de este nivel lo
encontraran una vez que lleguen a un tunel
en el que se pueden ver tres esferas azules
que suben y bajan.

Fijense que al dispararle con la mira a

“Sniper Shield”

“ mirar hacia las gradas en
donde esta el “publico” y muévanse hacia
los lados rapidamente como si estuvieran
bailando. Si logran hacer que la musica
llegue a su fin, entonces se romperan los
vidrios que estan por ahiy se abrira una sali-
da en la parte de atras del escenario.

Poco después llegaran a un sector muy
parecido a uno que ya recorrieron con Max,
asi que simplemente deshaganse de los ge-
neradores de bichos, para poder salir.

Desde aqui no tendran muchos problemas
para abrirse camino, recuerden revisar muy
bien cada sector y usen cada chorro de aire
que encuentren, para elevarse y seguir
explorando.

Tarde o temprano se toparan con un
nuevo problema, un abismo, que no podran
cruzar de un solo salto. Primero que nada
salten sobre el abismo y veran que hay un
par de chorros de aire y por ahi podran
agarrar unas municiones especiales para el
modo "Sniper", que pueden rebotar en las

paredes.

Como paso siguiente planeen hacia la
entrada que esta iluminada por unas luces
azules y miren hacia la pared que esta del
otro lado del abismo. Parense encima de la
pequena saliente que esta ahi, pongan el
arma en modo "Sniper", seleccionen las
municiones que rebotan ("Boncing Sniper
Shell") y aumenten la vision hasta que
puedan ver un pequefio circulo violeta pin-
tado sobre la pared.

Disparen sobre ése circulo y la bala rebo-
tara hacia donde esta una de las esferas
azules que controlan el puente levadizo,
que les permitira cruzar.

Ahora vayan a la entrada que estd cerca
del otro chorro de aire y hagan lo mismo,
para destruir la otra esfera azul y que el
puente se suba.

Sigan avanzando y cuando lleguen a un
enorme salon, que tiene una casilla en el
centro, primero agarren todo lo que
encuentren afuera y antes de entrar, activen
el modo "Sniper" del arma y usen una carga
llamada “Sniper Shield", esto les reducira
la vision, pero los protegera de cualquier
ataque por un tiempo mientras estén en
este modo.

En el interior de la casilla encontrarén a
Max, pero cuando lo liberen vendra el
enorme monstruo violeta que los
capturé anteriormente
(Shwang).
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cer esto no
sirve de nada). Rompan la rejilla que |

esta en el centro de la tarima, para
poder continuar.

Después que hayan recorrido
algunos pasillos con una relativa
tranquilidad, llegaran a un sector en
el que hay unos cilindros llenos con
un liquido verde, aqui tendran que
revisar el lado de atras de cada cilin-
dro hasta que encuentren un panel
de control, que deberan destruir
para que se active una plataforma

on.
ren Ilegar al ya destruido bafo

una forma de seguir adelante,
pel preocupen, porque podran ab
un hueco disparéndole a la pared
de se ven las tuberias.

gaen el que
y varios cajas apiladas

y algunos enemigos,
eviten desperdiciar
demasiadas balas,
‘porque los bichos
volveran a aparecer, en
lugar de eso b

viene fg
s etapas mas complicadas angosto
4

mismo se venga abajo.

Para llegar a la salida de este
lugar, tendrén que dejarse caer a la
parte de abajo y cruzar el lago de
material toxico saltando encima de
los restos del puente, que estan
flotando por ahi.

| En caso de que les haya sobrado

| algo de combustible podran usarlo

| para llegar al otro lado del puente y
evitarse el penoso proceso de cruzar
por abajo, cuando lleguen al final
del tanel destruyan la pared, para
poder ir hacia la salida que esta
abajo.




icable que conecta ese
€ los botones y presionen el

0 g
un boton incorrecto lo sien
para desarmar la bomb

or visitantes
ella les dara un vaso
] pitonio, asi que i bien lo tengan
Gsenlo y veran que gracias a sus efectos el
Dr. conseguiré.un poco de fuerza extra como
para ellmmar a los malos con'tn par de
manotazos.
A continuacion sigan por el pasaje se

Esta vez van a tener que
usar el encendedor, para
poder ver los cables en
medio de la oscuridad,
cuando tengan que apagar |
el boton que esta colgado

eceto.

3, en este caso Io pnmero sera
desadlvar el escudo que lo protege y para
eso tendran que transformarse usando el
plutonio.

Ya transformados escalen la pila de cajas
més alta de todas y cuando estén arriba
esperen que elcerebro se detenga justo un
poco debajo de ustedes, cuando lo haga
salten sobre él y luego de darle un par de
bifes tendran que ir a buscar mas plutonio
(entre las cajas que estan abajo) y repetir el
operativo.

Cuando su escudo desaparezca liquidenlo
las tostadas y adios BFF.

...O......................‘......................

Nivel 7: Kurt

Atentos a este nivel, porque es bastante
complicado y los problemas van a empezar
tan pronto como puedan moverse.

En cuanto tengan el control de Kurt,
empiecen a correr por las plataformas
(vayan saltando y usen el paracaidas para
planear lo més posible) y dirijanse hacia la
izquierda, al final del camino hay una puer-
ta a la que tendran que llegar antes de que
la nave los haga pomada. Al entrar a la
estructura llegaran a un sector en el que hay
tres turbinas en el techo y antes que nada
destruyan los caiones que hay en las pare-
des.

-Como podran ver, las esferas azules que
estan debajo de las turbinas no estan acti-
vadas y para hacer que se habiliten van a
tener que pararse justo encima de la rejilla
que estd en el lugar de donde salen los ene-
migos.

Desde ahi destruyan las dos esferas azules
que estén funcionando, luego usen el aire
que empezara a salir de la rejilla y suban al
piso que sigue. En el pasillo de arriba
destruyan una nueva esfera y por ultimo
bajen para reventar la esfera de la tercer
turbina, que ahora estara funcionando,
luego vuelvan a subir y sigan adelante.

En la préxima seccion, revisen detras de
una especie de arco que esta del lado

izquierdo de la pantalla, para

encontrar otra esfera que ten-
dran que eliminar, luego de
€50 rompan los vidrios que
| estén en el suelo usando
granadas, bajen y agarren los
proyectiles de mortero.

Vuelvan a subir y con el
arma en modo “Sniper" selec-
cionen las "Sniper Mortar" y
embogquen uno de estos
proyectiles por la parte de
arriba del arco que esta prote-
gido por un vidrio.

Al romperse el vidrio
podran destruir la esfera azul

que esté detras, ahora vuelvan a bajar a
donde estaban los proyectiles de mortero y
esta vez conseguiran balas que rebotan.

Como ultimo paso, parense sobre una
plataforma blanca (de forma octogonal),
que esta en el piso y usando la mira seleccio-
nen las "Bouncing Sniper Shell" para dis-
parar hacia el otro octégono blanco que
esta enfrente de ustedes y asi terminar con
la Ultima esfera. Ahora podran seguir ade-
lante por el pasaje que esta abajo.

Cuando salgan nueva-
mente al exterior de
los edificios,
empiecen a correr
nuevamente hasta
que encuentren otra
entrada y ojo con la
nave que loas
estara persi-
guiendo en
todo momen-




aza de un edificio con vidrios

e lugar encontraran algo de energia, -
a y lo que es més importante, una
a especial llamada "“Black Hole
de”. Desde ya les aviso
esta granada tiene un

0 realmente %uy destruc-
o, por lo qg&l s recomiendo
 lugares

los llevara a e E :
uiente area s 4 »- (\mm

debajo de este lugar y pararse encima de la
plataforma de donde sale el chorro de aire.

Si en una de esas se ven rodeados por una
cantidad considerable de enemigos, la
"Black Hole Grenade" es la mejor forma de
erradicarlos de una. Esta bomba es mas efec-
tiva contra bichos que no puedan volar.

Con todos los rayos activados, la maquina
abrird un agujero en el piso y podran seguir
por ahi.

Luego del largo operativo de activar la
arafia viene una parte un poco mas sencilla,
pero igualmente estén atentos.

)f&\ Aqui simplemente tendrén que destruir

arafia &3

En este lugar avancen hacia la izquierda
al pasar frente a una de las columnas del
costado se abrira una pequefia puerta y en

cada esfera azul que vean rebotando de
aqui para alla, para que se active el chorro
de aire que les permitira ir subiendo.

Mortar".

Cuando destruyan los nucleos saldran
un par de esferas azules a rebotar por ahi
y en cuanto se ocupen de ellas aparecera
una nueva esfera en la parte de arriba de
la maquina de la izquierda, al destruirla
entrard un peloton de enemigos, asi que
cuidado. Cuando todo se haya calmado
podran salir de ahi por un agujero que
esta en el fondo de esa habitacion.

Saliendo al exterior una vez mas, Ile- “Sniper Shield"
garé el momento de volver a escapar de “Super Chaingun"
la molesta nave de Shwang, pero en lugar
de seguir las plataformas hacia la préxima




i (MEXCIES
la entrada de uno de

Destruyan las cajas y en el interior
rompan una rejilla que esta en la pared,
para poder sequir. Del otro lado tendran
que matar a los enemigos que haya hasta
que dejen de aparecer y se abra una entrada
en el frente del edificio que esté ahi.

Avancen destruyendo todo lo que
encuentren y cuando lleguen a una especie
de discoteca destruyan una lampara grande
que esta en el techo, ya que al hacerlo
podrén continuar avanzando.

La préxima escala es un lugar en donde
hay un gran reactor conectado al techo por
tres tubos, aqui tienen que destruir las
uniones de colores de esos tubos (roja verde
y azul) y para eso tendran que subirse a la
plataforma que va hacia el reactor y desde
ahi van a tener que subirse a cada una de
las 3 plataformas que va hacia donde esta
cada unién (cada plataforma va hacia la
union de su mismo color).

Destruyendo las tres uniones haran que el
reactor caiga, ahora entren en el agujero
que quedo y traten de caer sobre la
plataforma que esté en el interior.

Luego parense sobre una
e las antenas de esa
plataforma, dense vuelta y
veran el tinel que los

n transporte de tropas li-
quiden a todos los que
bajen de él. Como paso
siguiente suban a la nave y
presionen un botén
ro;o que esta i

ina, para destruir la

a del hai gar. 7
Ahora empieza lo fial por la puer-

.| ta del hangar van a llegar a una torre y
cerca de ahi podran agarrar un
" Atomic Jetpack”, que tiene la parti-
cularidad de poder recargarse solo
cuando no lo estan usando. Con este
aparato tendran que llegar a lo mas
alto de la torre y para eso sera necesario
que vayan parando en cada saliente,
toma de aire o plataforma que encuen-
tren, para poder recuperar el combusti-
ble que fueron gastando.

Cuando hayan recorrido un poco mas de
la mitad del camino hacia arriba llegarén a
una plataforma en la que hay un cartel con
un dibujo. Desde ahi van a tener que volar
hacia la pequenia plataforma que esté en la
punta de cada una de las antenas que
rodean ese nivel de la torre y tendran que
hacerlo bastante rapido, porque cada vez
que aterricen en la punta de una antena,
ésta comenzard a bajar.

p
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En cuanto todas las antenas de ese nivel
estén abajo se activaran 3 plataformas que
entran y salen justo al lado de donde estaba
el dibujo en la pared y podran usarlas para
llegar hasta-arriba, la salida esta al final de
una serie de tubos que van hacia la otra
pared.

Después de la pequena escalada es el
momento de aprender a volar en serio,
cuando lleguen a un sector en el que hay
varias columnas electrificadas, la tnica
forma de llegar a la salida seré volando pero
jojo!, porque si tocan el suelo moriran de
una.

Teniendo en cuenta que la salida estd a la
misma altura que la entrada van a tener que
buscar un lugar tan alto como sea posible,
para despegar. Ese lugar esta arriba de la
entrada del sector y cuando estén listos
despeguen y traten de tomar tanta altura
como les sea posible de un solo impulso.

Una vez en el aire tendran que mantener
un ritmo lo suficientemente estable como
para cruzar todo este gigantesco lugar sin
perder demasiada altura y asi poder alcan-
zar la salida.

Habiendo superado una de las etapas més
complicadas de todo el juego sélo queda
deshacerse del molesto Shwang de una vez
por todas.




e luces formando un piso y ai
es que nada terminen con los abrie
ahi y después, vayan a de

gan se abrira Ia salida y con-
objeto especial, para

la izquierda
acia abajo) y

vuelta ant
In(; sequira de Iargo y apareceré un enemi B ctor en cligue fiay un
go rente a ustedes. : i 5 B
; laberinto que tendran que
") superar para llegar del
otro lado de la reja en
donde esta el segundo
objeto especial que esta

Con los tres objetos reunidos, sigan ade-
lante hasta llegar de nuevo a donde estaba
la cabina telefonica y ahora tendran que
usar las sandias que tienen en el inventario,
eza de cono, sigan en la nto con el tostador, para dispararle a los
i que se fue y nanos que estan ocupando la cabinay
%ghda mas carlos de ahi de una vez.

,%‘ar enel
- transporta or de est&mvel

Repitan este operativo hasta que el cilin- Y22 volver nuevamente a donde estaba la
dro de vidrio se llene con el licuado de estos cabina de teléfono, ahora suban por una
simpaticos bichitos y la salida se abrira. rampa que estd por ahi cerca y sigan el

Un par de pisos mas arriba se van a carglno.h’ 7 |
encontrar con algunos enemigos y si bien no o ah [y dif abalara i toar €n
es necesario que terminen con todos ellos, donde hay un tunel con el piso rojo y para
por lo menos van a tener que destruir el pasar por este tunel van a tener que tomar
generador que esta cerca de ellos, porque el ritmo con el que el piso se va abriendo,




ooba los escupiré y tendrén
que volver a bajarle una cierta
cantidad de energla para entrar.
en él una vez més. y
Antes de entrar por segunda
o el "

Si tienen alguin lanzamisiles entre sus
armas, Gsenlo ahora y tirenle al emperador,
si en algln momento ven que él se les acer-
ca rapidamente es muy probable que
intente lanzarles un hechizo que hard que la
pantalla empiece a girar lo que sin duda
causara una enorme confusion.

Para evitar que esto pase simplemente
dénle la espalda tan pronto como lo vean
venir,

Cuando terminen de bajarle la energia, el
monstruo los absorbera y aqui es donde

r illo por una rejilla
que estd del lado derecho de la
pantalla.

Cuando estén peleando con el
-| emperador y logren entrar en él,
primero tendran que destruir
cada parte del corazon, cosa que
les recomiendo hacer con la
"Super Chaingun".

Luego de esto cambien a modo
“Sniper" y usando los "Sniper
Mortar" emboguen un tiro en el
agujero de cada pulmon.

Si tienen tiempo usen los chorros de aire
que hay por ahi y elévense hasta que
puedan ponerse en posicion para darle a los
ojos usando la mira del arma.

Cuando entren en el emperador por
segunda vez, vuelvan a elevarse hasta que
vean los ojos de la criatura, que ahora
estaran sueltos por ahi, destruyanlos y ahora
vendra los mas dificil.

Coléquense tan arriba como puedan y
tendrén que usar el arma en modo "Sniper"
para destruir las esferas azules que recorren
el cerebro (4 en total).

B

Con el Dr. Hawkins tendréan

que entrar al castillo escalando
por unas plataformas que estan
del lado izquierdo de la pantalla
y a él le tocara la parte mas com-
plicada.

Una vez que hayan conseguido
entrar en el emperador tendran
que embocar un par de tostadas
| en los agujeros de cada pulmén,
para hacerlos reventar y luego
| tendran que buscar un recipiente
J de plutonio que esta por ahi,

para poder transformarse.
Con el Dr. transformado salten y
ruyan las secciones del corazon que ten-
su‘alcance y para alcanzar las partes
tén mas arriba van a tener que subirse
una de las burbujas que salen del piso de
vez en cuando.
Lo méas complicado vendra cuando tengan
_que destruir el cerebro, porque para llegar
hasta é| tendran que subirse a una burbuja
sin estar transformados, porque de lo con-
trario no podran llegar hasta arriba del
todo. :

Una vez arriba usen el plutonio y dénle al
cerebro con todo lo que tengan.

Después de una larga y tediosa pelea,
cada quién tendra su final y con esto termi-
namos de desmenuzar este impresionante
arcade... nos vemos. X




SOLUCIONES

" ACCION / ARCADES
MDK 2

Mientras juegan, presionen ~ y luego escri-
ban alguno de estos codigos en la consola
que dice "Omen" para activar su correspon-
diente funcion:

Modo Dios

Modo Dios Si/No
Nivel 1

Nivel 2

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Nivel 5

Nivel 6

Nivel 7

Nivel 8

Nivel 9

Nivel 10

Nivel 10/1er bonus
Nivel 10/2do bonus

Daikatana

Comiencen el juego con la linea de coman-
dos "+set console 17, ej.: daikatana.exe
+set console 1. Presionen ~ para entrar a la
consola y active el modo de cheats escribien-
do “cheats on”. Luego, usen alguno de
estos codigos:

Modo Dlos

Energla Adlcmnal

Se|eccionar arma

Mata Ios monstruos del nivel en curso

Atravesar paredes

toggle

Intercambia las cdmaras disponibles

Camara situada en el sig. monstruo

Sacar foto

Cambla la veloadad de juego, 1.0 por
defecto

Seleccionar nivel

Asigna comandos a una tecla

Selecciona el servidor activo
Desactivar trucos

Army Men: World War

Durante el juego, preﬁonen
luego tipeen “!throw

ere” para actlvar el modo de trucos
Luego, presionen (B2 =1 y usen
alguno de estos cédigos:

Modo Debug

Completar misiE)n

Fallar mision

Mata; unida&es seleccionadas
Soldados répidos

Desactiva IA
Activa IA
Itemlefecto al azar

Remover dlsfraces

La umdad recibe 3 "airstrikes”

La umdad reclbe 3 “napalm airstrikes"

La unldad re(lbe 3 "recons"

La unidad recibe 9 disfraces azules

La umdad reclbe 9 disfraces grises

La unidad recibe [GEIEG

vibpee!!
La unidad recibe municion infinita de sniper
La unidad recibe infinitos ataques aéreos

ence

La unldad recibe infinitos "medikits"

Counter Strike
Entren a la consola en la maquina que es
server y escriban . Luego,
cambien los mapas escribiendo

(o algtin otro mapa). Finalmente,
usen alguno de los codigos para activar su
correspondiente funcion:
suma $16.000
Rifle Sniper Artico
Apunta automaticamente con Sniper

Ajusta gravedad

Ver y disparar a través de las paredes y
objetos

Ver los frégs de los demas jugadores
Movimiento de avance rapido
Movimiento de retroceso rapido
Movimiento lateral rapido

Seleccion de nivel

Seleccion de arma

5
ESTRATEGICOS

Ground Control

En el menu principal presionen las teclas

al mismo tiempo. Con esto se habilita
la consola para introducir los trucos.

habilita la consola con *~"
Modo Dios para todas las unidades

Desactiva Modo Dios

Jugar todas las misiones de las campanas en
el mend " Custome Game".

Nuevo modo de interface GUI




Texturas graciosas

Jugar mision secreta en el mend "Custom

Dogs Of War

Durante el juego, escriban para
activar el modo de trucos. Luego presionen
para desactivar la colision.

 AVENTURAS/RPG

Vampire: The Masquerade
Redemption

Comiencen el juego con la siguiente linea de
[< dos: ej: C:\Vampir pire.exe
-console o "C:\Program Files\Vampire
The Masquerade - Redemption" -console
En el modo de un solo jugador, presionen
"~" para abrir la consola. Luego, escriban
alguno de estos codigos:

NOTA: Algunos de los trucos se aplican a
cualquier miembro de la 'party’, simple-
mente clickeen en su imagen antes de entrar
a la consola para poner el codigo.

god 0/1

1=Activa Modo Dios, 0=Desactiva Modo Dios
cash #

Cambiar dinero a #

dropcash #

Suelta # cantidad de dinero

xp #

Suma # a los XP

freecasting

Obtener disciplinas sin usar sangre

al

Desactiva la IA de los enemigos y de tus
compaiieros

addalldiscipli

Incrementa las disciplinas a #

revive

Energia completa (Se puede usar luego de
morir)

vault

Abrir la boveda personal en cualquier lugar
del juego

freeammo

No se necesita municion

killme

Muerte verdadera (No se puede revivir)
totals

Listar info de la escena (XP, Oro, etc.)
addthing #

Hace aparecer el item # (ej: Vitae, Dagger,
etc)

advancement

Abre ventana de avance

framerate 0/1

1 = Ver cuadros p/ segundo , 0=Desactivar
poisonme

Envenenarse

diseaseme

Enfermarse

damage me

Dariarse

whereis

Estadisticas de nuestra locacion
frenzyme

Enloquecer a Christof

maxfps #

Pone el maximo de FPS en #

shapeshift #

Convertirse en # (ej: murciélago)
shapeshift

Volver al modo normal

freeze

Congela el cuerpo, pero nos podemos mover
dentro del nivel

pause

Pausa

resume

Continuar juego

emit #

Emitir # de los pies del personaje (ej: fuego,
gas)

jump

Saltar al nivel/objetivo (Ver lista de niveles)

Lista de areas / niveles:
Convent

OldTownDay
Inn4StagsDay

University
GoldenLaneDay

EastGate

OldTown

Inn4Stags

Unorna

PetrinHill

AnezkaRoom
PragueCastle

GoldenLane
DummyNorthQuarter
DummyNorthGate
DummyNorthQuarterGate
SilverMines

SilverMines3

ConventDay
SmithyDay
JudithBridgeDay
StThomas
UnornaDay
EastGateNight
Smithy
JudithBridge
Haven
PetrinHillDay
NQuarter
PrinceBrand|

SilverMines2
SilverMinesNight

Monastery
Monastery3
ArdanChantry2
ArdanChantry4
JosefTunnels2
VysMountain

Monastery2
ArdanChantry
ArdanChantry3
JosefTunnels
JosefTunnels3

SIMULADORES

Independence War: Defiance
Entren a la pantalla con la lista de pilotos y
seleccionene cualquier slot para ver la histo-
ria y misiones para esa persona. Activen la
“caja" de Historia y escriban "dethweezul"
para activar el modo de cheats. Si lo hicieron
correctamente, la palabra yun
nlimero aparecerdn en cada misién que com-
pleten. Luego, escriban alguno de estos codi-
gos para activar la funcion correspondiente:
Invencibilidad

Destruye la nave elegida

Congelar objetivo

Acoplarte a cualquier nave insignia

Avanzar al siguiente evento de la mision
Ganar mision

Ver secuencia previa de FMV

Modo Turbo

Ubicarse al lado del objetivo

Igualar la velocidad del objetivo

Ver todos los destinos como "waypoints”

Ubicarse al punto cercano al destino

‘ Capturar pantallas (La pantalla sera grabada

como un archivo PCX en el directorio
“psg\resource\art\screens”.)

Captura de pantallas continua
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Por Rodrigo Pelaez

ada de vestiditos
militares camufia-
dos, nada de
tapizados de cuero
y arboles de levas,
eso ya fue,
nosotros somos
chicos del 2160.

¢Qué les pasa? Ah, ya sé. Estan emo-
5 cionados porque logramos jugar a
Starlancer por Internet. Qué lindo que
es este momento, ;no?

2000, 24 de junio. 23:02 hs.

Tomé el teléfono con las manos sudoro-
A A\ sas. Apenas podia acertar los nimeros en el
teclado.

Del otro lado de la linea atendi6 Moki. A

LA COSA VISCOSA

NOVEDADES Y DEFORMIDADES DEL MU

*Los Irrom

su previsible ";Hola?"
contesté con el atn
mas previsible "In
position”, la clave se-
creta que obliga a un
Irrompible de ley a
dejar absolutamente
todo y conectarse a la
Autopista Informatica
de inmediato.

Pero vayamos un
poco més despacio y retrocedamos algunos
minutos en el tiempo...

Comencé a sentir el picor en la espalda a
eso de las 22:15 (el cosquilleo adictivo y la
necesidad de balas que siente todo
Irrompible que se encuentra en un radio
menor a diez kildmetros de su PC).

Maté el tiempo comprando chucherias
para el segundo piso de la preciosa mansion
que poseen mis Sims.

Los otros
miembros de la
Orden del Picor
se hallaban ocu-
pados en sus
quehaceres.

Sabiamos a
ciencia cierta
que jugar a
Starlancer via
Internet y por
modem de a tres
nos traeria
incontables
dolores de
cabeza debido al
lag (la cifra exac-
ta para
Starlancer es dos

DE LOS JUEGOS

Hoy presentamos: En el espacio, nadie puede oirte gritar (a no
= ser que grites fuerte)

M La comandante (en el fondo) tocandole el trasero a Inodorelli.

adictos conectados entre si, y s6lo dos... mas

5 - ; s
seria la muerte); pero claro, ;quien seria
capaz de mirar a los ojos de un Irrompible y
decirle sin que le tiemble la voz: "lo siento,
¢

pero hoy no jugas"? La batalla contra el lag
estaba por comenzar.

Inodorelli, mi otro compinche virtual, se
encontraba defendiendo al mundo de la
amenaza terrorista y solo estaria disponible 3¢
ala hora acordada. Moki, el intrépido
comando capaz de degollar a un destaca-
mento completo de nazis sin ser detectado,
tenia su cita ineludible (segtn él) con
Primicias. Nunca entenderé como es posible '&:
que el mismo hombre capaz de arrojar a un ¥
precipicio a sus amigos con tal de ganar
unos preciados segundos para él y su -
Porsche se emocione hasta las lagrimas
porque Mariquita Valenzuela no logra man- K
tener una pareja estable. \ .

L

;
i
;

L
;

En fin... a las 23:00 terminaba esa basura
que calma la bestia que habita en él.

Los minutos se hicieron horas, y las horas
siglos...

-

2160, 24 de junio. 23:06 hs.

Infiltrarnos en la astronave fue un juego®s
de nifios. Ya teniamos practica en este tlpq Y
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en las manos de la
tripulacion, todavia
publicaban nuestras
viejas aventuras y la
revista seguia
vendiéndose como
pan caliente. Lo
Gnico que no me
gusté demasiado
fue comprobar que
ahora pertenecia al
conglomerado
Microsoft... pero
ése es un asunto
que Maxi se ocu-
para de corregir a
tiempo... espero.

La pulposa
comandante
Enriquez nos dio las
pautas de lo que
parecia una clésica
mision de rutina:
escoltar un par de
cargueros civiles, limpiar
la zona para que puedan
realizar el salto hiperespa-

'

M jInodorelli repartiendo alegrias a granel!

’ de operaciones gracias a Hidden &
b Dangerous y el hormigueo de reclutas vo-
luntarios recién llegados disimulé nuestro

s A o .
LA COSA VISCOSA

Inodorelli y Moki se me adelantaban y
salian disparados hacia la nada y, después
de meditarlo unos segundos, decidi seguir-
los... no vaya a ser cosa que hablen con mi
tatarabuelo.

Llegamos al punto de encuentro con los
cargueros. Nos ubicamos en nuestras posi-
ciones y los escoltamos unos cuantos
kilémetros. Repentinamente nuestros
radares detectaron la presencia de las
siniestras fuerzas de la Coalicion; y los rusos
no tuvieron mejor idea que saludarnos con
una lluvia de misiles.

Casi me hago encima cuando Moose, gri-
tando como un marrano en el matadero,
me rogé que pulsara las defensas desti-
nadas a desviar las letales agujas explosivas.
Hice lo propio y salvamos el pellejo por un
pelo. Busqué en el scanner a los muchachos
y, al parecer, también habian hecho bien los
deberes.

Mas enojado que asustado activé los
afterburner y me lancé sobre los secuaces
de Lenin como si fuera un vendedor de &

e arribo.

Robamos tres uniformes de pilotos y nos
presentamos en la sala de briefing donde
nos instruirian acerca de la mision que

, debiamos cumplir.
Inodorelli no llevaba un corte de pelo a
la moda por lo que se vio obligado a
é' quedarse con un birrete puesto. De todos
; modos, si alguien nos preguntaba quiénes
éramos y qué corno estadbamos haciendo en
la nave teniamos la excusa perfecta:
«;, "somos algo asi como los tataranietos de
% los Irrompibles... los mismos que desembar-
% 2 A4 caron en Normandia y que inspiraron las
; tragicamente célebres picadas en la
Lugones a bordo de sus flamantes
Porsche". Con ese pretexto podiamos llegar
lejos; porque estabamos en el futuro y las
cosas habian cambiado mucho pero, a juz-
gar por las numerosas Xtreme PC que vimos

= A

cial con tranquilidad y
estar atentos por si las
hordas rusas tenian ganas
de bailar la polka.

Cada uno eligi6 su
nave: Moki trepé a un
Coyote, Inodorelli tomd
"prestado” un Grendel y
yo escogi un Predator.

En segundos nos encon-
trabamos en el espacio
encendiendo nuestros
motores. Viper (el lider
del escuadron) dio la
orden para el salto
hiperespacial y Moose, mi
copiloto, me golped el
casco para sacarme del
estupor (y del terror en
que estaba sumergido,

v

¥ Fabricando cadéveres desde mi Predator.

celulares.

debo confesarlo;
porque una cosa es
usar un rifle o pisar
un acelerador pero
otra muy diferente
es conocer la exacta
funcion de todos los
botoncitos de colo-
res que titilaban
frente a mi) y
obligar al Predator a
saltar a las coorde-
nadas preestableci-
das. Vi que

Moki ya estaba haciendo estragos en las
filas enemigas gracias a las simpaticas ca-
briolas de su Coyote y desconcertaba a los
pilotos del Este que no podian creer que
sus monerias resultaran tan letales.

Inodorelli no se quedaba atrés rociando
con plomo cuanto tovarish se cruzaba en su
camino. El muchacho habia apagado los
lasers (un acto de bravuconeria total) y se
dedicaba a perforar fuselajes con las temi-
bles trazadoras de su caza aleman.

Los sensores me indicaron que un gra-
cioso intentaba agujerearme la reta-




COSA VISCOSA

guardia. Hice un looping y el bastardo me
siguid. Barrené bruscamente y adivinen... el
ruso seguia atras. Le grité a Moose para que
se agarrara y enfilé hacia los cargueros.
Escuché ruido en el fuselaje y comprendi
que las balas enemigas (otro bravucon como
Inodorelli) habian perforado el metal dando
de Ileno en uno de los estabilizadores. Los
shields se agotaban rapidamente. No tenia
mucho tiempo. Un par de golpes al after-
burner me acercaron aun mas a mi objetivo.
Pero el perro sarraceno seguia pegado a mi
cola. Me acerqué un poco mas. Mas. Mas.

Moose no decia nada pero yo adiviné su
terror cuando el carguero ocup6 todo nues-
tro campo de vision. Cref ver por unos
segundos, en el puente de la gigantesca
nave, al capitan de la misma con los ojos de-
sorbitados y gritindome para que desviara
mi trayectoria. Esa era la idea. Viré sorpresi-
vamente a la derecha y por un momento
pensé que tocariamos el casco de la nave
con las manos. Bueno, en realidad eso fue
lo que hizo el caza ruso cuando se encontrd
con el puente del carguero frente a sus
narices. Un hermoso fulgor anaranjado nos
indic6 que el pelele era historia. Acto segui-
do, el capitan del carguero aparecié en mi
monitor lanzando todo tipo de improperios
en los mas diversos idiomas. Corté la trans-
mision y sonrei. Si esas batatas voladoras
podian absorber el impacto de varios mis-
iles, bien podian lidiar con un caza ruso de
segunda.

Volvi al frente de batalla pero Moki,
Inodorelli y el resto del escuadrén ya habian
barrido al enemigo. De todos modos, el per-
sistente lag habia hecho estragos y todas las
naves del escuadron 45 estaban severa-
mente danadas al no haber podido ser
capaces de maniobrar con suficiente veloci-
dad y precision frente a los ataques.

Es mas, habiamos sufrido importantes
bajas, pero ya pensabamos que la Coalicion
era historia por el resto de la velada. Error.

Un crucero inmenso, repleto hasta los
dientes de torretas
laser, surgio de la
nada y nos obsequié
luces calientes de
todos los colores.
Rompimos la forma-
cion y nos des-
viamos lo suficiente
como para descargar,
asalvo del alcance
de su artilleria, nues-
tros preciosos
Jackhammers. Todo
el escuadron arrojo
su explosiva mer-

MR Lol o lal b LB SRR

1 Moki enajenado. Bah, Moki.

caderia sobre el gigantesco enemigo y se
alejo (afterbuners de por medio) antes de
que las ojivas hicieran impacto provocando
una reaccion nuclear en cadena. ;Todo el
escuadrén? Todo no; porque Moki estaba
muy entretenido emulando a Rick Hunter y
sobrevolando el casco del crucero, repar-
tiendo balas a diestra y siniestra y esquivan-
do de milagro (porque el lag seguia ganan-
do la batalla) el fuego cruzado de las torre-
tas. Intenté comunicarme con él y explicarle
que si no se alejaba en segundos, la onda
expansiva provocada por los misiles o haria
paté. Pero estas naves no tienen el mejor
sistema de comunicacion que digamos...
Pequefias explosiones encadenadas
comenzaron a surgir de la popa del enemi-
go. Moki vio lo que estaba pasando, hizo un
furioso rizo y trepo alejandose de la ame-
naza, acercandose con los afterburner a
pleno hacia nuestra formacion. Demasiado

1 Eso que brilla era Moki.

tarde. Un terrible 3

haz de luz surco elh“

espacio cegan- ™ Nl

dome mientras el %

crucero se partia

en dos y una bola 3

de fuego perfec-

tamente delinea- o

da comenzaba a =

crecer barriendo ;‘c

todo a su paso. El

caza de Moki me

recordaba al

Halcon Milenario \

escapando de la

segunda Estrella

de la Muerte;

pero con resulta- -

dos menos

felices... la bola de

fuego alcanzo al

Coyote cubriéndo-

lo por completo y

escuché un grito

de horror en el

canal de transmisiones. No podia ser otro .

que el copiloto de Moki. fl'
Mi nave se sacudié violentamente cuando

la onda expansiva golpeé con fuerza inusita- ¢

da nuestra formacion. La bola de energia -

nuclear comenz0 a encogerse rapidamente y

en un instante todo volvio a ser como antes.

Ya no habia crucero. Ya no habia Coyote. Ya

o

no habia Moki. Sélo quedaba la negrura del  pE
espacio infinito y un silencio absoluto. Nadie

pronuncié palabra camino a la base. "
Chequeé que Inodorelli estuviese en la for- [

macion y me limité a apretar los dientes y
contener las lagrimas.

Enriquez nos felicitd por el resultado de la
mision y tuvo el mal tino de preguntar '
donde estaba ese peladito tan simpatico que |
se habia destacado por su sucio dogfighting ~ *#
minutos atras. Mi cara le dijo todo. 5

2000, 25 de junio 24:07 hs. 5’

ilmaginen mi alegria al prender el ICQ
para charlar a solas con Inodorelli sobre lo n“
ocurrido y comprobar que Moki estaba on
line! Le pregunté como habia hecho para
escapar de la terrible explosion y el muy
payaso me respondio: "No sé que paso con la
conexion Rolo. Estaba rociando de plomo a

e » .
ese crucero enorme y cuando noté que
comenzaron las explosiones clésicas indican-  * * i
do que ya lo habia liquidado jZAS!, se me o
corté la comunicacion y apareci en el desktop .
de Windows. ;Y ahora quién ca(beep)jo me -
va a computar ese crucero entre las bajas que,

le provoqué a esos rusillos de pacotilla?” 1
e




CONEXION XTREME

CIBERESPACIO

TODO ES

POSIBLE

MUD's y Medievia, uno de los
mundos mas extensos de la R

No, los MUD's no son la onomatopeya de la vaca

Por Maximiliano Ferzzola

esgraciadamente, jugar en
linea juegos como EverQuest
o Ultima Online desde
Argentina no es para
muchos. Se necesita una maquina muy
potente, con lo ultimo del hardware, y
una conexion que mueva decenas de
Kb por segundo. No todos pueden
acceder a tal maquina y son menos los
que disponen de una conexion tipo
cablemédem para darse el lujo de
deleitarse con el universo de Britania
(por nombrar uno). Pero, desde que
Internet es Internet, existe una alterna-
tiva "econémica" para jugar online, no
por eso menos adictiva o divertida.
Estamos hablando de los MUD's (Multi
Users Dungeons o Multi Users
Domains). Una maquina comun con
maddem y un servicio de Internet
cualquiera es todo lo que se necesita.

Un MUD es un mundo persistente, como
EverQuest pero sin graficos, donde la inter-
face es tipo chat, salvo que reconoce ciertos
comandos o pardmetros que representan
nuestras acciones; parametros que deben
ser tipeados por el usuario. Para entenderlo
mejor, recuerden los clasicos juegos conver-
sacionales y a eso agréguenle la posibilidad
de jugarlo al mismo tiempo con cientos de
usuarios. Pudiendo interactuar con ellos,
intercambiar objetos, matarlos o aliarse. Tal
cual como en los juegos online mas
famosos. Pero ademas con cientos de
misiones y campafias, monstruos y batallas.
De hecho, como una interface de texto es
mucho mas simple de llevar que una gréfi-

ca, en los MUD’s tenemos muchisimas mas
opciones que en juegos como Ultima.
jAunque usted no lo crea! Lo Unico que se
necesita para encontrarle el saborcito a
estos mundos de caracteres es la imagi-
nacion.

Para acceder a uno instalen el programita
para manejar MUD’s que encontraran en el
XCD. Este programa ya viene con un MUD
instalado, Medievia. Si quieren empezar a
jugar YA, simplemente conéctense a la red y
dénle doble click al logo del juego. El resto,
si saben inglés, no va a ser problema. Les
van a pedir los datos de su personaje, nom-
bre, profesion, sexo e incluso una direccion

cos omnipotentes que nos ordenen cémo
debe ser el mundo de nuestros suefios. Solo
existen las pautas necesarias para imagi-
narlo a nuestro piacere. Medievia es gratis,
aunque por lo general los que deben
pagarse son los programas que nos per-
miten la conexion a estos mundos. Pero ni
siquiera son demasiado caros. La direccién
de Medievia es www.medievia.com, en ella
encontraran todo lo que necesitan saber de
uno de los mejores MUD's en linea.
Medievia es un mundo fantéstico, con
elfos, dragones, espada y brujeria, en donde
podremos ser guerreros, clérigos, magos o
ladrones. Este mundo fue creado en 1991,

de mail para

desde aquel
entonces, ha
sido un mundo
en constante
desarrollo ya
que es, fuey
sequird siendo
un lugar abier-

quepuedan  “Medievia es un mundo fantastico
chl'ebs"yma”' que solo reside en nuestra cabeza.
novedades. No hay graficos omnipotentes que
Zi:ss"r:f;'_a' nos ordenen cémo debe ser el mundo
dos MUD's de nuestros sueiios."”

vayan a la

opcion New. En esta version del programa
el dnico que se encuentra disponible es
Medievia. Pero, en caso que les guste y reg-
istren el programa, van a tener un montén
de direcciones més a las que acceder.
Incluso van a tener la posibilidad de ingre-
sar una direccion en el renglon en blanco
para acceder a otros MUD's que no se
encuentren listados.

Medievia y el fantastico
mundo del codigo ASCII

Medievia es un mundo fantastico que
solo reside en nuestra cabeza. No hay grafi-

to a las criticas
y propuestas de sus usuarios. jImaginen 9
anos de desarrollo! La gente detrés de este
proyecto se jacta de tener el mundo més
extenso de la red. De hecho, es muy posible
que lo tengan... claro, todo en ASCII. Puede
pasarles que les resulte aburrido a primera
vista, pero créannos que una vez que le
agarren la mano y empiecen a interactuar
con los habitantes de Medievia le van a
encontrar la diversion. Porque no son solo
letritas, como dijeron algunos en la redac-
cion al verme jugar, son mundos en poten-
cial etapa de creacion en esa dimension que
nosotros, los mortales, llamamos imagi-

nacion. [X|

#
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EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

LA CARTA DEL

""ﬂ‘a Justicia
L l* Ciudadanos del sur:
W’ Les enviamos este men-
saje desde el imperio
Correntino para informarles que han osado
pasar por alto un comunicado del impo-
nente Lord Janus. El mismo narraba las des-
dichadas batallas en la que intentamos
escapar del complejo Black Mesa y sus
alrededores. El cantico de guerra al que nos
referimos es el titulado “La ira del 357".

Esta advertencia fue escrita con el fin de
corregir su errénea aclaracion en la cual
afirman no haber recibido ninguna poesia
anteriormente, para ser mas exactos en su
publicacion numero 31. No obstante, espe-
ramos que no se vuelva a repetir el malen-
tendido, ya que el mensaje fue enviado en
el mes de abril, y al enterarse de esto, Lord
Janus se llené de colera y mandé a sacrificar
a la mitad de sus esclavos.

Mi trabajo como Magistrado me obligé a
redactar y enviarles la aqui presente misiva
antes que la furia de nuestro Sefior acabe
con el imperio del norte por completo.

Les solicito que publiquen el ya nombra-
do céntico o de lo contrario El Mono Hindu
de la Locura China terminara por acabar
con sus tierras surefias con tan sélo un pes-
taneo, un colérico pestaieo. Queremos
creer que tienen una buena excusa porque
de lo contrario...

Sin mas que advertirles hasta el momen- -

to, nos despedimos de ustedes, esperando
su respuesta para su proxima publicacion
del mes de julio.

P/D: Este es el himno mencionado...
LA IRA DEL 357
La traicion anida sigilosamente

donde jamas estamos esperando
Y se revela violentamente

en su mejor forma, atacando

Cuando la normalidad desaparece
se vuelve locura, en pedazos
entonces el panico crece

y toma la mente en sus brazos

Entre las ruinas de su mundo
mientras recoge municiones
Gordon Freeman, iracundo
medita entre maldiciones

Solitario en su lucha

ya todos lo abandonaron
Y aunque nadie lo escucha
De su ira se olvidaron

Ese fue el error fatal

que todos pagaran caro

pues con su Magnum o un cafio
sin importar su suerte

les causara todo el dafio

hasta que reine la Muerte

Y alla va sembrando balas,
desde las entraiias del Lambda,
buscando en ruinosas salas
apostando la vida en.un disparo
porque sabe que esta vez
escapar le saldra muy caro;
pero no importa quién venga
sean aliens o comandos,

que lo estén bombardeando,
no habra quién lo detenga
Pues el Portal esta esperando...

Gonarch aun no adivina
Nihilant también lo ignora
pero su hora se aproxima
Freeman va a ellos furioso

y el destino es caprichoso

con formas inesperadas.

En esta dimension maldita
donde la suerte nada promete
la venganza viene en forma
de Magnum 357...

End ?

Magistrado Jorge Alvarez
(SwampdoG)

El Errante German Bellucci
(Cyberwolf)
swampdog@starmedia.com

ilmpresionante, Jorge! Para serte sincero,
el poema me parecié buenfsimo, y creo que
se merece con justicia el premio a la Carta
del Mes porque esta intimamente relaciona-
do al mundo de los videojuegos.

Lo integrantes de la Editorial lo lefmos
una y otra vez, y siempre nos saca una son-
risa de los labios.

Necesitarfa que por favor me envies tu
direccién completa para que podamos man-
darte el juego que merecidamente te
ganaste. jFelicitaciones y seguf escribién-
donos!

Cyber abuela de Ushuaia

Queridos Genios de XTREME PC, Martin
Varsano y Cia:

iHola, como estan, les escribo para con-
tarles a Uds. y a mis compafieros lectores de
cada mes, sequidores de esta EXCELENTE
REVISTA!, que ademas de no sélo haber
mujeres que juegan, algunas son abuelas,
¢qué tal? Como yo, que seguramente
pelean con sus nietosy sus hijos por un rato
frente al maravilloso entretenimiento que
nos brinda la informatica, (entre ellos los
Juegos para PC).

Les comento que los sigo desde el N°3 'y
que me ayudaron en muchas Aventuras
Gréficas que tengo en mi haber. Mi-primer
Juego fue The Dig, luego le siguieron
Congo, Sherlook Holmes | y I, los buenisi-
mos Alone in the Dark, El Secreto del
Templario, Mist y Riven, Versalles, Egipto, el
fantastico Monkey Island 3, Broken Sword |
y II, Black Dalia, Blade Runner, Grim
Fandango, Hopkins FBI, la hermosa Lara y
muchos otros que aun estan en juego y que
me resultaron sumamente entretenidos.

El que me parecio fabuloso fue Outcast,
un juego totalmente adictivo, con una his-
toria muy interesante y que como dicen




muchos lectores, da pena que termine; pero
ya esta en camino el N° 2, asi que espera-
mos que sea tan bueno como el primero.

Como veran, estoy respondiendo a los
lectores sobre las mujeres que juegan, y que
si en algo puedo ayudarlos estoy a su dis-
posicion (acabo de jubilarme asi que voy a
tener tiempo); tampoco Martin quiero
sacarles el trabajo a Uds., sigan asi, infor-
mando y dandonos una mano a los
"jugones”, es solamente que también
quiero hacer amigos. No soy una abuelita
de los cabellos de plata como se decia antes,
ahora nos tefiimos y somos mas modernas,
¢no les parece?

Bueno, acé va el "mangazo":

1) Tengo un juego EVIDENCE, empezado
que me da bronca no poder terminar, es
viejo, y después de jugar con mi querido
Ulukai, ya no me gusta tanto, pero es una
historia que tiene su interés(recordemos
que dia a dia mejoran los graficos de los
juegos). Si me pueden ayudar les agrade-
ceria, ya que la policia, en ese juego, me
atrapa a cada rato y no puedo seguir. 2)
Otra pregunta con respecto a Los Sims,
¢cOmo se hace para usar esa maravillosa
casa que cuesta $50.000, ya que ninguna
familia inicial ni en uso, con platita, parece
que puedan acceder a ella? Espero con
ansias que me respondan.

3) {Qué juego me recomiendan con las
caracteristicas de Outcast (cuantas noches
me sorprendieron hablando sola en el
idioma talan)?

Cuando viaje a Buenos Aires me gustaria
visitarlos.

Besitos para todos.

Maricé
vieji@arnet.com.ar

|Muchas gracias por escribirnos, Maricé!
Es bueno saber que hay gente de todas las
edades que disfruta de la PCy los maravillo-
50s juegos. Es més, tendr(as que darle unas
clases de computacién a mi mamé, que estd
medio perdida... Yo intento explicarle pero
nada... Tal vez unas clases tuyas la sacarfan
del pozo.

Bueno, vamos a las preguntas:

1) Te mandé la solucién del mismo por e-
mail. Espero que te sirva.

2) A los trucos de Los Sims podés encon-
trarlos en el nimero 29. Entre ellos esté el
que sirve para conseguir més dinero, con lo
que te vas a poder comprar esa maravillosa
casita.

3) ¢ Probaste la nueva aventura de Indy?

Informe E3

Hola queridos amigos de Xtreme PC, la
mejor revista de juegos de Argentina:

Les escribo principalmente para felicitar-
los por el tan ESPECTACULAR informe que
hicieron de la E3 '00.

Desde ese informe me surgieron algunas
preguntillas:

1) ¢Saben la fecha de salida de
“Vampire:TMR" y de “Commandos 2”7

2) ¢Podrian hacer un preview del
Simsville?

Otra cosa por la que los queria felicitar es
por su nueva seccion "Conexion Xtreme" ya
que més de la mitad de sus lectores tenian
acceso a Internet y no sabian qué era ICQ
(no es mi caso). Sigan con esta seccion que
es muy interesante.

Gracias por todo.

Mauro Bozzano
mauro200086@uol.com.ar

1) Vampire ya estd a la venta, a
Commandos 2 seguramente lo veremos
antes de fin de afio.

2) No bien tengamos més informacién (y
fotos) vamos a realizar un preview como
corresponde.

Muchos lectores nos pidieron que estu-
viéramos un poco mds encima de los acon-
tecimientos de Internet, por ese motivo se
cre6 la seccién, que va a seguir los pasos de
los videojugadores de todo el mundo en la
red de redes.

Los Sims

Mi nombre es Mariana, tengo 10 afios y
me dicen Tati. Lei la carta de Patricio
Hernén Granelli en la revi de junio, a la cual
me gustarfa contestarle la pregunta: ¢cuan-
to tarda en crecer un bebé? Son tres dias
que hay que cuidarlo, se turnan los padres;
para que no llore hay que darle de comer,
cantarle por lo menos 2 veces y se duerme,
como |os padres se van a trabajar, una vez
cada uno puede faltar al trabajo para
cuidarlo (si faltan dos dias seguidos los des-
piden, dia por medio pueden faltar para
recuperar el suefo), si llora y no lo atien-
den, se lo lleva la Asistente Social, si pasas
los tres dias se convierte en un chico o chica.

Cuando es un nifio, va al colegio, estudia
y recibe plata del abuelo ($100), juega con
sus amigos, hace sociedad con los padres, le
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gusta la computadora, a veces no se quiere
bafar y hay que obligarlo, si falta al cole-
gio, lo mandan a un colegio militar o se lo
sacan a los padres y se los dan a otra familia
en adopcion. No crece nunca mas, no se
vuelve adulto.

Desde Internet bajamos otros personajes,
Batman, Batichica, el Hombre Arafia, etc. Mi
hermano cambié una remera de forma por
una de su grupo de musica favorito, Korn,
con PaintBrush; esta fenémena, podés cam-
biar los dibujos de la ropa que quieras. Para
agrandar el terreno lee las revistas anterio-
res que te dan los truquitos que si funcio-
nan.

Espero que les sirva y, como dijo Patricio,
yo también tengo invadida mi habitacion de
telarafias, llego de la escuela, hago pronto
mi tarea y peleo por la computadora para
poder jugar con mis Sims porque toda la
familia tiene su casita en el juego y somos 6
los que jugamos y no alcanzan los terrenos
ni la gente. Espero que sigan con esta
revista (que es de mi hermano mayor y yo
se la saco), hasta que yo sea més grande,
me gusta mucho.

Mariana Soledad Scotto
nionio@ciudad.com.ar
(es de mi hermano)

iGracias por escribirnos, Mariana, y por tu
pequefio informe acerca de los bebés en Los
Sims!

En lo profundo del Caribe...

Como ya saben, LucasArts revel6 en la E3
el lanzamiento de The Escape of Monkey
Island y esto suscité en mi nuevos, viejos y
reconditos pensamientos de los que quisiera
descargarme.

Sostengo sin ninguna duda y sin aceptar
debate al respecto que The secret of
Monkey Island y Monkey Island 2: LeChuck’s
Revenge son los mejores: los mejores de la
serie, las mejores aventuras gréficas que
jugué, y quizé los 2 mejores juegos que
pasaron por mis manos. Inclusive hasta el
dia de hoy los sigo jugando (los recorri
desde el principio al final por lo menos 20
veces cada uno). Todo es perfecto: la histo-
ria, las situaciones, los personajes, la
“atmosfera sin sentido” que los envuelve,
los temas musicales (a pesar del limitado
formato MIDI). Estos Ultimos son tan extra-
ordinarios que los puedo (no se rian)
tararear de memoria (¢no serfa intimidante
entrar en una habitacion con el tema de
LeChuck de fondo? Siii, tiemblen que soy
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muy malooo). Creo que no hace falta que
me extienda més sobre las bondades que ya
todos conocen.

¢Qué pas6 con un fanético como yo cuan-
do se encontré con The Curse of Monkey
Island? Hubo varias sensaciones mezcladas:
al principio alegria, ansiedad, curiosidad,
que con el correr del juego se fueron tor-
nando en decepcion y nostalgia producidas
en parte por la profanacion de un clasico.
Basicamente lo que no me gust6 de esta
tercera parte fue:

* Ron Gilbert ya no estaba... y no era lo
mismo. Debe ser feo no poder participar en
la continuacion del proyecto que uno
mismo comenzo.

* Creo que LucasArts s6lo busco imitar a
los 2 primeros, resultando una mezcla no
muy bien lograda de ambos; hubo una ten-
dencia a sequir la historia de MI1 (el trian-
gulo Threepwood-Marley-LeChuck y los
intentos del primero por ser un pirata) pre-
viamente “remendando” la historia y el
final de MI2 (que para mi fue tan genial
como bizarro).

* No estuve del todo de acuerdo con el
nuevo disefio que sufrio el juego: Guybrush
en MI2 habia evolucionado fisicamente (;se
acuerdan la barbita, el pelo largo, el espec-
tacular sobretodo pirata?). En MI3 se buscd
que la personalidad concordara con el
aspecto, lo que no me pareci6 una decision
muy acertada. Y otra cosa: la Elaine original
era mucho mas atractiva; la “nueva” parece
un dibujito japonés mal hecho.

* Algunos viejos personajes no fueron
explotados lo suficiente o lo suficiente-
mente bien (ejemplo: Stan), aunque por
otro lado introdujeron algunos nuevos que
resultaron memorables (todavia escucho el
terrorifico ]MMHUAHAHA! del omnipotente
Murray).

¢ ;A eso llaman final? “Eso”, en la Ultima
parte del juego, no es un final a la altura de
la serie original, parece hecho a las apu-
radas y ademas-emulando la Gltima parte
de M2 en la que debemos ir alternando
“escenarios” buscando los elementos nece-
sarios para-cumplir nuestro objetivo... pero
bueno, no voy a contar nada para no arrui-
narles tan predecible final a los que todavia
no lo jugaron,

* Las series Monkey Island deben tener 4
partes'jy NO seis! (no.-me pregunten por
qué, esto es asi por definicion). Este aspecto
en particular ME MOLESTO MUCHO. iGrrrr!

Por favor, no me malinterpreten, Mi3 es
una aventura excelente, con graficos y
sonidos brillantes, y algunas situaciones muy
buenas, pero al ser la continuacion de dos
juegos tan grandiosos, las expectativas a

superar fueron muy altas. Y no pudo ser: no
se puede comparar con la magia que brota
de los originales, no tiene esa “cosa” que
me hace querer jugarlo una y otra vez y que
hace estremecer mi sistema nervioso con
s6lo ver la presentacion. Quisiera saber si
alguien mas coincide en que MI3 no fue tan
bueno como deberfa haber sido, ;0 yo
estaré exagerando?

A pesar de que Grim Fandango (un oasis
en esta industria desierta de aventuras) no
vendio mucho en EE.UU., LucasArts luego
de sus altibajos (méas bajos que altos), sus
problemas internos, y sus no-muy-sobre-
salientes juegos de StarWars, decide volver
a la'carga con las aventuras, y se dispone a
lanzar MI4. Trato de ser optimista, pero
aunque me gusto lo poco que se dijo de la
trama, no veo en que cambio la situacion:
los grandes Ron Gilbert y Tim Schafer ya no
estan (el juego esta a cargo de “los que
hicieron” Sam & Max: Hit The Road), mien-
tras Lucas se preocupa por atender ciertas
demandas del mercado (hola entorno 3D,
adiés mouse, y conozcan un nuevo sistema
de inventario “consolero”). Por ahora sélo
me resta esperar, aumentar mi curiosidad
hasta niveles desesperantes, y preguntar:
¢podra esta proxima entrega ser digna de
compararse con las primeras o sera una sélo
una aventura “promedio”? ¢Por qué no
colaboré Ron Gilbert, ya que segun tengo
entendido, hubiera estado dispuesto?
¢Podrd LucasArts con este juego desenca-
denar una ola de increfbles aventuras grafi-
cas en la industria, como en algiin momento
hubo (snif)? oh, siii... qué lindo, ya lo veo:
En lo profundo del Caribe... otra vez.

Leonardo Panthou

¢{Ustedes que opinan, lectores? ;La cuarta
parte de la saga Monkey Island seré la que
consagre la aclamada serie? ;O serd la
encargada de hundir una de las franquicias
mas amadas por los videojugadores argenti-
nos? Esperamos su veredicto en el Correo...

El futuro de las PC
Esto es lo que opino:

Como podemos ver el mercado de las
consolas no es el mismo de antes ya que
estan incorporando "opciones" que ante-
riormente eran exclusivas de las PC: mouse,
teclado, Internet, guardar partidas, redes,
etc.

Todo este avance tecnolégico por parte
de las consolas no hace mas que afirmar el
rumbo que tomaron las PC hace tiempo.

Ahora las PC tienen que buscar nuevas
"opciones", que todavia no hayan incorpo-
rado las consolas, y ampliar el espectro de
posibilidades para no quedar atras en la ca-
rrera tecnologica.

¢Quién te dice que manana las consolas
no traigan un soft que compita con Office?
Entonces si las PC salen mas caras, son més
dificiles de configurar y son més propensas
a las fallas, van a tener un serio problema.

El futuro es muy dificil de predecir, pero
siguiendo las tendencias del dltimo siglo en
cuanto a los desarrollos tecnoldgicos creo
que la PC (como la conocemos hoy) no tiene
mucha vida... ;Por qué digo esto? A medida
que se desarrollan las nuevas tecnologias y
se hacen mas comunes entre nosotros, tien-
den a desaparecer (o a pasar desapercibi-
das). A principio de siglo, cuando empeza-
ron a fabricar los primeros motores, te
vendian un motor para tu casa que te ayu-
daba en todos los trabajos... ahora tenemos
infinitos motores en cada uno de los elec-
trodomésticos y ni nos damos cuenta.
Bueno, lo mismo esta pasando con las com-
putadoras y microprocesadores, cada vez
hay mas, dispersos en distintos productos,
que en un principio no tenian nada que ver
con la electronica.

Entonces... ;por qué seguir con una caja
de zapatos a la que tengamos que meter
mano, configurarla o en el peor de los
casos, llamar a un técnico cada 2 6 3 meses?
No seria mejor tener un dispositivo "trans-
parente”, o sea, que no requiera ningtn
conocimiento especial, ni tiempo de apren-
dizaje, de ensamblaje, etc. que nos permita
jugar y realizar ciertas operaciones relativas
al hogar?

Este es el caso de las consolas. ;Querés
jugar? Enchufas, ponés el CD y listo... nada
de virus, DLLs, etc,, etc,, etc. Y encima ahora
también... ;querés Internet? ; Querés guar-
dartu partida? Y en un futuro cercano...
¢querésenviar un correo? ;Querés llevar la
contabilidad de tu casa? Las posibilidades
son muchisimas.

Seguramente las PCs buscaran una nueva
estrategia, sino estan condenadas a desa-
parecer en pocos afios. No se desesperen,
que todo cambio es para-mejor (fécil y rapi-
do).

Saludos...
Fernando Martin Coun
En la expo se notd este afio una especial
predileccién por muchas compafifas a desa-

rrollar juegos para las consolas, dejando por
primera vez de lado a las PC. Lo que tam-
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bién hay que reconocer es que, por el mo-
mento, la PC tiene la ventaja en lo que a
partidas multiplayer se refiere. Las consolas
estan adentrandose en ese aspecto, pero en
el tema estdn un poco verdes. Habré que
esperar y ver qué es lo que nos depara el
futuro, aunque para serte sincero, creo que
la PC todavia no tiene la pelea perdida...
Especialmente luego de ver maravillas como
Halo, Ultima Online 2, I'm Going Iny
muchos tftulos mas que estan siendo desar-
rollados Ginicamente para nuestras “cajas de
zapatos”.

El futuro de las PCII

No puedo ver el cielo desde mi posicion...

El caos reina en la tierra y la inestabilidad
es moneda corriente en estos dias. Escuchar
guerra y conmocion afuera, en la superfi-
cie... Una fuerte explosion me arroja al
suelo y hace tambalear la pequefia caja de
metal que guarda la Unica esperanza de
este mundo. La sostengo, asustado...

Probablemente, mi futuro ya est4 marca-
do. Quiero encontrarme con mi hermano.
Mi recuerdo permanece intacto. Lo veo,
tecleando rapidamente en un ordenador.
Esta sudando y se mantiene excitado miran-
do fijamente al monitor. Intento hojear lo
que hace... ;es pornografia? No, esta inten-
tando ingresar a un sistema. Parece que lo
esta logrando. Se siente como Charly Garcia,
componiendo una fantastica sinfonia...
Sonrie y tiembla. Hace mucho calor aqui
abajo. Entonces, escucho una sirena y veo
luces rojas que entran por la ventana. Mi
hermano se alarma. Comienza a desespe-
rarse y a golpear la computadora. La tecla
escape echa humo de tantas veces que ha
sido pulsada. No responde. jBUM! Un esta-
llido raja la pared. Mi hermano me mira fijo
y una lagrima corre por su rostro. Farfulla
una frase: "Escapa..."

El olor del sistema cloacal permanece en
mi ropa. Aun escucho el sonido de las armas
al llenar de municion radioactiva el cuerpo
de mi hermano. Se llevaron a la pequena.
Seguramente la destruyeron. Ahora sélo
queda la mia... El resto son consolas. La
Resistencia ha sido eliminada, y la fuerza de
la X-Box controla el mundo. El sefior Gates
ha ordenado mi captura. Ya deben estar por
entrar... No se puede pelear contra el poder.
Voy a abrir la caja. Saco su contenido y lo

conecto al dnico enchufe que funciona. Alli
estd, la Ultima PC del mundo, la final, el
Unico asunto pendiente del Emperador. La
salida de la X-Box acabo con todo. Destruyd
a todas las empresas, ya sea las de informa-
tica como las de consolas. Se fue apropian-
do progresivamente de las mentes de sus
jugadores. Sobreescribia el cédigo genético
y los transformaba en seres digitales, no
menos binarios que los ordenadores. Eran
sus esclavos, esclavos del poder. Pero yo, yo
quise pelear... y fracasé. Por eso, en los ulti-
mos momentos de mi vida, ya no-quiero
protejer el cargamento. Sélo quiero jugar
una ultima partida de Need for Speed 5, y
recordar como eran las carreteras antes de
la conquista del mundo. Y ustedes, no
desesperen, porque todavia queda una posi-
bilidad. Todavia existe... el AniMaL-
NoKtuRNo...

Recibi este mail hace unos dias, sin autor
ni nada, y cref que tendrian que publicarlo,
por eso aqui les mando una copia. Ustedes
sabran que hacer.

Say No More.

El-ZaNt0
sangal@arnet.com.ar

Como pueden ver, algunos lectores han
creado historias presagiando un futuro no
demasiado brillante para las PC. La cantidad
de cartas recibidas sobre el tema han sido
muchisimas, y casi todas representan la
inquietud de los usuarios de PC ante el
avance de las consolas. Tal vez el AniMaL
NoKtuRNo nos salve...

No haga esto en casa

Este mensaje es para mi maestro, el terri-
ble Dr. Picor:

Luego de conseguir la Gltima Xtreme PCy
de haber leido su grandioso diario, me dirigi
a comprar Los Sims para terminar sus experi-
mentos y corregir sus errores.

1. La tortura sonora:

Después de analizar durante 2 horas el
diario del doctor me propuse corregir los
errores de sus fallidos planes. El primer error
lo descubri en el capitulo 2; luego de ence-
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rrar al pequerio nifio entre cuatro paredes y
habiendo é mismo prendido la radio, me
dispuse a colocar los equipos de audio dados
vuelta (contra la pared) asf el pequefio no
podria apagarlo. Esto dio resultados satisfac-
torios, el nifio no podia apagar la radio, no
podia dormir, no podia comer y sobre todo
ya no tenia mas ganas de bailar, jeje.

2. La furia de Carrie:

Luego de meter a los padres del nifio en
una habitacion llena de tachos de basura
(una de las cosas que més arde en este
juego), una heladera, una mesada y el
horno, puse a cocinar a la pobre sefiora que,
al no saber cocinar, prendi6 todo el lugar.
Ella'murié primero'y luego su esposo, que
trataba de salvarse de las llamas.

3. El trono eléctrico:

Aqui corrijo el segundo error del Dr. Picor;
luego de mandar a la pobre nifia a usar el
retrete, la encerré en un espacio de 2 bal-
dosas, y mientras hacia sus necesidades puse
en la baldosa que quedaba la lapida de su
padre. Esto hizo que no pudiera levantarse,
muriendo al fin en el inodoro (mmmuuh-
haajjuaaaaaajjaaaa).

4. La Bella Durmiente:

Este experimento fue realizado por mi.
Luego de que una exhausta nifa se fuera a
su camita, le puse una silla, la lapida de su
madre y un tacho de basura tapando la sali-
da de la cama. Al principio la nifa durmid
feliz, pero luego empez6 a sofiar en un
bafio, comida y las demés cosillas que se
necesitan para vivir. Todo esto en vano, ya
que ella no sabia que éste seria su tltimo
sueno, es decir, PESADILLA!

Alejandro Sanpedro

El Doctor Picor te agradece los consejos
vertidos en tu carta, y dice que losva a
poner inmediatamente en préctica, Es mds,
ley6 tu misiva y sali6 corriendo inmediata-
mente al laboratorio...

jAh! No lo comenté anteriormente, pero
luego de mi viaje a la E3, estoy nue
vamente al frente del Correo (Martin). Dan,
después de recibir algunas criticas sobre el
correo del mes pasado, bastante violentas,
por cierto, se fue a hacer un retiro espiritu-
al. jPobre! (N. de E: Muhahaha!)

CONMO COMUNICARSE CON XTREME PC

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

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




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 LOS MEJORES JUEGOS DE PC. ACORDATE QUE LOS
NUMEROS 4 (Feb 95) Y6 (Abr. 98) ESTAN AGOTAD
NUMERO 1 (N <: Heven 2 - Comanche 3 -Trucos: Dungeon Keeper - Heroes of Might & Magic I - Wargods - Carmageddon - Redneck Rampage -
ShadowWamm MDK Diablo.
NUMERO 2 (Dic. 9 nes: 3 Skullsof the Toltecs - Trucos: Mageslayer - Darklight Conflct - Jedi Knight: Dark Forces 2 - X-Men: Children of the Atom
Interstate 76 - Moto Racer - Carmageddon - Quake I - POD - Helicops - NHL ‘98 - Age of Empires -Setlers i - Total Annifilation - X-Com Il Apocalypse, etc.
NUMERO 3 (Ene. 98): Safecracker - Trucos: F-22 Lighting I - Need for Speed 2 - Potal - Shadows of the Empire - Quake: X-Men - Test Drive 4 - Blood
Men inlack Tinsen's Oddsey - NBA L 9. Gene Wars - mperium Glactica- . ofOrion 2 M AX...Theme ot Synicate i -ec
NUMERO 5 (Mar. 98): iciones: The Curse of Monkey Island (2da Parte) - Broken Sword: The Smoking Mirror (1ra Parte) - Tr Vortal K. Trilogy.
NUMERO 7 (May. 98) Balls f Stol - Nightmre Creatures - AndrttRaing - Battezone- Grand Thet Auto-Logo slan - Tom Rader I Oddworld: Abe's
Oddysee - Street Fighter Zero - SWIV 30 - Incubation - Age of Emires - Myth: The Falen Lords - Sid Meier's Gettysburg! - Warwind Il - Dark Earth - Diablo: Hellfre -

g Commander: Prophecy.

. : Zork: Grand Inquisitor -Trucos: Streets of SimCity - Death Rally - Crsader: No Remorse - Frogger - Crusader: No Regret Sub
Culture - Excalibur 2555 AD - Extreme Assault - Chasm: The Rift - roc - Worms 2 - Jet Moto - Starcraft - Liberation Day - Uprising - Close Combat - Constructor -
Black Dahlia - Legacy of Kan - Deer Hunter - Comanche 3 - X-Wing s e Fighter
NUMERO 9 (Jul. 98] LOL: Guardians of Destiny (1ra Parte) - Trucos: Jedi Knight: Mysteries of the Sith - Interstate ‘76 Arsenal - Tomb Raider I - Turok
Sub Culture - Die by the Sword - Rayman Gold - Army Men - Dreams: to Reality - Shadow Mastr - Lat Bronx - Power Boat Racing - Destruction Derby - Descent I
Batleaone Warreds - o & Conguer: Red Al Jne 15 Joint ke e - Longbow - The use f Morke and - Tl Py 9 Deer Hunter
NUMERO 10 (Ago. 98): Soluciones: LOL: Guardians of Destiny (2da Parte) - ark Reign - Total Annihilation - Warcraft I - Fallout - Warbirds 2.01 - Actua
Soccer - Trophy Rivers - Outwars - Spec Ops - Unreal - Bood,
NUMERO 11 (Sep. 98): oluciones: Commandos: BEL. (1ra Parte) - Tru
Sanitarium - X-Wing Collector Series y ms.
HUMERO 12 (0. 88 Soucones: Saitaim - Commandos: et neny Lines (2 Parte) -
Cakdo S0 Rt 60 tensin 1 - esdnshy muchs
RUMERO 13 (v, 8): ardwar - Wav\uvdsy(ommandos B.EL (3ra Parte) - Trucos: Mortal Kombat 4 (mds movimientos) - Need for Speed 3 - Rainbow

Need for Speed lly muchos ms.

oluciones: Commandos: BEL (iltima parte) - Hopkins FBI y Egipto 1156 A.C. - Trucos: Outwars - Commandos - Triple Play ‘99 - Incoming -

Heart of Darkness

Sin - Duke Nukem 3D - Wargames - SWAT PC

Dune 2000
NUMERO 14 (Di(. 98)

s: Grim Fandango - Shogo: MA.D. - NFL Blitz y muchos ms

Enero 1999
3 AEME | FIFA 99
XTREME. pritbol 60: Apertura
98 - Tomb Raider Il - SiN
y muchos mas
Grim Fandango y X-Files:
The Game - Half
Life - Tomb Raider Il
| Blood Il - Shogo - Sin

Julio 1999

v Mechwarrior 3 -

ATREME | pCritbol 7.0- Alien v
Predator - Viva Footbal -
EverQuest y muchos mas

Black Dahlia

5 Racer - Drakkan

Rolcage - Redline - Jeff
Gordon - Need f. Speed 4

Enero 2000
Previews: Nox - The Sims
ATREME | e Vetal Age
{ %J Reviews: Quake Il - U.
@), | Tournament - Tomb
% Raider: TLR - SWAT 3 -
' | NBA Live 2000
1 4 dem 7pagvnauun
5 (} més de 27

Febrero 1999
S Team Fortress 2
XTREME_| ¢ ith Park- Rediine
Thief: The Dark
Project - Oddworld: Abe's
0 Exoddus y muchos mas
38 = 380 trucos
+*¥ para tu PCy la solucion
de Quest for Glory V

Agosto 1999
e Dungeon
e Descent 3
2 (| Heavy Gear Il - Outcast
- I SWEp:La
% 24 Amenaza Fantasma
X Primera
os: Kingpin - Descent
# H| 3-Heavy Gear 2

i

Febrero 2000

SCTERERE | Previews: Baldur's Gate

XTAEME | [0 he Challenge
Reviews: Battlezone 2
PCFitbol 2000 - PC
Atletismo 2000 - Grand
Prix 500/ Solucior

¥ | indiana Jones y LM.. (ira
. 1? Parte) - Cydonia - Trucos

Marzo 1999
Fe——v—m Simcity 3000 -
Pro Pinball: Big Race USA
: Baldur's Gate y mas
TP e A ves: Quest for
Daikatina Glory V: Dragon Fire y
= Heart of Darkness
Sy u Trespasser
Wargasm - Dethkarz

Octubre 1999
Wrneve vs: Warcraft Il -
RTREME | e of Empires
Diablo Il /
Shadow Man - System
Shock 2 - LOK: Soul Reaver
Re-Volt - C&C: T. Sun

ones: Discworld
Noir - H&D (1ra Parte)
EverQuest - Trucc

Marzo 2000

XTRAEME | 5: Los Sims.

Championship Manager 3

B Earthworm Jim 3D y més
Soluciones: Planescape:
Torment - Battlezone I
Gabriel Knight 3 - Indiana
Jones y LM.I. (2da parte)

il Trucos: Alien vs. Predator
- Odium - Nox y més!

Abril 1999
XTREME _ Avmaqeddon T Drve’s
ones: Beavis &

Eu([hedd DOU-
Carmageddon - China

Crimen en la Ciudad

* | Prohibida - T im

| City 3000 T}M Turok
2 - Grand Touring - SCARS

PREMIOS

Septiembre 1999

TREME ] Reviews: Hidden &
Dangerous - Darkstone
Fly! - Roland Garros ‘99 /
Soluciones: SW Ep.1: La
Amenaza Fantasma
Segunda Parte Truco:
Mortyr - Dungeon Keeper

Jj 1- Railroad Tycoon I

Abril 2000

TREME | Previews: Force

XTREME | ommander - Homeworld:
Cataclysm - Soluciones:
Planescape: Torment
Championship Manager

,‘,',,\"'1'7._,' ‘" Temp. 99/00 - Fausto: Los
Siete Misterios del Alma
Trucos: Die Hard Trilogy 2

3 Test Drive Le Mans y mas!

Mayo 1999
XWing Alliance

TREME| b
Requiem: Avenging
Angel - Fighter Squadron
5: Baldur's Gate

(1ra Parte) - R. Evil 2
Jcos: Kingpin - Need
for Speed Il - Army Men
2- Actua Soccer 3
Commandos: BTCOD

Noviembre 1999

P 5 FIFA 2000 -
Homeworld - Driver

= Freespace Il - Age of

= / Empires I/ Soluciones:
FIEAR000" || HaD (2da Parte) - Truco:
Speed Busters - Drakkan -

Command & Conquer:
#2000 | Tiberian Sun - Braveheart

Mayo 2000

CTREME | Reviews: Thief Il - NFS:

XTAEME Porsche 2000 - Messiah
Total Soccer 2000 - F1
2000 - Soluc
Atlantis Il - Guia Est
Messiah - Trucos: Rollcage
Stage I - Thief 2 -

| Messiah - Gangsters y

mas!

Informe
Expecil delsexposicion
Star War:

€p1 TPM y Racer
Soluciones: Baldur's Gate
(2da Parte) Ring - Truco
Phantom Menace - §Park
Worms Armagedon

Diciembre 1999
BCFREME ] Previews: Urban Chaos
NFS: Mumr(l(y Quake
= | i Arena / Revi
2000 - Wheel u(Tv‘m-
Flight Simulator 2000
’r“\’\ nes: Hidden &
Dangerous (3 Pare)-
QUAKEt A | Homeword-Trco

Junio 2000
KTAEME | Especial: Informe E3 2000,
con todos los juegos que
se vienen! - Solucion
o, Thief 2 - Starlancer y
I'm going,in’ Dracula Resurrection
Trucos: Alien vs. Predator
Gold - Codename: Eagle -
Starlancer y mas!
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COMO CONSEGUIR LOS
EJEMPLARES ATRASADOS:



— | BLASTERZWL
(-] ."‘ IITFH: Studio

jHaga de su PC
un jukebox digital
de MP3+ Studio!

» Disfrute de su coleccion MP3
bajada del Internet con alta
calidad de audio digital

« Convierta su coleccion de CDs
en MP3; la forma més sencilla de
archivar y transferir muasica

* Incluye version especial de
MusicMatch entre otras

= AL

Disfrute de la Experiencia
Explosiva del Audio Digital

* Incluye versiones completas

Traemos la Proxima Generacion En Audio Digital oo e S 0

5 : 3 # e peed: High Stakes® y Thief®:
La nueva tarjeta de sonido Sound Blaster® Live! Platinum ofrece una nueva generacién en The Dark Project

] 8 i

tecnologia de audio, proporcionando calidad de sonido digital en aplicaciones tales como > ACZ'E["’ Sleasieer Kel‘ 3
musica dentro Internet, juegos en 3D, peliculas en DVD y ms. Use la préctica unidad de Bt
Live!Drive en el panel frontal, para conectar sus instrumentos MIDI, auriculares, Environmental Audio
parlantes digitales y hasta el sistema estéreo de su casa, + La solucién para los

de una forma facil y rapida. jugadores fandticos

Sound Blaster Live! Platinum incluye una
increible coleccién de software: MusicMatch,
Need for Speed®, Descent3® 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

— | El Conjunto de Parlantes
‘ R ] A I I V u con Cuatro Canales para
|- LS Entusiastas y Jugadores
Weesemeser:

* El sistema ideal para
WWW.CREATIVE.COM/AM-LATINA/ complementar todas las tarjetas
de Sound Blaster Live!

» Desempefio incomparable, con
CompuCompras + CompuMundo * Falabella p ol frsa s

Garbarino * Jumbo * Musimundo * Supermercados Libertad + Proporciona conexion digital

entre la tarjeta de sonido
y el conjunto de parlantes,
garantizando un sonido
puramente digital

©2000 Creative Technology Ltd. Todas las marcas y nombres de productos anteriores son marcas
comerciales o marcas comerciales registradas y pertenecen a sus respectivos propietarios.
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. Dreamcast
Gauntlet'Legends)\

nVIDIA™ GeForce 256 ™

GPU 32MB DDR Memory

300Mhz de velocidad

256 Bit QuadPipe™ Rendering engine
TVouty3Dentu TV

CoMBDO SAITEK X36 SAITEK ACTION PAD Y MOUSE WINGMAN
Palanca de mandos+ Throttle Disefiado para los 3D Shooters

Ty Lavalle 523 ty San Martin) Capit2l « Tel: 4393-2688
MCTTITY Linea s Estacion rioRina - Linea 1 EStacion 9 de 1o
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ENVIOS ALINTERIOR TARJETAS HAS CUOTAS CONSULTE POR OTROS PRODUCTOS.




i Utilitarios:
Windows Media Player
Winamp 2.64 Full

ICQ 2000a / Build 3143

sin cargo junto al ejemplar. P
venta por separado.

impresionante
univerdadero
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FiWorld Grand Prix
Terminus
Age of Sail

€nemy Engaged
Combat Mission

Para instalar la interface,
ejecute el archivo "SETUP.EXE®
que se encuentra en la raiz del CD.
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Utilitarios:

ISSN 0329- 5222

El presente CD 0] ondea la edicion
Nimyefo'33 mm yse entrega
sin é la al qemplav PgShib
vents for leparadu

K Sl

(|

Starlancer

Flying Heroes
Gubble Bubble Race
y los mejores
videos de E3!

ejecute el archivo "SET
gue se encuentraenlar
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