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EN LOS CD DE ESTE MES: ——
Age of Empires II: The Conquerors, Sanity, Heavy Metal,
Return of the Incredible Machine, y muchos mas!
Herramientas: Sonique 1.63, RealPlayer 7.0 y mas! i
Rocket Arena 3 completo, Nox Quest y todo lo nuevo!

Desde Paris en un reportaje exclusivo
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PREVIEWS: Black & White, Stupid Invaders,
Combat Flight Simulator 2, Wizards &
Warriors y mas!

REVIEWS: Heavy Metal F.A.K.K. 2
KISS Psycho Circus, Age of Empires II:
The Conquerors Expansion y mas!

GRAND PRIX 3 analizado a fondo.

STAR TREK: Todas las cosas buenas

LOS IRROMIPIBLES visitan el Lejano Oeste!
INTERNET: Odigo y MSN Messenger Service 3.0
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envio gratis

En Diablo I, a través de cinco fantasticos personajes,
los jugadores exploran un mundo lleno de tinieblas,
donde proliferan los villanos mis sanguinarios del planeta.

Half-Life Game of the Year Edition

Mds de 40 publicaciones le han dado el premio “"Game of the
Year” a Half-Life. Esta nueva version incluye: Team Fortress
Classic, modelos para diversos jugadores y mapas, teconologia
mejorada y todas las caracteristicas originales del primer Half
Life.

Homeworld
Sierra Studios presenta con orgullo Homeworld, la nueva dimensién en combate
espacial. Estrenada por Vancouver B.C.-base de Relic Entertainment-, esta sub-
lime propuesta combina géneros ya existentes para crear una experiencia
totalmente nueva en juegos de ordenador. Homeworld -un paso adelante en el
juego y la tecnologia- presenta simultdaneamente gréficos de calidad cinematica,
asombrosos efectos especiales, naves brillantemente detalladas y

una interfaz innovadora.

Gabriel Knight III
El best-selling de las series de aventuras estd de vuelta con una venganza.
Escrita por la disefiadora de juegos Jane Jansen, la continuacién al "Juego
del Aflo 1997" y "Juego de Aventura del Afio 1996 " (PC Gamer), es una
historia de misterio que dejard a los devotos de Gabriel Knight y a los
nuevos jugadores dvidos de nuevas entregas.

T . W
p \r\(ﬁ%.”m.

Half Life Opposing Force

Half-Life ha sido elegido "Juego del afio" por mas de 40 publicaciones, y
nombrado "El mejor juego de accién en 3D jamds realizado" por la revista
PC Gamer.

Ahora hay un nuevo episodio para el juego del afio: Half-Life: Opposing
Force. Con nueva tecnologia y accién visceral, Opposing Force lo lleva a la
facilidad de investigacién Black Mesa como un especialista militar que debe
eliminar a Gordon Freeman.




Tu tienda en internet

Scream 3 (DVD)

Las estrellas Neve Campbell, David Arquette y Courtney Cox
Arquette estan de vuelta en el escalofriante capitulo final de esta
fenomenalmente popular, espantosa y entretenida trilogia.
Mientras Sidney Prescott (Campbell) vive en un seguro y
custodiado aislamiento, los cuerpos comienzan a caer alrededor
del set en la ultima secuencia de la pelicula basada en los horren-
dos asesinatos de Greensboro.

Star Trek 2 : Wrath of Khan (DVD)

Nos encontramos en el siglo 23. La nave espacial de la Federacién, U.S.S.
Enterprise, participa en maniobras rutinarias de adiestramiento. El Capitan
James T. Kirk (William Shatner) parece resignado al hecho de que este
viaje puede muy bien ser su Ultima misién en el espacio... una misién tal
vezdemasiado tranquila y aburrida. Pero, iKhan estd de vuelta!

Samsung MP3 Yepp E32-S

iNunca mas pierda su musica predilecta!

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

Cinema en casa Sharp HT-DP2500W

Una experiencia inolvidable! iEspecial para su DVD o VCR! Con el
Cinema en casa de Sharp, usted disfrutard de un sénido
fantdstico... como si estuviese en la butaca de un cine, en la sala
de teatro o en un estadio de fatbol...
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iDesde Francia en un reportaje exclusivo
te contamos todo sobre la continuacion
de la saga de terror mas esperada del aio!

EDITORIAL

expande mas gente se el
de acceder a Internet.

boom en todo el planeta. La popularidad de utili-
tarios como ICQ, Netmeeting, Odigo, MSN
Messenger Service y otros ha posibilitado una
Internet distinta, més amigable y global. Miles de
jugadores se conectan a la red, buscan a sus ami-
gos conectados gracias a estos maravillosos pro-
gramas, acuerdan jugar y se lanzan a divertirse en
cuestion de minutos, algo que hace afios hubiera
consumido mucho mas tiempo y dinero.

Si bien ya no resulta problemético encontrarse en
la red e intercambiar mensajes al instante, algo
que todavia estaba verde era la posibilidad de

comunicarse por voz durante una partida con ami-

nte para coordinar
de jugadores, para

r luego de un tanto y
iche en el otro lado del

ewinder Game Voice llega al
rfeccionar una tecnologia

con resultados dispares. Game Voice tiene la
capacidad de transmitir nuestra voz al mismo
tiempo que los datos que intercambian constante-
mente las maquinas clientes con el servidor de un
juego. Y lo mas importante es que puede hacerlo
casi sin afectar el rendimiento global de la partida.
En nuestra seccion de Hardware encontraran un
informe mas a fondo de esta sensacional utilidad,
junto a una version de prueba de Game Voice en
nuestros XCD. En Conexién Xtreme podran ente-
rarse de las nuevas posibilidades que ofrecen otros
dos programas que se estan convirtiendo en los
preferidos de mucha gente: Odigo y MSN
Messenger Service. jVamos, a no quedarse afuera,

Pag. 20

que el futuro ya esta aquil

Por otra parte, en este nmero encontraran varias
novedades, como siempre. Hemos inaugurado una
nueva columna para los fanas de los juegos de
estrategia y tenemos varios temas interesantes
para aquellos que no disponen de una stiper
maquina para jugar a los Gltimos titulos del merca-
do. Todavia hay formas de divertirse sin gastar
tanto, que no les quepa duda.

Ah, quedan avisados que este mes no tenemos El
Lado Bizarro porque, oh sorpresa, no hubo juegos
para torturar a Santiago... qué lastima.

Ademés, escuchen, jya tenemos al ganador del
mini concurso del monito! Como recordaran, el
mes pasado dijimos que le teniamos reservada una
sorpresa al primero de ustedes que encontrara al
macaco Jojo Jr. en la revista y nos enviara la
respuesta correcta. jPues bien, en nuestra seccion
de News tienen al afortunado, futuro poseedor de
un hermoooso original de Escape from Monkey
Island! Envidiable.

jHasta el mes que viene, y Feliz Primavera!



Microsoft Golf 2001 Edition 8  Stupid Invaders 12
Sydney 2000 9  Black & White 14
Combat Flight Simulator 2 10  Wizards & Warriors 16

| | GALERIA DE IMAGENES

| | NOTA DE TAPA

| | INFORME ESPECIAL

Presente y futuro de Star Trek

Submarine Titans 33  GrandPrix 3 48
KISS Psycho Circus 34  Beach Head 2000 53
Vietnam: Black Ops 37 Field & Stream Trophy Hunting 53
F1 World Grand Prix 38 Jeathoat Superchamps 53
BANG! Gunship Elite 39  Midnight Racing 54
Heavy Metal FAKK. 2 40  Hoyle Mahjong Tiles 54
3D Ultra Pinball Thrillride 42  Who Wants to beat up a Millonaire? 54
Star Trek: Klingon Academy 43  ECTS Traffic Giant 55
Star Trek: ConQuest On Line 44 Al Star Tennis 2000 55
Time Machine 46  Cricket 2000 55

Return of the Incredible Machine 47

| | JUEGO EXTENDIDO

Pharaoh: Cleopatra 56
Age of Empires II: The Conquerors Expansion 58
| | HARDWARE | 60

Detonator 3 60
GeForce 2 Ultra 60
Intel Pentium Il 1.13 GHz 61
Teppro Impact 4 62
Sidewinder Precission Pro 2

Asus CUBX

Sidewinder Game Voice

| | EL JINETE SIN CABEZA

| |LA ZONA 3D

Icewind Dale

Trucos

| |LOS IRROMPIBLES

| | LA COMARCA

| | CONEXION XTREME

| |LA COSA VISCOSA

(-

XTREME

LA REVISTA MAS COMPLETA DE JUEGOS DE LA ARGENTINA

SEPTIEMBRE 2000
EDITORIAL

Maximiliano Pefialver

JEFE DE REDACCION
Durgan A. Nallar

DISENO Y DIAGRAMACION

Gaston Enrichetti
Martin Varsano

PROGRAMACION INTERFACE XCD
Diego Alberto Esteves

RELACIONES PUBLICAS
Fernando Brischetto

PRODUCCION PUBLICITARIA
Andrés Loguercio

NUMEROS ATRASADOS Y VENTAS

Mauricio es

CABALLOS SALVAJES

Sebastian Di Nardo  Santiago Videla

Méximo Frias Pablo Benveniste
Rodrigo Peldez Mario Marincovich
Maximiliano Ferzzola Rodolfo A. Laborde
Pedro F. Hegoburu  Diego Vitorero

COLABORARON EN ESTE NUMERO

Pablo Balut
Sebastian Riveros
Fernando M. Coun  Erica Nfiez Boess
Leonardo Panthou  Juan Ortelli
Gian Marcelo Manfredi

Mariano Firpo
César Isola Isart

IMPRENTA

New Press Grupo Impresor S.A. Paraguay 264, Avellaneda

DISTRIBUCION

HUESCA - SANABRIA, Baigorri 103
Cap. Fed. Tel.: 4304-3510
D.ILS.A, Pte. L. S. Pefia 1832/36
Bs. As. Tel.: 4305-3160

XTREME PC ®, es una publicacién propiedad de Maximiliano Pefalver,
Martin Varsano y Gaston Enrichetti. Editada por Editorial Power Playe,
Paraguay 2452 4° “B" Capital Federal, C.P. 1121. Tel.: 4961-8424
Buenos Aires, Argentina. E-Mail: xtremepc@ciudad.com.ar
Registro de la propiedad N* 931582. ISSN 03295222
Las notas firmadas, son opinion de sus respectivos autores.
Se prohibe la reproduccion total o parcial de esta revista, sin previa
ito de a Editorial. Los avisos comerciales de esta
st e bilidad exclusiva de los respectivos anundiantes.
the brands/product name: twork are trademarks or
marks of their owners.
s y marcas reproducidas en esta revista son
respectivos autores o compaiiias y aparecen aqui por

motivos periodisticos. Impresa en Argentina: Agosto de 2000

L_JCORREO ﬂ



NEWS

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

ace cinco afios comenz6 un fenémeno llamado Tomb
Raider. No hubo nadie que se salvara de enamorarse de
esta femme fatale llamada Lara Croft. Y cuando todo
indicaba que la arquedloga habia muerto en su Gltima
aventura... jla cosa parece confirmarse! Porque, a pesar
de esta continuacion, que se va a llamar Tomb Raider: Chronicles, no
sabemos nada de lo acontecido luego de "The Last Revelation". ;Por
queé? Bueno, escuchen esto: pasado un tiempo de la desaparicion de
Lara, sus familiares y amigos mas cercanos se juntan para honrar su
memoria. Estas personas recuerdan otras aventuras de
Lara, que no pudimos ver, y cada vez que lo hagan
nosotros seremos transportados al recuerdo en
cuestion para jugarlo. Por ejemplo, vi-

sitaremos la antigua Roma, una
|

| base submarina rusa, un edificio de
alta tecnologia y una isla perdida,

ésta Ultima cuando Lara apenas era
una puber.
En realidad, por lo
' que pudimos ver, la
saga poco a cambiado.
| Chronicles usa el
mismo engine 3D que
The Last Revelation,
con el acos-
tumbrado
afnadido
de nuevos
movimientos para Larita.
Esta vez podra hacer
piruetas en barras parale-
las, luchar cuerpo a cuerpo
y caminar por la cuerda
floja. Yeah! Una mina peli-

L /4

: Tomb Raider: Chronicles

grosa que le dicen.

Ademas, los niveles de esta nueva parte de la serie haran hincapié
en la importancia de pasar desapercibido ante los enemigos, evitar
alarmas y usar la nueva habilidad de lucha cuerpo a cuerpo para
despachar a los guardias en silencio y sin alertar al resto (bah, al
mejor estilo Thief o Metal Gear Solid, de pronta aparicién). Todo
suena como que no habré grandes cambios en la saga, pero los
directivos de Core Design se vieron forzados a cerrar de esta manera
una etapa, limpiando las impurezas de la historia para comenzar la
verdadera revolucion dentro del mundo de Tomb Raider. Adrian
Smith, Director de Core Design, ya adelanté el nombre tentativo del
proximo juego de Lara, luego de Chronicles, por supuesto, que
provocara, asegura, un "shock" en los fanaticos del género de
accion y en los amantes secretos de Lara. Tomb Raider: The Next
Generation verd luz las Ultimas semanas de 2001 y podra ser actua-
lizado via Internet cada cuatro meses. Pero para los que no puedan
esperar, Tomb Raider: Chronicles estara disponible en los locales del
rubro el 26 de Noviembre. jVamos Lara todavia!
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J.C. revela detalles
del nuevo Doom

n la convencién QuakeCon, Carmack ~ Un

se despacho a gusto revelando editor :

detalles del Doom por caer. El mucho més

juego, si bien presentaria soporte facil de usar.

Multiplayer, definitivamente enfati-  Carmack dice: "re/a\!’nente
zara en el modo de un s6lo jugador. De todas opino que es benéfico que
maneras habra un modo Quest, en el que un Ia.comunldad tenga herra-
grupo de jugadores podréa avasallar las hordas mientas con el juego”.
infernales ayudandose mutuamente. Carmack Doom saldré primero
asegurd que uno de los aspectos que més le para PC, posiblemente pase
interesan es la historia. Y, a pesar de lo que por X-Box y mucho tiempo
pueda pensar id, no usaré el engine de Quake después aparezca para
Ill: Arena sino que sera un engine completa- Dreamcast y PlayStation2.

mente nuevo. El inminente Doom presentaréa

Throne of Darkness

| equipo de Diablo se encuentra queda un Ilargo periodo de desarrollo ya
ocupadisimo en el desarrollo de que llegara en Otofio de 2001. jFalta
un titulo que mezclarfa la inter- ~~ Mucho!
face de Diablo con una ambien-
tacion Feudal Japonés-

Fantastica. Esta vez, los jugadores mane-

jarén un grupo de cuatro samurais que Q .

deberén derrotar nada menos que al Dios

de la Guerra. Blizzard pretende que el

juego también presente un sistema tactico

que aproveche la cantidad de personajes

que podamos controlar.

Actualmente, a Throne of Darkness le

LOS ARCHIVOS SECRETOS DE SKTHRIEMEZEPE

Maximiliano Ferzzola

Alias: MadMax, Semental, Genio, Idolo, Demente... pero
ustedes pueden llamarme Dios.

Sexo: Si sos mujer... jcuando quieras!

Edad: 21 afios de genialidad

Géneros preferidos: RPG, Estrategia y Survival Horror.
Clasicos favoritos: Eye of the Beholder, Ultima
Underworld, Heroes of the Might and Magic y Silent Hill.
Musica: jHeavy Metal! Yeah... También Tango, Mdsica
Clasica, Blues, Jazz y Opera.

Hobbies: Escribir/leer filosofia barata y cuentos de terror.
Practicar las posiciones del Kamasutra. Cine, teatro.

Lo que ama: A ella, a miy a la gente con ideales y
pasiones. El café y el Heavy Metal. Las utopias y la Libertad.
Las espadas, los mitos y el Medioevo. La cultura Escocesa.
Lo que odia: Al derrotista y al conformista. Lo conven-
cional. La Cumbia. A los chetos y a la moda.

noticias

Serious Sam, a pesar de las demo-
ras, ya consigui6 un distribuidor en el
mundo.

Mucho revuelo causd la noticia de
la inminente salida de este juego de
accion en primera persona, pero el
problema hasta hace poco era que sus
creadores no podian conseguir alguna
empresa que lo distribuyera, hasta
que Gathering of Developers vino al
rescate.

Roman Ribaric, uno de los miem-
bros del equipo de desarrollo de
Serious Sam, se mostré muy entusias-
mado por la iniciativa de G.0.D. ya
que confian en que la agencia hara
un buen trabajo. El juego en cuestion
estara disponible a principios de 2001.

La fecha de salida de este nuevo
juego basado en la serie Deep Space
Nine, de la saga Star Trek, seria el 26
de octubre de 2000. Star Trek DS9:
The Fallen es una aventura en 3D y en
tercera persona que presentara 30
misiones para cada una de las cuatro
diferentes razas predominantes en la
serie, Federacion, Klingon, Carda-
sianos y Jem'Hadar. El juego en
cuestion presenta las voces originales
de los actores de la serie. jMas buenas
noticias para los trekkers!
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Parece ser que Bullfrog, la empresa con base en Inglaterra pre-
fiere dedicarse de lleno a otros proyectos, para ser mas especifi-
cos, en algunos titulos para la nueva consola de Sony. Si bien se
dijo que por el momento no piensan seguir haciendo continua-
ciones de Dungeon Keeper, no se negd la posibilidad de que en
algin momento contintien con el desarrollo de una tercera parte
del juego antes mencionado. Recordemos que la serie se destacd
por su disefio innovador y su humor negro.

El producto esta basa-
do en el juego de
mesa con miniaturas,
éste basado a su vez
en el universo de
Mutant Chronicles.
Ideado tanto para PC
como para las conso-
las de Ultima genera-
cién, Warzone ubica
al jugador en un futuro donde los seres humanos abandonan la
tierra y pelean a muerte por los escasos recursos que pueden lle-
gar a brindar otros planetas. Los jugadores tendran la posibilidad
de elegir entre una amplia variedad de tropas, algunas de ellas
ideales para combatir en lugares bajo techo y otras especializadas
para combatir a cielo abierto y a grandes distancias (como seria el
caso de francotiradores, entre muchos otros). Warzone esta sien-
do construido con un engine propio de nombre Valpurgius 3D. El
juego estarfa listo a partir de mediados del afio préximo.

El procesador Pentium Ill de 1.13 GHz ya se encuentra disponible,
en los EE.UU., al precio de 990 délares por unidad. Bill Siu,
vicepresidente de Intel Architecture, dijo: "El procesador Pentium
Il ha alcanzado un nuevo nivel de performance con los 1.13 GHz,
proponiendo a los usuarios tener la PC mas rapida del mundo. Los
usuarios de PC podran navegar por la Web con una performance
pocas veces vista", concluyd. Vean nuestro informe en Hardware.

IRock, un estudio nével en el desarrollo de juegos, acaba de
anunciar que su primer proyecto seria un shooter 3D (al estilo
Quake) basado en el mundo gético de Ozzy Oshourne. El juego
presentard un engine nuevo de Ultima generacién, un guién mas
que absorbente y, como no podia ser de otra manera, el heavy
rabioso del Abuelo del Metal. El juego saldria a mediados o fines
de 2001 (aunque nunca se sabe con estas cosas) para PC y PS2.

Sucedera a fines de este afio y aunque adn no se dio ningtin dato
acerca del precio final al que se venders, si se sabe que el pack
constara de: Half-Life Game of the Year Edition, una guia del
juego original, Opposing Force, Team Fortress Classic y una colec-
cion de los mejores mods hechos hasta el momento. Una gran
oportunidad para que todos aquellos que todavia no tienen nada
de la exitosisima saga

de Valve los consigan

de una buena vez y

con todos los chiches.

Los fanaticos estaran

chochos pero... ;para

cuando Half-Life 22

Corre el rumor de que Eidos, los chicos de Lara, se hicieron con la
franquicia del popular juego de Looking Glass, que desgracia-
damente cerrd sus puertas hace poco tiempo atras. También se dice
(son sélo rumores) que la tercera parte de Thief ya esta siendo
desarrollada por lon Storm, la misma compafiia que nos trajo una
alegria (Deus Ex) y una tristeza (Daikatana).

Lo extrano es que hasta no hace mucho se comentaba también que
Eidos tenia problemas financieros bastante importantes y se habla-
ba de la posibilidad de venderse a otra compaiiia. ; Quién los
entiende?
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Q3A Point Release 1.17
Rocket Arena 3 1.0
Rocket Arena 3 Server

Age of Empires II: The Conquerors
Expansion

Airfix Dogfighter

Clusterball

Heavy Metal FAK.K.2

NASCAR Heat

Return of the Incredible Machine:
Contraptions

Sanity

Star Trek Deep Space 9: The Fallen
Team Fortress 1.5

Myst I1l: Exhile

XCD 2

Apache Havoc 1.1e
Combat Mission 1.03
Evolva 1.2.944

Grand Prix World 1.01b
Half-Life Opposing Force CTF
1.1.0.1

Icewind Dale 1.06

KISS Psycho Circus
Klingon Academy 1.01
MDK 2 (varios)

Rally Masters 3.0
Submarine Titans
Terminus 1.6

Arabian Nights

Rubgy 2001
Stupid Invaders

Exhile y otros
Panic! Volcano
Disasteroids 3D
Apple Quicktime 4.0
sonique 1.63

Windows Media Player 7.0
Winzip 8.0

Conversacionales

Indice XPC
Deus Ex (mision extra para el demo)
Porsche 928 GTS para NFS: Porsche

omo recordaran nuestros lectores mas

despiertos, en la editorial del mes

pasado prometimos que al primero

en enviarnos un mail con la ubicacion

exacta dentro de la revista del moni-
to Jojo Jr. (presunto vastago del mono Jojo que
vimos en The Secret of Monkey Island) le ten-
driamos reservada una sorpresita. jPues bien! El
primero en dar con el macaco fue... jta-
tdaaan..! EMILIANO EUSEBIO, quien se ha hecho
el futuro acreedor de un hermoso original de
Escape From Monkey Island. jFelicitaciones,
Emiliano! Apenas recibamos la caja conteniendo
el juego, te vamos a mandar un mail asi te venis
a la redaccion a retirarlo (o te lo mandamos por
correo, vos decidis).

Para los demas que acertaron la respuesta les
decimos un simple: "jGracias, sigan participan-
do!" y a los que no, les contamos que Jojo Jr.
esta en la pagina 27, en la foto del medio.
Antes que protesten, notese que en la editorial
pusimos que busquen un monito "parecido" al
de la muestra. En ningin momento dijimos
“igual" al de la muestra. ;Qué tal, eh? ;Qué
color era el caballo blanco de San Martin? En

American McGee's Alice
Mechwarrior 4: Vengeance

Blair Witch Volume 1: Rustin Parr

Tony Hawk’s Pro Skater 2

Wallpapers y Salvapantallas de
American McGee's Alice, Myst 3:

VGA Planets: software y manuales
JacKsoN versus Xaero en Q3tour-
ney6 jen Nightmare!

Diablo 11 v1.03

Dogs of War 1.03

Heavy Metal FAK.K.2 1.01
Nox 1.2

Nox Quest 1.2

Rollcage Stage I1 1.0c

Unreal Tournament 428
Warlords Battlecry 1.01

PGA Championship Golf 2000
v3.1.15.0

Sonique: 25 skins espectaculares.
Wallpapers y salvapantallas: Alone
in the Dark, Conquest y X-Men
Kyodai Mahjongg

Los drivers més recientes para 3dfx,
nVIDIA, Savage4 y Viper Ii
DirectX 7.0a

GameSpy Arcade v1.0 Beta

MS Sidewinder GameVoice Share
MSN Messenger Service 3.0
MusicMatch Jukebox 5.1
RealPlayer v7.0 Basic

Spam Buster

SpeedNet v4.1

TweakU! para Windows 98
Webshots

Quake Ill Arena: Jailbreak

Quake Il Arena: Capture the Flag
Classic

Quake Ill Arena: Miras y skins.
The Sims: Skins nuevos

WinFrotz: Aventuras

Freelancer
Rainbow Six: Covert Ops Essentials
Tribes II: Blood Eagle

NukeTV Segunda Emision (trailer)
Alone in the Dark: The N. Nightmare

cuanto a la identidad del Ninja inmortal de
Nuke, ni nosotros mismos estamos sequros.
Sospechamos de uno... pero no hay pruebas, y
encima la cosa se estd complicando.

FE DE ERRATAS

Debido al consumo excesivo de grog, nues-
tro amigo Durgan se confundi6 y puso en la
nota especial de Escape From Monkey Island
que la busqueda del Big Woop fue en The
Secret of Monkey Island, cuando todos sabemos
que fue en LeChuck’s Revenge. Actualmente,
Durgan se encuentra amordazado y a oscuras
en el s6tano de la editorial, alimentado sélo con
bananas y escuchando sin parar a los Backstreet
Boys.

fechas

American McGee's Alice
Anachronox

Arcanum

Baldur’s Gate II: S. of Amn
Battle Isle: The Andosia War =
Black & White

Compafiia/ Distribudion:
EA

Fecha de Salida:
Octubre 2000

Blair Witch Project
Comanche 4
Comanche vs Hokum
C&C: Red Alert 2
Commandos 2

=

s

Crimson Skies

Dragon’s Lair 3D

Duke Nukem Forever
Echelon

Evil Dead: Ashes 2 Ashes

Compatifa / Distribucon:
Eidos

Fecha de Salide:
Primavera 2000

Esc. from Monkey Island
FIFA 2001

Freelancer

Giants: Citizen Kabuto
Good & Evil

Homeworld: Cataclysm
Loose Cannon

Max Payne
MechCommander 2
SimMars

Compafia / Distibucion
2)

Fecha de Salida:
Septiembre 2000
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Microsoft Golf
2001 Edition

¥ Por Martin Varsano

ste discurso puede sonar
viejo, pero es una reali-
dad: Afio tras afio, las
companias insisten en
poner a la venta nuevas
versiones de sus cldsicos,
incorporando toda clase
de opciones para justi-
ficar la compra de los
"innovadores" productos, que en
muchas oportunidades no son més que
un ligero "lifting" de lo que soliamos
jugar 12 meses atras. En el caso de los
deportes, esto es aun mas evidente...
Por ese motivo nos alegramos al recibir
la beta de Microsoft Golf 2001 Edition
(de ahora en mas MG2001), ya que
pudimos comprobar que Microsoft va a
poner a la venta en poco tiempo mas
un juego de golf que va a hacer las
delicias de los amantes de este
deporte, y que va mucho mas alla de
unos retoques sin d. iad tid

En la era del apogeo de las computadoras
personales, cada vez mas poderosas, muchos
titulos se empiezan a ver de una manera
muy similar a lo que diariamente pasan por
los canales de cable. Este es el caso de
MG2001, que con un novedoso engine brin-
da una calidad grafica realmente indis-
cutible. Para mas pruebas pueden remitirse
a las fotos que acompafian esta nota.

Como en todos los productos del género,
los escenarios estan integramente genera-
dos en 3D, mientras que los otros objetos
que se pueden ver en las canchas (arboles,
casas, etc.) son sprites 2D. En otras ocasiones
la diferencia entre lo 3D y 2D era evidente.

Esto ha quedado en el pasado con MG2001,
ya que todos los objetos han sido generados
con la técnica de "anti-aliasing” en 24 bits,
por lo que el resultado tiene una calidad
fotorrealista que seguramente muchos dis-
frutaran. Si van a poner el juego en
1024x768 vayan preparando el babero con
la cara de Tiger Woods...

Por el otro lado, Microsoft ha incorpora-
do una nueva técnica de captura de
movimientos para los golfistas, por lo que
€stos son mas suaves, Esta nueva técnica
también ayuda a generar mejores efectos
de luces ambientales.

Todo lo mencionado anteriormente, y la
presencia de estrellas como Arnold Palmer y
Sergio Garcia, pueden ser razones sufi-
cientes para que muchos de nuestros lec-
tores estén sacando los palos del armario.
iNo se pongan los zapatos que aun queda

mas para contar-
les! Si las siete
canchas que
incorpora el
juego no les
parecen sufi-
ciente desafio,

b MG2001 incluira
el disefiador de
| canchas que los
mismisimos pro-
gramadores uti-
lizaron para
generar las siete
maravillas, por lo
que solo nece-
sitaremos un
poco de pacien-
cia para crear en
poco tiempo nuestro club privado de golf,
con la posibilidad de importar nuestros pro-
pios arboles, como para sentirmnos en casa...
Ahora si, no pongan el limonero del parque
en el green del hoyo 9, porque queda poco
elegante... Ustedes saben como es esto del
golf.

¢Ahora si piensan que Microsoft Golf
2001 Edition tiene todo para ser uno de los
grandes juegos de golf de este afio? Yo no
estaba demasiado convencido (mentira),
hasta que me enteré que Bill ofrecerd a
todos los poseedores de este maravilloso
titulo la posibilidad de enfrentarse en linea,
por Internet, en el VGA Tour, en donde
habra para los ganadores premios de hasta
100.000 dolares.

Tal vez haya exagerado un poco con eso
del olor a césped recién cortado... Aunque
pensandolo bien, podria cambiar el subtitu-
lo a "o como llevar a nuestras PC el olor a
dinero (que también es verde, por cierto)
recién contado..." X

e e



Sydney 2000

W Por Diego Vitorero

| préximo 15 de
Septiembre sera la fecha
inaugural de los juegos
olimpicos de Sydney
2000. Particularmente,
como se habran dado
cuenta, amo los deportes,
y espero no perderme
nada del evento deporti-
vo mas importante del afio. Y para
aquellos que solo quieran saber qué se
siente ser un super atleta, Eidos pone
en nuestras maquinas un juego que
promete mucho, més de lo que todos
nos imaginamos.

S2K tendra doce pruebas atléticas: 100 m.
llanos, 110 m. con vallas, tiro del martillo,
jabalina, salto en alto, triple salto, 100 m.
libres de natacion, ciclismo, tiro al plato,
levantamiento de pesas; saltos ornamen-
tales y slalom con kayak. Quiza nos gustaria
ver algunas mas como salto en largo o los
1500 m, pero no cabe duda que las elegidas
ofrecen una gran variedad, para que el paso
de una a otra resulte todo un desafio. Eidos
prometio que todas las pruebas asumiran el
mismo grado de importancia. El disefio ofre-
cera modelos de los
competidores en alta
resolucion y con un alto
nivel gréfico, y la cono-
cidisima tecnologia
Motion Capture basada
en auténticos atletas le
dara detalles jamas vis-
tos en un juego de
olimpiadas; segun se
comenta, sera amplia-
mente mejor que PC
Atletismo 2000. Algo
para tener muy en
cuenta es que Eidos
llegé a un acuerdo con
International Sports

Multimedia para producir en los siguientes
seis anos juegos basados en la licencia de los
Juegos Olimpicos, propiedad del Comité
Olimpico Internacional. Esto implica que
tendremos juegos de este tipo para rato, y
seguramente los proximos en ver la luz
seran Salt Lake City 2002 y Atenas 2004.

S2K dispondra de un modo de entre-
namiento y gimnasio virtual, en donde

podremos entrenar

@ antes de las competen-
¢ cias. En este modo

| contaremos con
instructores que nos
ayudaran a espe-

| cializarnos y pulir las
técnicas de las pruebas
§ a disputar. Los instruc-
| tores, representados
por medio de voces y

| texto en pantalla, nos
| someteran a duras

| pruebas fisicas y nos

| haran competir contra
otros atletas, y asf

* mejorar el rendimiento
en cada una de las especialidades.

Ademés de jugar en Multiplayer o
Arcade, habra otro mas importante: el
modo Olimpico, en donde podremos con-
trolar a doce atletas distintos, cada uno
especializado en una modalidad deportiva
determinada, quienes tendran que ir pasan-
do por todos los procesos de calificaciones y
pruebas reales para llegar a la final que les
otorgue o no una medalla.

Nuestro guia nos llevara a mejorar las
caracteristicas de cada deportista, funda-
mentalmente en lo que se refiere a fuerza,
energia, habilidad y moral.

En el momento que la revista que tienen
en sus manos estaba en la imprenta, Eidos
lanz6 al mercado su tan prometedora pro-
duccion. Para el proximo ntimero de XPC
tendran la Review de un juego que, por lo
menos para muchos de nosotros en la edito-
rial, sequramente se hard merecedor de una
medalla como juego deportivo del afio
2000. Asi que mientras esperan para saber
que pas6 con Sydney 2000, les aconsejamos
que se vayan poniendo las zapatillas y sal-
gan a correr un rato. Van a tener que
entrenar muy duro para convertirse en los
nuevos ciber atletas! X
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Microsoft Combat
Flight Simulator 2

¥ Por Durgan A. Nallar

n 1998 el simulador de
vuelo de combate de
Microsoft irrumpié en el
aire del género con la
fuerza de un producto
casi impecable. Xtreme
PC le otorgé un rotundo
90% al analizarlo en su
edicion de diciembre de
aquél afo, y desde entonces lo hemos
considerado uno de los mej titulos
de su clase. Pronto, sin embargo, una
secuela del simulador descendera a

" Ectuvi 4
‘es.

la version preliminar cedida por
Microsoft y quedamos sinceramente
muy entusiasmados con las mejoras
obtenidas.

Dos anos atras, Combat Flight Simulator:
WWII Europe Series utilizo el engine del
excepcional simulador de aviacion civil de
Microsoft para dar vida a su version arma-
da. Los escenarios inspirados en los conflic-
tos internacionales de la Segunda Guerra
Mundial nos permitieron recrear algunos de
los momentos mas excitantes de la historia,
a bordo de las clasicas aeronaves de la
época, mientras disfrutdbamos de un soft-
ware capaz de satisfacer tanto al mas exi-
gente de los pilotos como al usuario novato
gracias a su extrema flexibilidad, que inclu-
$0 Nos permitio importar aviones y escena-
rios desde Flight Simulator y desde Internet.

El potente motor del simulador utilizaba
un sistema de texturas de muy buena
definicion aplicadas a un terreno en
movimiento, con las tipicas estructuras y
edificios inherentes a cada mision en relieve
y con un nivel de detalle magnifico aun a

baja altitud. La cabina de los distintos mo-
delos (P-47D Thunderbolt, y P-51D Mustang
para la USAAF; Hawker Hurricane y
Supermarine Spitfire Marks | y IX para la
RAF y Fock Wulf FW-190A-8 y Messermichtt
Me-109E y 109G para la Luftwaffe) conta-
ban con vistas fotorrealistas e indicadores
completamente operativos. Si el simulador
tuvo un inconveniente fue en los detalles
que le quitaban por momentos el realismo
alcanzado, por ejemplo en las construc-
ciones estallando velozmente y dejando tan
s6lo un simple crater, al igual que los
aviones enemigos que, en lugar de caer
destrozados, simplemente desaparecian al
instante en una poco efectiva explosion,
mas apropiada para un arcade que para un
simulador de esta magnitud. También se
notaba la falta de otros aviones clasicos de
la época del conflicto bélico, aunque més

tarde el paquete de expansion llamado
Combat Pilot No. 1 (Attack) adiciond los
modelos P-51B Mustang, P-38) Lightning,
Hawker Typhoon y Piper L4 Grasshopper
para las fuerzas Aliadas y el caza Me-163
Komet, Ju-87 Stuka y la bomba voladora
V-1 para los alemanes.

Por supuesto, los mencionados detalles que
descuidaban el realismo resultaron infimos
comparados al resto de las virtudes
exhibidas. Volar los aviones de Combat
Flight Simulator es una experiencia extraor-
dinaria hasta el dia de hoy.

La version de prueba de Combat Flight
Simulator 2: WWII Pacific Theatre propor-




cionada por Microsoft se encontraba en
estado Beta, es decir a poco de ser termina-
da aunque con muchas de sus futuras
capacidades inactivas. Las misiones del
modo single player, ambientadas esta vez
en los hechos ocurridos en el area del
Pacifico Sur y no ya en los cielos europeos,
eran representativas de los tipos de
misiones que se veran en el producto final.
La campana, en tanto, poseia siete misiones
y s6lo se nos permiti6 volar del lado
norteamericano. Segin el manual que
acompafiaba a la Beta, esta mini-campana
era mas corta y menos compleja que las que
zarparan con la version completa del simu-
lador; sin embargo, a pesar que ciertamente
resulté breve, si nos permitio crear un piloto
y hacer carrera dentro de |a campafia, com-
pletado con un registro de victorias, ascen-
s0s de rango y obtencion de medallas den-
tro de un sistema de misiones capaz de ra-
mificarse de acuerdo a los resultados
obtenidos en combate, algo que los fanati-
cos de CFS agradeceran ad infinitum. En
cuanto al otro lado de la campana, sera
para la Fuerza Aérea japonesa. Los aviones
en la Beta fueron un A6M2 y A6MS5 Zero,
un Vought FAU-1A Corsair, Grumman F6F-3
Hellcat, NIK2-J George y Lockheed P-38F
Lightning, y la version final dispondré del
Grumman F4F-4 Wildcat, o sea siete
maquinas piloteables de un total de 18
aeronaves sumamente detalladas.

Lamentablemente no fue posible jugar el
modo multiplayer ni las misiones de entre-
namiento ya que se encontraban desacti-
vadas en nuestra version de prueba. El pro-
ducto final soportara hasta 8 pilotos en el
servicio gratuito de MSN Gaming Zone
(www.zone.com).

Microsoft Combat Flight Simulator 2 - ({IRIENIN

El aspecto grafico de CFS2 sin duda resul-
ta mas que convincente. El terreno luce
todavia mejor que en la version anterior del
simulador y el modelo de las aeronaves pre-
senta un detalle y texturado asombroso, al
punto que es posible divisar a los pilotos
dentro de sus carlingas. Se ha utilizado el
engine de FS 2000, mejorado, con resulta-
dos estupendos. El clima es otro factor lla-
mativo para la ambientacion y realismo de
los escenarios que tuvimos la oportunidad
de apreciar. Ya sea que volemos dentro de
una tormenta eléctrica al anochecer como

en una
: | mafiana
radiante
nunca
| dejare-
mos de
asom-
brarnos
delo
bien que
seveyse
siente el
. vuelo; en
- cuantoa
| los com-
| bates, es
posible
| disfrutar-
| los de
lleno gra-

cias a las mejoras en el sistema de fisica de
vuelo y en los gréficos en general. Esta vez
dispondremos de un portaaviones como
base de operaciones. Otros detalles que
antes habian quedado sin resolver han sido
corregidos. Los aviones derribados ya no
estallan frecuentemente sino que se precipi-
tan tras una estela de humo, de color y con-
sistencia relativos al dafo producido por
nuestras armas. Como siempre, dispon-
dremos de una guia para ubicar la posicion
de los demas pilotos -provistos, tanto wing-
men como enemigos, de una muy buena
Inteligencia Artificial-y de un radar, en caso
que no seamos pilotos avezados como para
dirigir sin ayuda extra a nuestra aeronave.
El instrumental de la cabina es completa-
mente operativo.

Todo esto no requerird de un equipo
exagerado; segun el manual, bastara con un
procesador de 266 MHz, 32 MB de RAM y
unos 350 MB de espacio disponible en el
disco rigido, y por supuesto es recomenda-
ble una placa aceleradora 3D, una configu-
racion précticamente estandarizada a esta
altura.

Por supuesto, hasta que tengamos en
nuestras manos la version final y completa
no podremos tener la certeza de que
Combat Flight Simulator 2: WWII Pacific
Theatre no solo representa un avance decisi-
Vo sobre su version anterior sino también
un muy serio competidor para los productos
de Jane’s. Hasta ahora, no podemos mas
que sentirnos ansiosos por saberlo.
¢Optimistas? Ya lo creo que si. X




PREVIEWS

W Por Durgan A. Nallar

efinitivamente parece
que las Aventuras
Graficas vuelven con
fuerza este afio. Hasta
hace poco atravesa-
bamos una sequia
impresionante, y ya
muchos de nosotros nos
contentabamos con
volver a instalar los viejos clasicos.
jHasta se estaba hablando de la muerte
del género! Pero en el horizonte
pueden verse dos titulos prometedores
como Simon the Sorcerer 3D y Escape
from Monkey Island, de los cuales ya
nos ocupamos en ediciones anteriores.
jAhora tenemos la grata obligacion de
contarles que hay un tercero! Stupid
Invaders es una produccion francesa de
Gaumont Multimedia a ser publicada
en todo el planeta antes de fin de afio
por Ubisoft Interactive.

Stupid Invaders esta basada en la serie de
television francesa Les Zinzins de |'Espace -
Space Goofs en |os Estados Unidos-, un car-
toon muy similar en varios aspectos a Red &
Stimpy, aqui en nuestro pais mucho mas
conocidos. El hecho es que Les Zinzins de

I'Espace tienen miles de auténticos fanaticos
en toda Europa y en otros lugares del
mundo donde se emite la serie. ;Qué tiene
de particular? Nada, y todo a la vez.
Veamos por qué.

| Gorgeous, Candy,
| Stereo, Etnoy Bud han
venido de picnic a uno
| de los pocos mundos
| verdes de la galaxia, el
| nuestro. Luego de ate-
rrizar su nave, obvia-
. mente un platillo (;qué
| clase de ET serfan si no
_ vinieran en un platillo,
eh?), y de tender un
mantel a cuadros, abrir
| las cestas de sandwichs
y destapar los refres-

cos, son sorprendidos por el malévolo y
retorcido doctor Sakarine (probablemente
primo de nuestro estimadisimo Dr. Picor,
porque la verdad es que se le parece).
Sakarine es un neurético, pero principal-
mente un xenofobo. Una de sus principales
manias es capturar alienigenas y estudiarlos
en su laboratorio. Esos estudios compren-
den toda clase de torturas, una actividad
posiblemente necesaria en el ambito cienti-
fico (por favor: minuto de silencio para los
millones de ratitas, sapos, monitos, paises
del Tercer Mundo y otras especies que dan
sus vidas en nombre de la Ciencia). Sakarine
suele arrojar a sus victimas en enormes tan-
ques de formaldehido, probar sus reac-
ciones nerviosas punzandolos con una
aguja, obligarlos a atravesar infinitos
tramites burocréticos y proceder sin mucha
pérdida de tiempo a la diseccion. Para salvar
al mundo, claro. Esta vez, sin embargo, los
cinco extraterrestres que le tocaron en
suerte son absolutamente tontos. ;O sea? El
Dr. Sakarine no la va a sacar tan facil, ni




siquiera contratando a Bolok, un
cazador de recompensas. Los extrate-
rrestres tienen facilidad para provocar
todo tipo de desastres, y ademas
seran de poco cerebro pero saben el
significado de salvar el pellejo. iEl pic- |
nic se arruind y ahora lo mejor es
escapar a toda costa!

El cartoon utiliza un estilo grafico
desfachatado y el humor grotesco
que esté de moda por estos tiempos
en nuestro planeta. Asi como Red &
Stimpy, estos Space Goofs son de
revisar inodoros en busca de algo
interesante y de aullar desmesuradamente
al machucarse un dedo con un martillito de
juguete. Gaumont Multimedia se encuentra
desarrollando el juego bajo estos mismos
conceptos, apoyada por la experiencia de la
rama cinematografica de esta compania,
productora de algunas de las mejores
secuencias de animacion digital del séptimo
arte, en concreto las vistas en El Quinto
Elementoy El Profesional.

Como pueden apreciar en las fotos, el
arte de fondo y el disefio de los personajes
es brillante. El estilo humoristico se combina
con una serie de puzzles jpara exprimirse
los sesos! que acarrean en su mayoria algu-
na.consecuencia hilarante, visible en una
secuencia de animacion al mejor estilo car-
toon. La aventura se encuentra asimismo
repleta de clichés intencionados que hacen
referencia a otras peliculas y juegos; a veces,
la Unica recompensa por haber llegado al
final de un corredor puede ser una ilus-
tracion de Arzach, el simple pero efectivo
homenaje a-uno de los més grandes dibu-
jantes de todos los tiempos, el francés
Moebius. Estoy seguro que los recién llega-
dos al género tanto como los veteranos
amaran esta aventura, y sobre todo van a
disfrutar de varias sonrisas y hasta de un
buen par de carcajadas, como minimo.

La sensacion al jugar Stupid Invaders trae
anoranzas de una de las mejores Aventuras
Graficas de todos los tiempos, The Day of
the Tentacle, como fue llamada la secuela
de Maniac Mansion. Este s6lo dato, créanme
los que no saben de qué se trata, es para

Stupid Invaders m =

i \ o

dar brincos de dos metros de altura.
Stupid
Invaders sera
parecido,
segln
Sebastien
Hamon, su
productor, a
jugar un i
enorme dibujo |
animadode ||
30 horas de
duracion. En
la aventura
controlaremos
acada uno de
los cinco
estipidos
extraterrestres
(perdon si hay
algun ET entre

nuestros lectores), ya que cada uno puede
resolver una parte de puzzle que otro no, a
través de unas 500 pantallas dibujadas,
habitadas por alrededor de 50 personajes
diferentes, modelados en 3D con el uso de

. 3D Studio Max y guiados
por el puntero de nuestro
mouse, al viejo estilo.;Yipe!
Todos ellos son repugnantes,
malvados, muy muy feos y
absolutamente tontos.
"Queremos tener el ritmo
de un cartoon", dice
Hamon, "asi que
disponemos de secuencias
cineméticas de alta calidad
ejecutdndose en el juego
todo el tiempo*. Las secuen-
cias animadas llegan al cen-
| tenar, en una resolucion de
640x480y 24 bits de profun-
| didad de color y atin asi tan
=== fluidas como si las estu-

viéramos viendo en la pantalla del televisor.

Eso si, requieren placa aceleradora.

Los didlogos alcanzan las 2000 lineas
grabadas por el elenco de voces profesio-
nales de Futurama, el ingenioso cartoon
dedicado a la ciencia-ficcion emitido por el
canal Fox. ¢ Hace falta decir algo més?

— e SOlo que apuesto

e 8 todas las fichas a esta
| nueva produccion de
Ubisoft. Nada como las
| Aventuras Graficas
| para desafiar a los
- demas géneros. Y nada
| puede salir mal si, en
- estos tiempos en que

| se habla tanto de
' Inteligencia Artificial,
alguien -Hamon- diga
| cosas como "Estamos
' tratando de hacer este
| juego tan estupido
' como sea posible..."




M Por Santiago Videla

ucho tiempo ha
pasado desde que se
dieron a conocer los
primeros anuncios
sobre [a existencia
de este juego y,
después de varias
postergaciones,
cambios por aqui y
por alld y un par de inconvenientes mas,
parece que finalmente ya todo esta bien
encaminado y Black & White se prepara
para salir a la venta antes de fin de afio.
En todo este tiempo (recordemos que
originalmente estuvo anunciado para
los primeros meses de 2000) la 6pera
prima de Peter Molineaux sufrié una
serie de modificaciones que al parecer
haran que toda esta espera adicional
valga la pena.

FICHA TECNICA

La principal regla en la que estara basado
Black & White es en la fe que la gente tenga
€n nosotros, ya que en eso estara basado
todo nuestro poder y, en las regiones donde
la gente no esté de nuestra parte, no
podremos interactuar con las cosas o usar
nuestros fenomenales poderes celestiales,
Unicamente dependeremos de lo que nuestra
criatura pueda hacer.

Con la ayuda de nuestro "representante"
entre los mortales, podremos persuadir a los
habitantes de las poblaciones de las mas va-
riadas formas, ya sea ayudandolos y satisfa-
ciendo sus necesidades, o tomando el papel
del tirano de turno, destruyendo sus casas y
devorando a la gente. La forma en la que
decidamos actuar influira directamente en el
aspecto fisico y el caracter que nuestro per-
sonaje tendrd a medida que vayamos progre-
sando.

A diferencia de lo que parecia en un

primer momento, las singulares criaturas que
ya todos conocemos no seran las protago-
nistas, como muchos de nosotros pen-
sabamos, sino que seran nuestros ayudantes.

Para decirlo de otra forma, estos gigan-
tescos seres seran una especie de emisarios
del supuesto Dios que nos tocara interpretar,
pero no podremos controlarlos en forma
directa, sino que tendremos que ir educando-
los por medio de diferentes "estimulos”, con
los cuales les daremos a entender que lo que
estan haciendo esté bien o mal. De esa forma
irén aprendiendo cémo comportarse 0 c6mo
reaccionar ante diferentes situaciones, para
que a su vez ellos puedan interactuar con la
gente comun.

Originalmente, nuestras criaturas no ten-
dran mucha experiencia y seran bastante
timidas, por lo que primero sera necesario
ensenarles a hacer diferentes tareas basicas
que las ayudaran a desarrollarse como, por
ejemplo, alimentarse; también podremos
mostrarles como realizar tareas mas compli-

cadas: arrancar érboles y dejarlos junto a
un deposito, para que luego ellos
¢ puedan hacerlo por sus propios medios,
" ayudando en forma automatica a los
| pobladores cuando lo necesiten.

Claro que la cosa no es tan sencilla,
porque cada accion que queremos que
| nuestra "mascota” aprenda tiene una
enorme gama de posibilidades que
influirdn notablemente en su caracter y
nos ayudaran a determinar la forma en
la que queremos que se desarrolle a
" medida que vaya creciendo. Tal es asi
que, a menos que queramos hacernos
mala fama rapidamente, sera necesario
| ensefarle que la gente no es comida,
| dandole un par de buenas bofetadas al
mejor estilo Dungeon Keeper cuando se

desayune a algun pobre creyente.

. Al ganarnos el apoyo de los aldeanos
" de cada lugar, una de las primeras tareas
que normalmente haremos es indicarles
| que construyan un templo en el que
podran adorarnos o pedir por nuestra

| intervencion, y de esa forma iremos con-
siguiendo la energia o "mana" necesaria




Black & White

para hacer distintos tipos de conjuros, pero
también habra que estar atentos y no obligar
a nuestros protegidos a pasar demasiado
tiempo en los templos, porque podrian llegar
a morir de hambre o cansancio.

Tarde o temprano la gente comenzara a
enviarnos sus plegarias solicitando ayuda o
planteandonos diferentes desafios, que al
cumplirlos nos serviran para obtener recom-
pensas de todo tipo.

La mayor parte de estos desafios pueden
ser resueltos de las mas variadas formas y de
acuerdo a lo que hagamos el desenlace de
cada uno de ellos también puede variar.

Un ejemplo de esto es una situacion en la
que un aldeano nos pide que encontremos a
su hijo perdido, lo que podremos hacer facil-
mente si el nifio se encuentra en una zona en
la que tenemos influencia, pero si no es asi,
tendremos la alternativa de llevar a alguno
de sus familiares cerca de donde se encuen-
tra, para que ellos mismos lo lleven de regre-
50 a Casa.

Otra consecuencia visible de nuestras
acciones serd la forma en la que irdn cam-
biando las tierras que estén bajo nuestro
control, volviéndose soleadas y coloridas o
decididamente tenebrosas; eso también afec-
tara las condiciones de vida de nuestros
fieles. Por lo general, los dioses buenos y
compasivos iran generando, como consecuen-
cia de sus acciones, tierras fértiles con climas
favorables para la gente, mientras que los
dioses malignos viviran en tierras aridas en
donde los inviernos seran prolongados y la
supervivencia muy dura.

Es importante tener en cuenta que nuestro

personaje no sera un sim-
ple titere que se limitara a
hacer lo que le orden-
emos, sino que, por medio
de nuestras acciones, é|
aprendera a hacer cosas
por su cuenta y a ayu-
darnos cuando considere
que lo necesitamos, ejecu-
tando tareas que nosotros
hariamos normalmente.

Si logramos educarlo
bien, hasta es posible
lograr que él mismo se
encargue de convencer a
un poblado de gue se nos
una, simplemente con le-
varlo hasta las afueras del Iugary dejarlo que
acttie por si mismo, lo que sin dudas sera
algo realmente revolucionario si es que llega
a estar bien implementado.

Black & White sera un juego en donde
estaremos tomando decisiones importantes
constantemente y no siempre los resultados
seran buenos, ya que en varias situaciones
adversas tendremos que optar por el menor
de los males para nuestra gente. E incluso al
ayudar a ciertas personas puede darse que
como consecuencia podamos llegar a perju-
dicar a otras.

Otro detalle de este juego es que al ir pro-
gresando, existira la posibilidad de que nues-
tra criatura se encuentre con otros seres simi-
lares, con lo cual se abrira un nuevo e inmen-
50 abanico de posibilidades, ya que ademas
de entablar una amistad podra enamorarse,
o si se trata de un chico malo terminaran
agarrandose a los bifes sin piedad, y nosotros
podremos ayudarlos indicandoles donde
atacar y, en caso de que la rifia se lleve a

gz o

cabo en nuestros temtonos podremos usar
nuestra magia para darle una leccion al agre-
Sor.

En un principio, las criaturas que
podremos seleccionar seran un leon, un simio
0 Una vaca, pero mas adelante iremos tenien-
do acceso a otros seres que vamos a poder
usar.

De més esta decir que todos estos espec-
taculares conceptos estan generando una
expectativa como hace tiempo no se vefa y
ya es mucha la gente (entre la que por
supuesto estamos nosotros), que esta

" esperando con impaciencia que Black &

White haga su debut.

Por lo que se pudo ver en la expo E3,
parece que estamos ante uno de esos siper
clasicos que salen una vez cada muerte de
obispo. Pero viniendo de alguien con la
trayectoria del Sr. Peter Molineaux, podemos
estar seguros que el resultado final no nos va
a decepcionar. X|




ué tienen en comun
(mas alla del género y
que todos los recor-
damos con carifio) jue-
gos como Ultima
Underworld, Ishar, The
Eye of the Beholder,
Dungeon Master,
Wizardry y Might and

3 Magic, entre otros?
iQue todos eran en primera persona,
viejo! Eran mundos inmersivos, total-
mente en 3D y hoy ya miticos y olvida-
dos en alguin polvoriento lugar de
nuestra estanteria.

Parecia que ante la avalancha de exce-
lentes titulos en materia de RPG no ibamos
a poder disfrutar mas de uno de éstos con
saborcito a clésico nostalgico. Pero nostalgi-
cos hay en todos lados, incluso en la indus-
tria de videojuegos. Alla por 1996, D.W.
Bradley (todo un nombre dentro del
género) empez6 un proyecto que creia inal-
canzable: Wizards & Warriors (W&W). Sus
colegas le decian que los RPG en primera
persona eran una inversion demasiado ries-
gosa en ese momento, pero Bradley es un
nostalgico y luché contra viento y marea
por poco mas de cuatro afios para mostrar
su vision al pablico rolero. Cuatro anos de
lucha que seglin parece han obtenido sus
frutos.

W&W esta por ver |uz y es una mejora
sustancial en cuanto a sus predecesores,
pero alin manteniendo intacto ese espiritu
indémito. Desgraciadamente, muchos
encuentran un problema. El juego comenzé
ha desarrollarse hace mucho tiempo por lo
que no presenta los nuevos adelantos en
cuanto a graficos 3D; los personajes pueden
lucir un poco en baja resolucion e incluso
pixelados. De todas maneras, aseguran que
la interaccion con el escenario y con los per-
sonajes no jugadores, la historia, la cantidad
yvariedad de profesiones, hechizos y otros

factores lograran
que nos
olvidemos de este
pequefio inconve-
niente. "El amor
es ciego” dicen
por ahiy ¢hay
mejor ejemplo de
que "todo lo que
brilla no es oro"
que Vampire: The
Masquerade
Redemption? Este
juego de Nihilistic
tiene uno de los
mejores engines
3D que he visto
hasta el momento
y, aun asi, no es ni la mitad
de un Ultima Underworld,
por nombrar alguno.

La historia es mas o
menos asi: En Gael Serran,
el mundo donde se suceden
los eventos de W&W, ha
retornado a la vida un
Faraén que hacia mucho
tiempo habia dominado el
mundo con su poderosa
magia. Por supuesto que
nosotros somos los elegidos
para vencerlo. Pero parece
ser que los métodos conven-
cionales no darén resultado
contra este poderoso
hechicero. Necesitaremos
encontrar la llamada Mavin
Sword para patearle el
trasero donde mas le duele.
Esta espada fue forjada con
dos metales, simbolos del
Bien y del Mal. Pero el pro-

blema es que no tenemos ni

Cushara swi

| Cushara mio

S B L TUSKARA

O AE0S

Battle Mace

Kato owings Bhort Bword

Rato mi

bor n
Chor in Paralyzs

3
ed
ed



Wizards & Warriors ©

la-mas paupérrima idea de déade diablos se
esconde la poderosa espada. Aqui comienza
la aventura. :
Hadas y lagartos | i
Bradley afirmé que Wizards & Warriors
ofrecera 200 horas de juego, ;200 horas de
maldito juego! Eso serfa algo asi como...
(esperen que cargue la calculadora) jocho
dias y medio de juego sin parar! Ademas
asegura que habrd diez razas para elegir y | 4
cuatro profesiones iniciales que luego se | | ke 5"‘;',,".52,,
podran ir ampliando a ramas especializadas.
Entre las razas podremos encontrar
humanos, elfos, enanos; ratones bipedos:
Los Ratlings, elefantes también | mpedos Los i
Oomphaz, los Whiskas que son atléti
gatos (¢no habia u
se llamaba igual

Garno 6o
N arrior: Weeohe

- pete-mossl...

goria de excelso Paladin que podré invocar
algunos hechizos de Clérigo. O, si al mismo
asignamos mucha Agilidad, en poco tiem-
po tendra alguna que otra habilidad de
Ladron. Pero ademas, dependiendo de las
combinaciones que elijamos,
podremos incluso crear
nuevas profesiones, como la
de Ninja, por ejemplo. Pinta
lindo, ¢no?

tierno seria ver cémo a una de estas Gltimas
pequenias las machacan con un martillo de
guerra gigante! Logicamente, cada una de
las razas se va a prestar me]or a c1ertas pro-
fesiones, lo que no quiere decir que no
podamos hacer que un hombre lagarto con
el cerebro del tamafio de un mosquito
intente castear una bola de fuego. En este
aspecto no existen las restricciones impues-
tasen el mundo de AD&D. Inicialmente las
Ginicas profesiones a elegir serian las de
Guerrero, Hechicero, Ladron y Sacerdote.
Pero con el tiempo y la experiencia
podremos, por ejemplo, llevar un Guerrero
-asignandole puntos de Mente- a la cate-

Cinco esferas de magia,
300 monstruos de relleno y
75 jefes finales, 200 horas de
juego y la posibilidad, como
si fuera poco, de pausar en
medio del combate para

Profesmnes de Wizards & Warrlors

-Expertos en el arte de la guerra y de repartu olpes acomo dé Iugar
usar la mayoria de las armas y armaduras. 3
Expertos en los rebusques de la magia. Sus hechizos suelen ser mas destructivos
que otra cosa.
Otros expertos en magia, s6lo que sus hechizos son més defensivos y de ayuda
que otra cosa.
Mezcla de ladrones, espias, semiguerreros y, siempre, muy églls
1 Una combinacion entre Sacerdote y Bribon. Puede manejar armas como el
arco, a la perfeccion, y puede aprender magia.
% Una combinacién de Hechicero Y. Bribén, los Jugiares castean sus hechl por
medio del uso de la miisica. Manipuladores de emociones, engaiiosos ladrones pero misicos excelsos.
Maestros en el combate. Son la combinacién entre un Hechicero y un Guerrero.
La perfecta amalgama entre un Guerrero y un Sacerdote. Te curan y te pegan.
Guerrero y Bribon en dosis exactas. Te roba y te mata.
v Adeptos al Kung Fu que manejan las mismas esferas de magla que los sacerdotes.
Muy 4giles y misteriosos.
" Tepegan, te castean hechizos, te roban, se otultan en las sombras y todo conuna agili-
dad dlgna del més agil de los elfos.
Mitad Hechicero, mitad Sacerdote. La combihacion letal de la ‘magia.
A esta profesion solo
pueden acceder los personajes que se han especializado en TODAS las habilidades bésicas, mas en una
especial. La tltima profesion: solo sefioritas.

asignar nuevos coman-
dos (al estilo Baldur's
Gate) no son moco e
pavo. Puede ser que los
graficos no estén a la
altura de los aconteci-
mientos, pero desde el
vamos no nos enganan
vendiéndonos espejitos
de colores cuando nos
dicen: "Mira flaco, este
juego no tiene los
mejores graficos del
mercado. Pero si te

8| gusta el género, y sabés
" obviar ese inconve-
niente, Wizards & Warriors te va a ofrecer
diversion por meses." Si cumplen con esto
dltimo, seamos piadosos con Bradley y los
muchachos de Activision, OK? Si, qué se le
va a hacer. Soy un nostalgico. X

Chor io Frightnedl

obee Bereamol
ohee Bereamol
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s Sacriface

DESCRIPCION

Algunas de estas cincuenta
y cinco criaturas esperan tu
comando. Los Dioses se ten-
san en combate, vos s0s su
avatar... ;o seras marioneta?
Sacrifice es un juego de
estrategia en tiempo real en
3D, con muchos elementos
de RPG en donde habré que
batallar en nombre de
alguno de los cinco Dioses
para llevar su reinado sobre
la tierra y, que ademas,
ofrece opciones Multiplayer.
¢Pelearas por el Dios de la
Muerte? ;O serd por la Diosa
de la vida? ¢Por Phyros, Dios
del Fuego? ;O por el que 7
pague mejor? Es tu eleccion. ? ¥
Acordate que los Dioses
pueden ser muy agradecidos,
pero no es recomendable lle- |
var a nuestras espaldas el \ - / ¢
resentimiento de uno de
ellos. Shiny Entertaiment
(Earthworn Jim, Messiah,
MDK) se viene con un juego
revolucionario que promete
estallarle el bocho a los que
se creian haber visto todo.
Pero todavia falta para ver
este RTS en accion, como diji-

s ey

mos en el Preview del
numero pasado; mientras
tanto, disfruten de las
nuevas imagenes que nos

mandé Shiny.
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Konami
Microsoft

D E/S-C RLP C1T ON

Los usuarios de PC ultima-
mente estan enhorabuena.
No solo pueden disfrutar de
los excelentes juegos que la
Personal Computer puede
ofrecer sino que, ademas, se
ligan las conversiones de los
mejores juegos de las conso-
las mas pulentas. Metal Gear
Solid fue aclamado por la
critica especializada y
ovacionado por el publico,
convirtiéndose inmediata-
mente en un clasico de
aquellos que dentro de diez
afos todavia rememo-
raremos. Para que se hagan
una idea, en la revista her-
mana de Xtreme PC, la
querida Next Level, especia-
lizada en consolas, Santiago
Videla (el encargado de "El
Lado Bizarro") le dio nada
mas ni nada menos que 99%
de promedio. Un juegazo.
Metal Gear Solid cuenta las
aventuras del espia Solid
Snake en su lucha contra una
poderosa arma capaz de
destruir el Mundo: Metal
Gear. Lo atractivo de los per-
sonajes, la increible interface
y sistema de juego, los
geniales gréficos y una linea
argumental digna de
Hollywood transformaron
a este juego en una leyenda
dentro del mundillo de los

videojuegos. Un juego que
ustedes pronto podran
disfrutar.




Hablamog con el equipo de Darkworks
en una entrevista exclusiva donde nos
contaron log detalles de o que podria
sor el renacimiento de una de lag series
mag famosas de Suegos para PC, Alone

in the Dark. Desde el proceso creativo

hasta la Lecnologia usada en pos de hacer
centir, una vez mas, Lodo el Lerror y la
intriga de un verdadero clagico, a continuacion.



lone in the Dark
marcé a fuedo la
conciencia de los
jugadores detodo
el mundo, y:sus dos
secuelas tu$rgn el
efecto de afianzar
un estilo AT]
es un clasico. Howard Phillips Lo es
conocido por muchos como el padre del
género del terror y, como no podia ser de
otra manera, los titulos basados eh la
mitologia creada por el escritor esta-
dounidense nacido en 1890 y fallecido en
1937 estan destinados al éxito. Sobre todo si
son magistralmente bien dirigidos, como el
€aso que Nos ocupa.

La compania francesa Infogrames se
encuentra proxima a lanzar la cuarta aven-
tura de Edward Carnby, que en estos
momento se encuentra en desarrollo por
Darkworks, manteniendo el estilo de siem:
pre pero aprovechando una novedosa tec:
nologia que posibilita alterar la iluminaci
de los fondos dibujados a mano con el fin
de simular el realismo del 3D sin perder la
exquisita calidad del arte plano. Los perso-

najes, que en este cas|
que moverse por hoj
sola compania de i
biente de terror st
sin duda, jugara Ti Nightmare va
volver a ser tan gr. inte como en los
capitulos anteriores'de la saga.

Para enterarnos los parmenores del titulo
que consideramos uno de los mas impor-
tantes del afio, estuvimos con dos de las
personas abocadas a convertir en realidad
esta nueva pesadilla.

Antoine Villette y Guillaume Gouraud son
los f‘g_;dadores de Darkworks, una com-
paﬁ;‘!c'on asiento en Paris, Francia. Ellos son
conscientes de que The New Nightmare es
uno de los titulos mas esperados por los
adeptos a la aventura y el terror. El cuarto
capitulo de esta fenomenal serie pone el
?nc?to 1to en la atmosfera, utilizando una vez

s un enfoque cinematografico en todas
las escenas del juego, y serd, sin ninguna
, uno de los exponentes mas impor-
intes del género.

\dos, tendran

en cadarincon y,

¢ Quiénes estan detras de The New
Nightmare? ; Qué otros juegos han realiza-
do? 4

Antoine Villette: Te voy
a contar como empezo
todo. Estabamos buscan-
do una empresa para que
publicara un proyecto de aventuralaccién
titulado 1906, inspirado en el trabajo de
Julio Verne. Nuestra demo atrajo a varias
empresas. Infogrames fue la mds interesada.
1906 toma lugar en el Polo Sur y desarrolla
un universo enteramente original, narratil
y visualmente. Nuestra intencién era que se
usara en la nueva generacion de platafor-
mas, particularmente Dreamcast. Pensamos
que la idea de volver a trabajar con la serie
Alone estaba dando vueltas en Infogrames.
De todas maneras, durante la sequnda
reunién, nos confesaron que somos el
equipo perfecto para darle una nueva cara
a la serie, y una vez que salimos de la sor-
presa nos dimos cuenta de lo afortunados
que éramos al tener el apoyo de una de las
companiias que es leyenda en el mundo de
los videojuegos para desarrollar nuestro
primer titulo como un estudio completa-
mente establecido. Entonces aceptamos, y
nos dieron rienda libre para realizar el
proyecto, algo a destacar por parte de
Infogrames. Nos dieron tres meses para pro-
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ducir un escenario y un
primer prototipo visual.

Darkworks se formd en
enero de 1998. Guillaume
y yo compramos la compania, de la cual
éramos empleados, a los accionistas ameri-
canos. Antes de eso estuvimos trabajando
en forma "freelance" con los estudios mas
importantes de Francia. Un acuerdo confi-
dencial nos prohibia revelar los titulos en
los que estabamos trabajando en ese tiem-
po.

En unos pocos afios, Darkworks, el estu-
dio de desarrollo con base en Paris, se ha
convertido en uno de los "jugadores" mds
importantes en el campo de los videojue-
gos.

Darkworks es un grupo de casi cincuenta
personas con variados talentos y habilidades
cuya sola ambicidn es hacer de los videojue-
gos una de las actividades mds entretenidas
del futuro. Nuestro objetivo: convertirnos
en el estudio mas importante de Europa
conducido con creatividad, calidad, minu-
ciosidad y pasion.

rrollo desdeé febrero del '99 y luego de casi
seis meses de preproduccion. La fecha de
salida esta estipulada para la Navidad de
este arno.

¢Cual es la historia de este nuevo episo

AV: Trabajamos en el escenario con dos
objetivos principales: 1) ofrecer una historia

mejor amigo de Edward Carnby, Charles
Fiske, murié durante una-investigacion.
Carnby decide tomar las riendas del asunto
para poner un poco de'luz sobre las condi-
ciones de la muerte de Fiske. Unas tablas
indias muy antiguas, encontradas en una
isla cerca de la costa de Maine, tienen que
ser recuperadas para un misterioso colec-
cionista. Lo que Carnby descubre en la isla,

"Tratamos de crear un universo con
nal basado en temas del género. El j
envuelto en una aventura por razones petr
encuentra a si mismo atrapado en un mundo hc

perturbador. Podemos decir que el objetivo del
jugador es simplemente sobrevivir..."

con momentos de tensién y nuevos desarro-
llos; 2) hacerlo creible en cada uno de sus
componentes. Por lo que el escenario se
"desvela" a medida que la aventura se
desarrolla casi en tiempo real: la historia se
desenvuelve alrededor del personaje. El pre-
sente del personaje se corresponde con e/
de los otros. Quisimos construir especial-
mente personajes secundarios creibles, con

0 podemos revelar
episodio es asi: E/

Shadow Island, es parte integral de la histo-
ria.

tener el espiritu
mientras lo mo-

£ Ly

los avances en
tecnologia, la
mecdnica de

juego ha cam-

__ biado necesa-

riamente. Mientr,s
que conservamos los
fondos pre-renderea-
dos, por razones de
atmosfera y drama,
quisimos aprovechar
al méximo el poder
de la nueva ge- i J
neracién de
PCydela

Dreamcast.

El juego

tiene tam-

bién una



Alone in the Dark 1 - Derceto - 1992

Jack in the
Dark - 1992

Alone in the Dark 3 - Slaughter Guich -
1995

fuerte dimension cine-matografica. A pesar
que la accion es lo que mds estd presente en
el juego, preferimos profundizar en la aven-
tura y emocion.

¢Edward Carnby es el tinico personaje del
juego?

GG: Mantuvimos a Aline escondida por
un largo tiempo. Para nosotros, es proba-
blemente el personaje mds atractivo, y es la
gran esperanza para la continuacion de la
serie.

Apenas comenzamos, queriamos perso-
najes diferentes a los estereotipos de los
videojuegos. Mas aun, muchas personas se
sorprendieron cuando dijimos que
queriamos que Edward Carnby fuera un
tipo apuesto. Aline difiere mucho mas de
los canones tipicos; es inteligente, corajuda
y hermosa (sin la ayuda de cirugia plastica).

Estdbamos hablando de modernizar la
historia: de hecho, la relacién entre Edward
y Aline es madura y se tratan el uno al otro
de igual a igual. Mas aun, las relaciones
entre los dos se ven un poco reservadas al

derna y actual.

AV: No tengo mucho
que agregar excepto que
hemos construido las
relaciones entre los dos personajes con
mucho cuidado. Aline y Carnby viven los dos
lados de la historia. Espero que hayamos
hecho lo necesario para que se sienta que
viven la aventura juntos. En el comienzo,
esos dos personajes tienen objetivos
opuestos, lo que nos permitid usar un rango
de sentimientos mds amplio. Esta pareja es
el héroe real del episodio y probablemente
de los siguientes...

GG: Tratamos de crear un universo com-
pletamente original basado en temas del
género. El jugador - héroe, envuelto en una
aventura por razones personales, se encuen-
tra a si mismo atrapado en un mundo hostil
y perturbador. Podemos decir que el objeti-
vo del jugador es simplemente sobrevivir,
pero tambié que der por
qué se ha involucrado en esta aventura y
por qué se ve forzado a llegar al final del
asunto. Durante los primeros minutos de
juego el universo en el que el jugador existe
estd relativamente restringido pero se
extiende a medida que progresa. Fue nues-
tra intencin que ciertos eventos se rela-
cionaran no con un lugar sino con la forma
de accionar y el comportamiento del
jugador. El tiene sin embargo un largo
numero de opciones y decisiones que tomar,
algunas de las cuales afectaran al resto de la
aventura. Por esta razon prestamos aten-
cion especial a la inteligencia de los enemi-
gos y del NPC, a su relacion con los demas
seres, su consistencia y su evolucion.

Cada capitulo de la'serie se desarroll6 en
un lugar diferente. Contame sobre éste.

AV: Shadow Island es una isla perdida de
la costa de Maine. Pertenece a la familia
Morton desde hace muchas generaciones.
La historia se explica en detalle dentro del

"Considerando los avances en tecnologia, la mecanica
de juego ha cambiado necesariamente. Mientras que
conservamos los fondos pre-rendereados, por
razones de atmésfera y drama, quisimos aprovechar
al maximo el poder de la nueva generacion de PC..."

principio. Pero los eventos los fuerzan suce-
sivamente a tener confianza entre ellos y
revelar sus verdaderas motivaciones y sen-
timientos. He aqui el por qué el rol de Aline
nos permiti escribir una historia mas mo-

juego. Este es también el lugar de extrafios
hechos. Es posible que esté vinculado con
leyendas indias que cuentan de la existencia
de un misterioso mundo de oscuridad. Solo
la investigacion de Aline y Carnby podrd
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contarnos sobre estos
hechos. La isla tiene una
mansién, un bosque, un

pantano, un drea de rocas
Yy riscos, un cementerio y un viejo fuerte. La
mayor parte del juego se desarrolla fuera
de la mansién, pero es muy posible que

_haya también un nimero de pasajes subte-
rréneos...

¢Los escenarios son todos pre-renderea-
dos? ¢Cudles son'los pro y los contras de eso
y, si es asi, por qué no tratan de usar 3D en
todos los aspectos? Seria una buena actua-
lizacion para la serie.

AV: La caracteristica principal de Alone es
la calidad en lo visual, la dimension cine-
matogrifica y el drama, la tensa atmdsfera,
la profundidad del escenario y el uso de la
iluminacion en tiempo real durante el
juego. La Unica tecnologia que nos permite
hacer compatibles todas estas cosas es la
Que usamos.

GG: Para AITD4 pasamos por muchas
cosas antes de decidirnos por una forma de
juego en particular y la tecnologia 2D/3D.
Los fondos que los artistas pueden producir
en Dreamcast pueden llegar a 2 millones de
poligonos por lo que no nos quisimos
perder ese nivel de detalle. Aunque la
nueva generacion de consolas (Dreamcast
en o que a nosotros nos concierne) nos per-
mita por lo menos recrear cierta ilusion cer-
cana a los escenarios pre-rendereados en
3D, todavia hay una gran brecha entre
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ambas escenas y extenores naturales.
Desde el comienzo quisimos darle al

i0s y descubrir la isla.
aventura se desa-

Jjugador la lmpres:dn de libertad, permitién-

que usard el jugador requieren qu Su tec-
bsolutamente inusual. jEn lo-

ida uno tiene su modo prapio de
Se y atacar, y reaccionan de diferente

escenario y el uso de'la il
real durante el juego.

inacién en tiempo

el 3D en tiempo real no esta todagga en
(ondmones dg‘recer \

Las aventuras suelen traer, en algunos
casos, puzzles muy faciles o algunos que
suelen complicarnos mucho tiempo.
¢Tienen pensado ese tipo de puzzles, bien
dificiles, o el juego tiene mas accion?

GG: Los puzzles seran bastante simples
(eso dicen todos), clasicos, jpero la manera
de resolver algunos de ellos sera muy origi-
nal!

Cuéntenme sobre las armas.
GG: Durante la mayor parte las armas

forma a la luz (quizas corra, o se cubra, o se
torne mds violento). Para trabajar en nues-

= tro rango de monstruos nos preguntamos a

nosotros mismos: ;cémo NO nos gustaria
morir? y ;qué criatura podria matarnos de
esa manera? Este fue uno de los momentos
mas entretenidos y creativos del proyecto.

¢Cuantas horas se necesitan para termi-
nar la aventura? Ultimamente, muchos jue-
gos tienen varias maneras de terminarlos.
¢Es éste el caso?

GG: Nosotros apuntamos a que dure
entre 15 y 20 horas. Es verdad, repetir el
Jjuego en este género es un problema.
Tenemos que admitir que con Alone solo
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hemos resuelto parte del problema: s

puede volver a jugar pero obviamente no
ad infinitum. Shadow Island, el mundo
donde Alone 4 se ubica, tiene que decirse,
es un mundo que se vuelve mds y mas abier-
to a medida que el jugador avanza, lo cual
hace que haya diferentes caminos posibles.

¢El juego esta orientado al publico adul-
to, 0'se adapta a todas-as edades?

AV: Alone in the Dark 4 es definitiva-
mente un juego para el mercado masivo.

Estos dias se habla mucho sobre la posi-
ble muerte de la PC con la llegada de las
nuevas consolas. ¢Cual es la diferencia entre
la version de PCy la de consolas? ;La ver-
sion de Dreamcast va a ser igual?

AV: Nuestro principal objetivo en la ver-
sion de PC es que se vea tan impresionante
como en Sega Dreamcast (y hacerlo con una
configuracion no tan poderosa, como un
Pentium Il 266MHz con Voodoo2 o equiva-
lente). La aventura se mantendra igual en
ambas versiones.

¢Qué tipo de aceleracion 3D soporta?
(Direct3D, OpenGL, Glide)

GG: El engine permite aceleracion grafi-
ca. Serd compatible con OpenGL, Direct3D y
Glide; dejando la opcion a los usuarios de

d obtipo de efectos de
vibracion ya han sido imple-
mentados.

¢Podremos cambiar las

% camaras o solo habrd una,

% manejada por la computadora?

- AV: El juego tiene ambientes
estaticos al igual que las

cdmaras.

¢Cudles son las diferencias,
en términos de tecnologia,
gntre ese episodio y los demas?
AV: Algo mucho mds moder-
% no en la historia y en los per-
€ sonajes. Algo que no era muy
AR dificil ya que Alone in the Dark
I tenia un poco de "X Files"
antes que "X Files" existiera.
. | GG: Aunque existen muchas
\‘ diferencias, creo que encon-

“ tramos la forma de mantener el
espiritu de los primeros episodios. Sin
embargo, la historia es completamente
nueva y enteramente original. El personaje
principal es un nuevo Carnby. Aline es defin-
itivamente un personaje moderno, total-
mente diferente de los estereotipos del
género. Hemos intentado crear una nueva y
malévola mitologia... hemos introducido un

nuevo estilo de juego
con la tecnologia de ilu-
minacion utilizada.
Espero que Alone in the
Dark IV sea tan excepcional como Alone in
the Dark I lo fue en el momento en que
salio.
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¢Qué tiene de especial el engine que
estan utilizando?

AV El desarrollo de AITD IV es relativa-
mente cldsico en lo que al engine gréfico se
refiere, un lenguaje para realizar los esce-
narios y-un editor. El engine grafico incluye
todas las funciones tradicionales (ilumi-
nacién en tiempo real, sombras en tiempo
real, animacion "esqueletal" con interpo-
lacion, manejo avanzado de cdmara...).
Tiene también unas cuantas sorpresas que
queremos mantener en secreto por ahora.
Favorecimos el desarrollo de las herramien-
tas, construidas en base a 3D Studio Max,
que proveen maxima libertad al disenador
de graficos por computadora, lo cual satis-
face los estandares que nosotros deman-
damos en cuanto a calidad.

GG: La mayoria de nuestros esfuerzos se
han dedicado al editor. Nuestra filosofia es
que la tecnologia sirva al contenido. Por ese
motivo trabajamos en un engine basado en
"objetos" de C++. Quisimos que fuera com-
pletamente abierto, 100% adaptable, lo
cual nos permite tener total independencia
en cuanto a la programacion de la platafor-
ma para la que trabajemos. Ademds, nos da
la posibilidad de incrementar los niveles,
crear el contenido de los escenarios, crear y
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editar los comportamientos y las rutinas de
inteligencia de las entidades en tiempo real
sin recompilar, y de ese modo ofrecer flexi-
bilidad excepcional para poder "refinar" el
producto. La filosofia del desarrollo nos da
la posibilidad de concentrarnos en el con-
tenido, el diserio del juego y la jugabilidad,
sin importar la plataforma en cuestion.

AV: Los detalles sobre aspectos técnicos
son, todavia, parte del secreto de reali-
zacion. Sin embargo, te puedo contar que el
héroe tendrd en su poder una linterna que
Jjuega un rol fundamental en las fases de
exploracion y combate. También le estamos
dando especial atencion a la riqueza y varie-
dad de las configuraciones, lo cual es, para
nosotros, una de las cosas principales del
juego. "Fluidez y realismo" son las palabras
claves. Siempre podemos mantener al espec-
tador en suspenso simplemente contando
una historia (puedo recordar a Orson Welles

leyendo una adaptacion de Moby Dick) pero

las limitaciones no nos permite usar actol
sintéticos por el momento. Estamos forz:
dos a "hacer trampa" y encontrar otras for:
mas de crear sensaciones. La musica y el

“==-sonido-ambiente-es una. La decoracion y el

escenario es otra. ..

Nocturne, un juego de & empresa G.0.D.,
de un género similar, se veia muy bien pero
sufrié por causa de necesitar un maquina
muy poderosa para jugarlo. ;Sucede lo
mismo con Alone 47 ;Cuales son los reque-
rimientos minimos para jugarlo sin proble-
mas?

GG: Los requerimientos minimos son:
Pentium 266MHz, Windows 95/98, 32 MB de
RAM, una placa de sonido compatible con
DirectX 6.1, Joypad, teclado y mouse
(recomendado).

Contame sobre las "movies' o cinematica
del juego. ;Tienen un tipo de movie para la
juego. ¢ P pa
presentacion del juego y otra para el final,

o seran diferentes a
medida que el juego
progresa?

AV: Hay unas 90
secuencias "cinematicas"
durante el juego, lo cual
nos permite desarrollar
- la historia y la relacion
de sus personajes. La
" mitad son FMV, y el resto
son calculadas en tiempo
real por el engine del
. juego.
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(Es éste el dltimo capi-
tulo de la serie o es un nuevo
comienzo?

GG: E/ titulo de trabajo para AITD:
The New Nightmare, es AITD IV,
Entonces, es obvio que queremos
una secuela, particularmente porque
el escenario fue concebldo con esto
en mente.
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Era un ambiente de dimensiones gigantescas. Los enormes ven-
tanales que mostraban el gran vacio que rodeaba la hexagonal sala
ponian nervioso al Capitdn Jean Luc Picard. Vistosos tapices y lujosas
tallas en las paredes y columnas completaban la decoracion.

-jAqui podrian caber cientos de personas! -pensd, mientras sin
moverse inspeccionaba el lugar, y antes de que pudiera cambiar de
pensamiento escuchd la voz de Q, replicandole: -Y solo estamos
nosotros dos. ; No te sientes halagado?

Sus ojos se fijaron en la figura que estaba sentada en el tnico si-
1l6n, ubicado por sobre él al final de la interminable escalinata que
comenzaba un par de metros delante de sus pies, en el centro exacto
de la sala, sabiendo que su mirada no necesitaba palabras... -jOh,
Jean Luc! Nunca cambiards... aunque debo reconocer que los afios
han fortalecido tu cardcter -dijo Q, esbozando una irénica sonrisa.

~¢Por qué estoy aqui? ; Qué significa esto? -pregunto Picard.

-¢Por que estoy aqui? ; Qué significa esto? -repitié Q, ridiculizan-
dolo y, sin dar tiempo a que pudiera objetar, siguié hablando: -jLos
humanos son tan patéticos! -La expresion irdnica desaparecié reem-
plazada por una inconmensurable frialdad. -Jean Luc -djjo-, el juicio
no ha terminado.

todo tipo de productos, ya sean enciclopedias o juegos de

diversos géneros que van desde las aventuras graficas a la
estrategia, pasando por simuladores y arcades. En los proximos
meses van a salir ain més titulos de gran calidad. Sin duda podemos
decir que es un mercado explotado, pero al mismo tiempo sin un
gran referente, ya que ninguno de los juegos se destacé hasta ahora
por poseer una gran jugabilidad. El mas clasico de todos es sin duda
Generations, tal vez incluso el mas querido por todos los trekkers; un
verdadero simbolo que mezcla tres estilos: principalmente es un
arcade, aunque con toques de aventura y simulacion, y la historia se
basa en la pelicula del mismo nombre, con los capitanes mas conoci-
dos de Star Trek, Kirk y Picard.

Dentro de un género similar también podemos encontrar ST: 25th
Anniversary y Final Unity, dos de los primeros juegos que esta serie
trajo a la PC. Ambos basaban sus historias y su desarrollo en la aven-
tura; y mas recientemente, Starfleet Academy nos permiti6 volvernos
un cadete y pilotar las naves de la United Federation of Planets.

Luego de esos titulos se produjo una especie de receso, que durd
hasta mediados del afio pasado y se rompi6 con la salida al mercado
de Starfleet Command, del cual recientemente analizamos una ver-
sion Gold. Este es también una especie de simulador espacial, pero
donde cambiamos la vista interna por una externa y requiere,

% 7 N

En el universo computarizado de Star Trek podemos encontrar
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ademés, de una gran cuota de estrategia ya que a medida que pasa
el tiempo también deberemos manejar las naves que nos acom-
pafian. Luego, y sin dejar pasar casi el tiempo, pudimos tener en
nuestras manos Birth of the Federation, que nos remonta a tiempos
pasados para la serie, pero futuro para nosotros, dando los primeros
pasos para formar el imperio que elijamos, colonizando sistemas o
haciéndonos amigos de nuestros nuevos vecinos, o de lo contrario
invadiéndolos; un juego de pura estrategia que nos hace recordar a
clasicos como Pax Imperia o Ascendancy; y finalmente Armada, tam-
bién estratégico pero ahora en tiempo real, con el cual podemos
manejar tanto naves de la United Federation of Planets como del
Klingon Empire, el Romulan Star Empire e incluso Borg, con un exce-
lente apartado técnico. Y no podemos olvidarnos de ST: Pinball, que
tiene tres mesas y las voces originales de la serie; Hidden Evil, un
arcade con sutiles toques de aventura, bien logrado técnicamente
pero algo aburrido y repetitivo; ST: The Game Show, un juego de
preguntas y respuestas a lo largo de las cuatro series y sus peliculas
para quienes creen saberlo todo de Star Trek; y ST: Borg, una pelicula
interactiva con la actuacién de John deLancie, como Q. Cuatro jue-
gos que no tuvieron el éxito esperado, ya sea por la deficiente cali-
dad o simplemente por el estilo.

Hubo también intentos de explotar otras licencias de este univer-
50, tal es el caso
de Harbinger, ¢ )
una aventura
que nos llevo a
los sectores mas
alejados el
cuadrante, a la
Deep Space 9,
con el objetivo
de solucionar
todos los pro-
blemas que van
surgiendo en el
puente, y
donde tuvimos
oportunidad de
ver a todos los
personajes de la
serie que lleva
su nombre.
Harbinger cuen-
ta con exce-




lentes gréficos renderizados, pero las ventas y el producto final en si
estuvieron por debajo de las expectativas. Como consecuencia se
volvié répidamente a explotar la licencia de The Next Generation y
de la serie clsica.

Asu vez, dejando a un lado la United Federation of Planets,
podemos encontrar juegos especificos de otras razas, como Klingon
Honor Guard, un arcade en primera persona apoyado en el engine
de Unreal, con toda la sangre que el nombre implica, una intere-
sante opcion para fanaticos que quieran encarnizar a un verdadero

-También habla sobre los juegos que para su época son a futuro,
de la siguiente manera: "...pero la historia puede cambiar, si bien
ningun titulo de los salidos hasta el momento se destaca, todo
tiende a mostrarnos que los proximos juegos seran realmente exce-
lentes, tanto para los trekkers como para quienes no sigan esta serie,
empezando por los muy proximos a salir New Worlds y Voyager:
Elite Force, siguiendo con DS9: The Fallen, Dominion Wars, Bridge
Commander y Starfleet Command 2

guerrero y abrirse camino a base de la fuerza y su Bat'leth.
También recordemos a ST: Klingon, un juego dentro de otro
juego, pues nos sitta en una holo-suite y se basa principal-
mente en una aventura filmada en donde encarnizamos a
Pok, un joven guerrero que debera someterse a distintas
pruebas tradicionales de esta belicosa raza, con la aparicion
especial de Gowron, lider del Alto Consejo Klingon.

Como no podia ser de otra manera, ademas de los juegos
nombrados también salieron al mercado bases de datos, tal
es el caso de Omnipedia, la gran enciclopedia trekker que
cuenta con grandes dosis de informacion, especialmente en
cuanto a naves se refiere y fichas técnicas de los personajes;
ST: Captain's Chair, un paseo virtual por los puentes mas
importantes de la serie; o ST Deep Space Nine y ST Voyager,
solo para fanéticos, que traen informacion extra junto a ima-
genes, sonidos y temas de escritorio... Esto es lo que dice un
articulo publicado en Xtreme PC, en Septiembre del aiio
2000, sobre los juegos que hasta ese entonces habian salido
sobre el universo Star Trek -concluyd Picard, sin inmutarse.

-¢ Y sobre el futuro? -pregunta el insinuante Q.

|WARS

Suspirando, Picard continuo:

El primero comienza cuando un experimento que lleva a cabo el Romulan
Star Empire traslada gran cantidad de nuevos mundos a la zona neutral; de
alli el nombre del juego, y por supuesto el desarrollo del mismo se basa en
que todas las razas quieren apoderarse de ellos, obviamente por los nuevos
y grandes beneficios implicados. Cabe destacar que New Worlds produce un
gran cambio en el estilo de los juegos bajo el nombre Star Trek, ya que sien-
do del género de estrategia en tiempo real se podria pensar que sera similar
a Armada, pero se estaria equivocado, pues en aquél nuestras unidades son
naves cuyas bases principales son shipyards, lo que implica que se desarrolla
en el espacio; en cambio, en este nuevo titulo de la gente de Interplay, cuyo
demo habran podido apreciar en XPC de agosto pasado, las nébulas, estre-
llas y asteroides ceden su lugar a la superficie de estos sistemas que quere-
mos colonizar, por lo que las unidades son totalmente diferentes y nunca
antes vistas, dado que tenemos a nuestra disposicion gran cantidad de
vehiculos terrestres y bases en tierra firme. Lo mismo se puede decir del
engine que utiliza, que vuelca toda la accion en un decorado totalmente en
3D, recreando en este caso cada detalle del planeta, sea natural como el
mismo relieve del terreno, arboles y rios, o artificial, como es el caso de los
puentes o las bases y edificios. Por ultimo, deberemos elegir ser parte de la
United Federation of Planets, el Klingon Empire o l6gicamente el Romulan
Star Empire, que dio comienzo a esta aventura a lo largo de estos veinticin-
co nuevos sistemas. Cada raza cuenta con sus propios objetivos y caracteristi-
cas. Los humanos se concentran principalmente en la exploracion y desarro-
llo tecnolégico, protegiendo a las especies natales de cada planeta y hacien-
do uso de la diplomacia. Los Klingon, como vidos guerreros, solo les intere-
sa la conquista y las nuevas victorias que los llenen de honor y orgullo, para
luego beber y cantar toda la noche. Los Romulanos, por otro lado, se espe-
cializan en el sabotaje y en su tecnologia desfasable, y no tienen piedad a la J

\
hora de matar, aunque también saben utilizar en forma adecuada la diplo- ~ i

macia.
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Es el primero de la serie Star Trek que saldrd al mercado usando el
engine de Quake Il Arena, y también el primero bajo el nombre de
Voyager, la Gltima rama de este universo y, por cierto, la tnica que se
filma en estos momentos, pues las demés ya han llegado a un final...
Logicamente, y haciendo gala del engine, es un juego en primera per-
sona y basa su historia en una invasion a la nave que lleva su nombre,
por lo que nosotros, como parte de la Elite Force encabezada por el
Teniente Comandante Tuvok, debemos detener el asalto y salvar al resto
de la tripulacion.

El juego se desarrolla a lo largo de ocho campafias, entre las que
destacamos como escenario el interior del Voyager y de un Cubo Borg.
Lo més interesante de todo es que la historia no e lineal... y que
ademés innova en el mejor de los aspectos, recreando fielmente a la ] |
serie, pues los decorados y pasillos se colapsan, los paneles explotan y los |l
enemigos se materializan en el lugar que menos esperamos. Esta de mas \ &
decir que contara con gran cantidad de armamento, una multitud de
enemigos entre los que se incluyen formas de vida nunca antes vistas y la opcion multiplayer, que se dara lugar en una holo-suite y contara
con las clasicas opciones Free for All, Capture the Flag y Team Play, y donde por supuesto podremos encarnizar la especie que mas nos guste.

I— % Thefalln |
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i I El siguiente titulo en consideracién esta siendo desarrollado por la I
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o gente de The Collective y tiene como escenario, tal como la serie a la que
hace referencia su nombre, la frontera entre la United Federation of
Planets y la Cardassian Union, por supuesto con la constante amenaza del
Dominio de por medio. Alli nos veremos implicados en una larga carrera
por conseguir los tres orbs de los Pah-wraiths -enemigos naturales de los
profetas- que permiten abrir un segundo Whorm-Hole. El juego se basa
principalmente en un arcade en tercera persona, construido bajo el
poderosisimo Unreal Tournament Engine, con la facilidad de guiar fluida-
mente a nuestro personaje con los movimientos del mouse, encarnizado
en este caso por el Capitan Benjamin Sisko, la Mayor Kira Nerys y el Tte.
Comandante Worf, cada uno con sus propias armas y caracteristicas. jPara
los mas ansiosos, la demo de The Fallen se incluye en el XCD de este mes!

\ lll

A su vez, Dominion Wars es un juego de combate tactico
entre naves en tiempo real, pero esta vez basado en la licen-
cia de DS9. Lo esta desarrollando Gizmo Industries y si bien
puede parecer una compaiiia joven, esta formada en su ma-
yoria por gente de Activision, la que nos cuenta que sera
como jugar a Myth pero en el espacio. Para ello tendremos a B
nuestra disposicion un maximo de seis naves bajo nuestro ‘ P
mando, que pueden ser de la United Federation of Planets, el (/ W
Klingon Empire, la Cardassian Union y los Jem'Hadar (lo que : ; ¢ e
nos hace preguntar donde qued6 el Romulan Star Empire con p
sus hermosos Warbirds... ).Tal vez lo més destacable del juego | - : e
es que si tenemos Starship Creator Warp 2, jpodremos expor- - W
tar las naves que creamos para ahora si poder manejarlas y de W
paso ver personalmente qué tan bien las hicimos...! Si todo
sale seguin lo previsto, Dominion Wars saldra al mercado ,(
durante el proximo verano. &
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En 2001 saldra Bridge Commander, un juego en donde comandaremos [ T——NG N EESSESS— I

varias naves al mismo tiempo, o simplemente estaremos al mando de un
puente, haciendo el papel de Capitan de, por ejemplo, el U.S.S. Enterprise
NCC-1701D o el U.S.S Enterprise NCC-1701E. Deberemos pasar por treinta
largas misiones que requeriran de nuestro instinto en el combate, la diplo-
macia, la exploracién y el descubrimiento cientifico... Bridge Commander
contara con las voces de Brent Spiner como el Teniente Comandante Data
y por supuesto Patrick Stewart como el Capitan Jean Luc Picard.

Habra nuevas razas y también viejos conocidos como el Klingon Empire,
la Cardassian Union, la Ferengi Alliance y el Romulan Star Empire. El
proyecto lo esta desarrollando Totally Games, que se encarg6 en el pasado
de titulos para LucasArts de estilo similar, como la saga X-Wing, y para ello
adquiri6 la licencia del engine de NDL conocido como Netimmerse 3.0,
usado en Panzer General 3D Assault y Call of Cthulhu, entre otros. {Sin
duda alguna un juego a tener muy en cuenta!

l_ leet Command 2]

Por dltimo, Starfleet Command 2, como su nombre lo indica, es la /7 Orion Fighter
secuela de SFC, ahora Illamada Empires at War Brief. Y esta vez dando e pomand | . l
una mayor importancia al juego en multiplayer, tanto WON.net como

Mplayer tendran su lugar para este juego con un nuevo estilo de
misiones, en el que podremos tomar el lugar de las seis razas anteriores,
lyrans, gorns, klingons, romulans, hydrans y desde luego vulcans, bolians,
trills y muchos otros, formando la United Federation of Planets, més dos Q]
nuevas que forman la Mirak Star League y el Interstellar Concordium...

La primera raza basa todo su poderio en los misiles, y son los enemigos
més antiguos del Lyran Star Empire; los segundos son pacifistas (presen-
ciaron la guerra del juego anterior sin intervenir y se dedicaron a crear
una gran flota de naves equipadas con un mecanismo al que denominan
Plasmatic Pulse), son grandes estrategas y comparten la frontera con la
Gorn Confederation y el Romulan Star Empire.

SFC2 cuenta por supuesto con nuevas misiones, ochenta en total, cien-
tos de naves, veinte de las cuales son disefios nuevos, y como es l6gico también una mejora sustancial en su parte técnica, principalmente en el
aspecto de las luces de los phasers, torpedos y explosiones, y en el dafio que van recibiendo las naves o bases estelares, que ademas cuentan
con sus propios reflejos y efectos a medida que giramos en torno a ellas o las vemos rotar provenientes de los motores, ventanas o incluso de
los planetas. Realmente debemos decir que la parte grafica promete ser una maravilla.

Picard concluy6 de leer y se limitd a esperar alguna respuesta. EI -repitio ahora su nombre completo, pero esta vez con un tono mas
sillén en lo mds alto dio un lento giro, y la figura recostada de Q suave-, dime.. ;cual es la moraleja, Jean Luc?
quedd escondida tras él. Pasaron unos sequndos de tension, hasta Picard, que mantenia su mirada en los primeros peldafios, la alzo
que el sillon regresd a su posicion inicial y ambos seres quedaron para ver de frente a quien le dirigia la palabra.
enfrentados. -El hombre... -dijo, apartando la mirada, aunque luego parecié
-Jean Luc... -susurré Q, cambiando el tono de voz. -Quien estaba tomar fuerzas y volvi a mirar a Q a los ojos con el frio y diplomatico
sentado parecia una persona totalmente diferente. Su mirada era tono que siempre lo habia caracterizado-. Estos juegos demuestran el

penetrante y su cuerpo se inclinaba hacia el humano. -Jean Luc Picard ~ camino del hombre, un camino que no es perfecto pero se perfec-
ciona. El Hombre corrige sus errores y no olvida sus fracasos. E/
Hombre es hoy mejor de lo que era. Y el futuro es promisorio.

Q giré muy su cabeza, recostandola por sobre su hom-
bro, y lo estudio por unos sequndos. Picard estaba recto e inmovil
debajo de él, mirdndolo con fijeza... y Q comenzo a reirse.

-Nada mal, Jean Luc, aunque sigues aferrandote a tu lineal existen-
Cia... ¢qué seria de ustedes, simples humanos, si no tuvieran... tiem-
po?-Dejo de reir, se envard y dijo: -;Quiénes son ustedes, simples
humanos, para entender el continuum, el espacio y el tiempo?

Q descendid la escalinata y cruzé un brazo por sobre los hombros
de Picard, lo hizo girar y le sefialo la puerta.

-De momento hemos terminado, Jean Luc, ve a jugar a ser el gran
capitan. -Y sin dejar que el humano respondiera, agregd: -Oh, no...
Jean Luc, no me extraries. Pronto nos veremos de nuevo.
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Las nuevas ideas del Capitan Nemo

'eros

no de los grandes
problemas de la indus-
tria del video juego (a
la que tanto quere-
mos) es la falta de
originalidad. Por cada
Planescape: Torment o
Deus Ex que tenemos
el agrado de jugar, lidiamos con docenas
de clones de otros juegos. Uno de los
géneros en que esto se hace mas notorio
es el de la estrategia en tiempo real.
Submarine Titans es un titulo que se pro-
pone romper con la monotonia... y casi
lo logra.

Si tuviéramos un peso convertible de curso
legal por cada clon de Command and
Conquer que los miembros de esta editorial
han visto pasar, ninguno de nosotros tendria
necesidad de trabajar nunca més.
Desafortunadamente, el modelo comercial
imperante en la industria lleva a varios dise-
fadores a jugarse con ideas originales, pero
también Ileva a otras empresas a decir "¢ Por
qué no hacemos una re version del juego
tal...?" Ellipse Studios se decidi6 por lo mejor
de ambos mundos, tratar de implementar
nuevas ideas en un género ya muy trillado. Y
se puede decir que desde cierto punto de
vista tuvieron éxito. A pesar de sus fallas,
Submarine Titans tiene varios elementos bas-
tante originales.

Lo que tenemos aqui es un RTS que se
desarrolla enteramente bajo el agua. Tres fac-
ciones submarinas tipicas se enfrentan por el
dominio. Los Tiburones Blancos son militaris-
tas, los Pulpos Negros (sin Narciso Ibéfiez
Menta) son cientificos y los Silicons son una
extrafa raza alienigena. Por desgracia, las
razas no difieren entre si. Las unidades son
virtualmente iguales, por ende ofrecen poca
variedad.

Lo novedoso del juego es la presencia de

3 de sonido,

un asistente computariza-
do que nos ayudara a
encargarnos de nuestras
unidades y de la base. Si
queremos podemos auto-
matizar totalmente a ésta
(ltima, permitiendo que
nuestro asistente se ocupe
de reunir recursos mientras
comandamos nuestra flota
contra el enemigo. O
podemos indicar a nuestros
submarinos dafados que
regresen a la base para
reparaciones. Este tipo de
ayuda seria mas Util en jue-
gos como Age of Empires II, en el que
diferentes unidades son efectivas solo
contra ciertos ataques. También tene-
mos a nuestra disposicion un arbol tec-
noldgico bastante saludable, que nos
permitira crear mejores armas, incluidas
las tan temidas armas nucleares
(JEJEJEJE...).

Los graficos y el sonido son correctos
y la interface es eficaz si nos tomamos
el tiempo de aprender a dominarla. Esto
puede ser un poco trabajoso, pues los
disenadores no utilizaron el enfoque
més intuitivo. Tal vez otra de las razones por
las que nuestro asistente es tan valioso.

La ambientacion submarina también
parece afectar un poco la velocidad de nues-
tras unidades. Este es uno de los RTS mas
lentos que hemos visto. Si bien eso no es
siempre garantia de aburrimiento, hubiese
sido bueno tener un par de unidades un poco
més veloces. Es una pena que el potencial de
este juego no haya sido desarrollado hasta el
limite.

Si sos un fanatico que tiene que jugar
TODOS los RTS que salen, te va a gustar. Si no
sos tan fanatico o no sos millonario, te acon-
sejamos que te quedes con Starcraft, que adn
es el rey de la categoria. Esperamos que
Ellipse aprenda de sus errores y no pierda
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més oportunidades. Con un par de meses mas
de playtesting y unidades mejor desarrolla-
das, éste podria haber sido un nuevo referen-
te en el mundo de los RTS; pero asi como
esta, los titanes submarinos hacen agua. Hace
falta un poco mas que buenas ideas para
ponerlos a flote. [X|
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= KISS Psycho Circus:
The Nightmare Child

Shogo se pinta la cara para tocarse un rock&roll

7 Por Sebastian Di Nardo

lega por fin el tan espe-
rado juego de Kiss.
Basado en el genial
comic de Todd
McFarlane KISS Psycho
Circus (KPC). Aquél que
diera vida al conocidisi-
mo Spawn fue el
creador de esta tétrica historia que hoy
trae a nuestras pantallas Third Law
Interactive. Preparense a vivir una ate-
rradora experiencia luchando contra las
criaturas mas bizarras en inquietantes
escenarios donde la accién no se hace
esperar. jLimpiense la sangre de la cara
y recarguen sus armas, las alimafas
estan frente a nuestras narices!

iEstrellas de Rock o micos
armados?

La primera pregunta que cualquiera de
nosotros se hace al oir el nombre del titulo
es: ;Tiene esto algo que ver con la banda de
Rock? Bueno, la verdad es que tiene algo
que ver, pero solo un poco. Este juego estd
basado en el comic book creado por el
demente de Todd McFarlane, en el que los
personajes de la banda son los guadianes de
cuatro realidades. Star es el encargado de
proteger la realidad del agua, The Beast la
de la tierra, The Celestial la del aire y The
Demon la del fuego. Aparentemente el
equilibrio se ha roto y una orda de demo-
nios sedientos de sangre lucha para preparar
la llegada del Hijo de las Pesadillas
(Nightmare Child). Nuestra mision es muy
simple, restaurar ese orden y evitar que esto
suceda.

Para ser sincero, cuando me enteré del
lanzamiento de este fichin dije: qué corno
tiene que ver KISS con los demonios y las

bestias nauseabundas que los atacan. Como
si esto fuera poco, los primeros videos que
mostraban el juego en accion no me atraian
demasiado, con lo que rapidamente perdi el
interés. Mas tarde me di cuenta de que todo
se basaba en un comic que yo desconocia, y
su creador era nada mas ni nada menos que
McFarlane. Tenia que darle una oportu-
nidad. Tenia que ver si esta extrafia combi-
nacion funcionaba.

Este era un trabajo para Moki, asi que
cuando el momento Ileg6 decidi que valia la
pena destinar 400 MB de mi disco para ver
qué DIABLOS era eso.

(Qué es mas irreal: KISS
Psycho Circus o la calle
Florida?

La ansiedad habia hecho que me comiera

_



todas las ufias, ya no quedaba nada por
masticarme, pero gracias a Dios el proceso
de instalacion terminaba. Al iniciar el juego
podemos elegir cualquiera de los personajes.
Obviamente no resisti la tentacion y selec-
cioné a The Demon (siempre tuve especial
afinidad por el personaje de Gene Simmons)
y un cartel me aviso que debia seguir un
orden si queria disfrutar la historia por com-
pleto. Me pareci6 légico entonces empezar
por Star. Al ver la secuencia inicial no habia
dudas de que los muchachos de Third Law
habian hecho los deberes. El engine modifi-
cado de Lithtech se veia bastante bien a
pesar de que la resolucion del Hud no lo
ayudaba. Esos malditos menus de armas y
energia se veian pixelados sin importar la
resolucion, asi que decidi no preocuparme
més por eso. Comencé a caminar por el esce-
nario de rock, encontré la primera armay ya
no se hizo esperar la lucha con demoniacas
criaturas sin cabeza. Rofiosos cascarudos vio-
laceos con cuatro patas se ensaiaban con el
pobre personaje. Lentamente fui des-
cubriendo que accion era lo que sobraba y
que si se me ocurria meterme un dedo en la
nariz era hombre muerto. El menor de los
descuidos significaba terminar como puré de
héroe, con lo que decidi actuar con un poco
mas de precaucion. Algo que resulta muy
dificil si queremos apreciar en todo su
esplendor los increibles escenarios por los
que debemos atravesar en nuestro desespe-
rado intento por salvar al mundo.
Realidades repletas de agresivas bestias que
aparecen de la nada en cantidades desco-
munales en busca de sangre, nuestra sangre.

KISS Psycho Circus: The Nightmare Child * Ei3%1305

Afortunadamente
la inteligencia artifi-
cial de estos bichos es
la misma que la de
una aceituna. S6lo
aparecen y se lanzan
sobre nosotros hasta
que los hagamos pica-
dillo. En la mayoria de
los casos son tan tor-
pes que si perdemos
€5 s0lo porque nos
superan en nimero,
con lo que les aconse-
jo salvar con frecuen-
cia. Aun asi tienen
algunas cosas rescata-
bles, se pelean entre ellos. Si una cantidad
considerable de engendros intenta separar
la cabeza de nuestro cuerpo, es interesante
lograr que alguno lastime accidentalmente a
sus camaradas en su intento por liquidarnos.
Instantaneamente sus compafieros se
volveran en su contray lo despedazaran
ante nuestros ojos (jhermosoooo!). Esta es
una buena técnica si ademés de superarnos
en nimero son més poderosos.
Desgraciadamente, éste es el tinico compor-
tamiento inteligente de estas criaturas que
terminan siendo tontos titeres bajo el fuego
implacable de nuestras armas. Una vez més
quedamos tranquilos admirando los bizarros
paisajes que nos ofrece KPC, paisajes que no
son tan irreales si los comparamos con la
calle Florida o Lavalle después de determi-
nada hora. Alli también tenemos extrafios
nigromantes con galera, gitanos locos y una

cantidad de alimanas que no roban energia
sino dinero. Pensandolo bien, el extrafio
mundo de KPC no es tan irreal, ;cierto?

Te partiré mi guitarra en la
cabeza

Como ustedes sabran, en este tipo de jue-
gos es muy importante el armamento y por
extrano que parezca éste es un punto que
los desarrolladores parecen haber descuida-
do. En mi opinidn, el arsenal de KPC deja
mucho que desear. En su desesperado inten-
to por dar una apariencia sobrenatural
vemos algunas armas poco atractivas 0 no
muy efectivas. Me resulta dificil acostum-
brarme a espadas, latigos o fusiles de
energia con tanto enemigo por destruir, y la
verdad es que si a esto sumamos la torpe
inteligencia artificial de las criaturas, KPC se
transforma rapidamente en un candidato al
aburrimiento. De no ser por nuestro incan-
sable deseo de ver el proximo escenario y
saber qué es lo que va a suceder a continua-
cion, este CD solo serviria como posavasos.
Metrallas de energia, cafiones con cadenas
que disparan perdigones, fusiles con bolas
de energia forman parte de un arsenal poco
atractivo e impreciso. La mayor parte del
armamento sirve basicamente para disparar
al bulto, y no esté tan mal si pensamos en la
cantidad de alimafas que se arrojan en
forma kamikaze sobre nuestro héroe. Pero
seamos realistas, si tenemos que matar a un
enemigo que nos dispara bolas de cafion
desde una lejana cornisa, ¢con qué se
supone que le tiremos? ;Con insultos? ;En
qué pensaban estos muchachos cuando dise-
fiaron las armas? Afortunadamente conta-
mos con algunos aciertos como el de la caja
de sorpresas: una especie de bomba con
forma de regalo de la que asoma la cabeza
de un payaso con unos diablicos ojitos
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verdes. Si la observamos permanece en su
lugar y la cabecita se asoma esporadica-
mente en busca de su presa, y al menor
movimiento salta de su caja y... iBOOM!,
todo termind para nuestro intrépido ene!
go.
Dejando de lado el armamento, una de
las cosas a las que més fe le puse fue al
sonido. Los efectos estan bastante bien, de
hecho contribuyen a aumentar nuestro
nerviosismo y por momentos nos llenan de
desesperacion pero, curiosamente, el punto
que més debia destacarse, la misica, deja
mucho que desear. En un fichin de KISS
todos esperabamos una banda de sonido
del grupo y, oh sorpresa, es lo que menos
encontramos. Si bien escuchamos musica de
rock, los temas de la banda aparecen sélo en
fragmentos y en contadas oportunidades,
generalmente cuando pasamos frente a una
radio o activamos una fonola. ;Qué clase de
juego de KISS es éste sin el metal de la
banda zumbando en nuestros oidos mien-
tras destrozamos a estas harapientas cria-

e KISS Psycho Circus: The Nightmare Child

turas...? Muy flojo.

Quitate la careta que ya cono-
cemos tus tontos artilugios

Qué més puedo decirles... KISS Psycho
Circus, un juego que podria haber sido un
cafio, no es nada menos que un fichin mas
del montén. No se confundan y piensen con
esto que el juego es una porqueria, no
sefor. Estd bien, bastante bien, pero no nos
trae nada nuevo. Ni siquiera en la modali-
dad multiplayer, en la que via modem o
TCP/IP podemos balearnos con nuestros ami-
gos, encontramos algo que no hayamos
visto 0 jugado antes. El pecado mas grande
que cometen |os desarrolladores es no ofre-
cer nada nuevo. ;Qué paso con la inventiva,
muchachos? ¢ Utilizar el nombre de un
afamado comic y de una legendaria banda
de rock es la tnica forma de vender?
Quitémonos la careta y sincerémonos, por
bien que esté el juego y por mas accion que

tenga, me sien gafiado, timado, ultraja-
do y engatuzado. A pesar de mi felicidad
por la accion y la calidad del disefio de los
niveles, estoy indignado porque todo ter-
mind ahi. ;Qué fue de los guiones atra-
pantes, de las ganas de superarse grafica-
mente dia a dia?... BUMP! [X]
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Vietnam: Black Ops

0 como combatir un regimiento de clones orientales

Por el Dr. Picor

a ansiedad se transformé
en alegria. Después de
tanto esperar este momen-
to, finalmente la gente de
la editorial me permitio
revisar un fichin. Como era
de esperarse los mejores
juegos se los agarraron
ellos, dejandome las sobras. En fin,
tratando de poner un poco de tono edito-
rial en todo esto, me veo en el deber de
informarles, mis pequenas babosas, que
Vietnam Black Ops esta aqui.

Cargador lleno, corazén ;con-
tento?

Por fin tengo la oportunidad de escribir mis
primeras lineas, asi que intentaré hacerlo bien
para ganarme la confianza de los muchachos
como reviewer. Desgraciadamente, tanto ale-
gror se ve empanado por un juego lamentable.
Una porqueria tan grande que podria haber
sido la estrella de este mes en El Lado Bizarro.
Pero esté aqui solo por una razén, en el fondo,
muy en el fondo de este fichin, se puede ver
algo de amor. Sin perder mas tiempo vamos a
diseccionar Vietnam: Black Ops (VBO).

Corren los afios 60' y USA esta en guerra
con Corea. Mientras algunos se drogaban
fumando porquerias o tomando pastinacas,
miles de muchachos caian como moscas victi-
mas del temible Vietcong.
Eso es lo que se puede apre-
ciar encarnando a este sol-
dado, e intentando atrave-
sar en reiteradas ocasiones
territorios infestados de
pequeios con ojos rasgados
y sombrerillo de paja. Las
armas son las que podiamos
encontrar en cualquier
ampo de batalla en aquél
momento: cuchillo, A4, M16,
lanzagranadas, bazooka o
un hermosisimo rifle sniper.
Hasta aqui todo suena ma-
ravilloso, pero como es cos-
tumbre los programadores

se olvidaron de una de las cosas mas impor-
tantes a la hora de programar un juego: dedi-
cacion.

Para empezar, el engine se ve sospechosa-
mente parecido al de Shogo, por la sencilla
razon de que al matar a un enemigo (jher-
moso!) vemos salir un chorrazo de sangre con
un asombroso parecido a dicho fichin. Y créan-
me, de sangre sé bastante. Si fuera asi, esta
gente ha desaprovechado una oportunidad
increible de hacer un juego brillante. Los esce-
narios no son mas que un conjunto de poli-
gonos texturados, con espacios abiertos que
pueden ofrecer ocasionalmente algun atracti-
vo, a pesar de los drboles que asemejan postes
telefonicos con ramas. Del resto es mejor ni
hablar. Los enemigos son todos exactamente
iguales y con el mismo skin. Resulta bastante
divertido pelear contra un escuadron de
clones-coreanos-gemelos con el mismo estlipi-
do traje negro y ese tonto sombrerito de paja.
La inteligencia artificial de estos muchachitos
es tan torpe como parece. Se esconden sin
moverse hasta que estamos sobre ellos y al
recibir el primer impacto efectan un ataque
suicida sin importar lo que tengan en la mano.
De esta manera surgen algunas cosas intere-
santes como "los hermanos granador®, diver-
tidos escuadrones de orientales explosivos, que
portan granadas y se vuelan en pedazos al
tocarlos.

Fuera de eso VBO apesta por donde se mire,
rematando con unos menus tan tortuosos
como el juego, y cometiendo uno de los peca-
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dos més grandes: la falta del modo multipla-
yer. Una vergiienza. ;Qué fue de la alegria de
matar a nuestros amiguetes? ;Como puede ser
que a esta altura sigan saliendo juegos sin esta
modalidad?

El extraiio caso del
melancélico Dr. Picor

A decir verdad, a pesar de los graficos tan
precarios, la banda de sonido que brilla por su
ausencia y la poca variedad de efectos sonoros,
este juego tiene para mi algo rescatable.
LI&menme sentimental o melancélico, pero
todo me recuerda a mi amigo Charlie. En cier-
ta forma siento que cada vez que mato a uno
de estos tontos orientales veo a mi viejo cama-
rada. Cuanto extrafiaba destrozar a tiros a
aquel pelele informatico y cuanta alegria sien-
to al escuchar esos gritos de panico coreano al
acercarme. Me siento poderoso, tanto que
pasaria horas disparando sobre los cadaveres
inertes solo para ver cémo vuela la sangre.
Ahhh, que hermoso. Bueno, basta de melan-
colia, basta de afecto. Si tengo que ser objeti-
Vo, este juego es una porqueria, apesta, es una
kk, pero antes de despedirme déjenme decirles
algo: EsTe JueGo cHorrEa SangRe, y Es
HerMoso, No mE impoRta lo quE diGan o Me
Hagan Decir.

Ahora si me disculpan tengo que extraer un
tumor maligno que implanté anoche en mi
hamster Marco Aurelio, y después recordaré
viejos tiempos matando a estos tontos

Nota del Editor: Olviden las ultimas palabras
del Dr. Picor, a veces suele dejar que sus emo-
ciones lo dominen y tiende a ser poco objetivo,
asi que al puntaje lo pondremos nosotros. X
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Por Gian y Manfredi

idos nos demuestra con
este juego lo desespera-
dos que estabamos los
amantes de la F1 por la
salida, de una vez por
todas, de GP3 de
Microprose y Geoff
Crammond. De otra
forma no hay explicacién que permita
comprender cémo una persona puede
instalar y jugar a esta tonteria de con-
cepcion arcaica. Basta, nos vamos a la
nota.

El Circo de la Formula 1 no para, sigue a
320 km/h. Y todos sabemos que a estas
velocidades un pifie puede tener un tragico
final. Un final nada deseado por los pilotos
y, por el contrario, bienvenido por los fanati-
€0s.

Y en esta voragine la gente de Eidos se
subi6 a su licencia y nos entregé su mejor
producto: Formula 1 World Grand Prix 1999.
0O, mejor dicho, el segundo juego de
Férmula 1 de una compaiiia que habia
hecho un juego anterior que rozaba lo
malisimo y que en su segundo chance no
hizo mas que demostrar que son una empre-
sa que mantiene una linea de conducta. Y
que, manteniendo la coherencia, su segunda
parte es mas de lo mismo. Ojo, hay diferen-
cias, es innegable que el paso del tiempo
logra mejores 3D, modelos de dafios, fisica,
etc. pero... (qué cambi6? ;Qué tiene?

Eidos, ;para qué?

FICHA TECNICA

/ DISTRIBUCIO|

disco rigido, placa

SOPORTE MUL}

de ruedas se paseaba por ahi,
frente a mis narices. Me acerqué a
ély respetuosa, protocolarmente,
le dije: "¢Qué hacés, Frank?".
Después creo que me saludd y al
instante una catarata de inolvi-
dables recuerdos se presentaron
enmarcados en una limpieza,
orden y pulcritud dignos de un
hospital. Limpieza, orden y pulcri-
tud que la gente que disei6 los
menUs de Formula 1 World Grand
Prix no tuvo para nada en cuenta. Mas bien
pareceria que se inspiraron en un repuestero
de mala muerte que ni siquiera logré tener
su negocio en la calle Warnes. El desorden
es absoluto, el mal gusto es lo habitual, y
poder pasar de una opcion a otra es mas
dificil que manejar un auto de Férmula 1

(tal vez esto sea lo que entendieron en Eidos
cuando se plantearon reproducir algo de la
maxima categoria del automovilismo inter-
nacional).

Pasado el mal trago, después de haber
encontrado que se puede jugar en diferen-
tes niveles, de que puedo elegir algan piloto
y alglin auto de la temporada 1999, de que
puedo elegir entre todos los circuitos, de
decidir si juego solo o con la pantalla dividi-
da, etc., etc., etc. me dispuse a probarlo.

Exploro un poco el setup del auto, veo
que no se anduvieron con chiquitas y que,
mas alla de la dificultad que presentan los
mends tanto de clasificacion, pruebas, tan-
ques llenos y carreras, esta todo lo que tiene
que tener un fichin de Férmula 1 para tocar
de un auto. Una vez en el vehiculo, vemos

La respuesta es simple. Y para
ilustrarla les contaré una breve y
hermosa anécdota. Hace un tiempo
me encontré con la posibilidad de
traspasar las enormes puertas que
separan al resto de los mortales de
un selecto grupo de afortunados.
Si, sefiores, ingresé a una fabrica
de automéviles de Formula 1. Lo
recuerdo como si fuera ayer; la
localidad de Didcot quedaba a mis
espaldas y un hombrecillo en silla

50 MB libres en el

ia TCPAP y LAN.

F1 World Grand Prix

Primer premio a la desilusion

que los gréficos estan bien, los modelos de
los autos son bastante buenos, el modelo de
dafios es regular (bah, no es malo pero
podria ser mejor), las cdmaras son mas que
decentes (hay algunas rarezas como poder
manejar con una vision desde adentro del
casco del piloto), pero que al momento de
acelerar es simplemente un apestoso arcade.
Tipico; en modo facil es "peace of cake", y
en dificil necesitamos mas concentracion que
un Buda. Parpadeés y todo termind.

Eidos, para que duele

En fin, este juego es correcto si lo com-
paramos con el anterior intento de la misma
empresa. Ahora, comparado contra todo lo
que nosotros esperamos de este tipo de jue-
gos, mas lo mucho que ya nos dio EA Sports
al respecto y, en todo caso, lo que nos dio
otra vez el nifio bueno de Geoff Crammond,
pues bien, mejor seria ni sequir hablando.
Este juego solo se salvaria si no tuviéramos
que escribir la review. Ay, ay, ay me parece
que no llega al 50%. 1]

XTREME EL PROMEDIO
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COMPARIIA / DISTRIBUCION:

om

land Interactive / Red Storm
Pentium Il 233 MHz,

5/98.
SOPORTE MULTIPLAYI 8 jugadores via TCP/IPy LAN.

MB RAM, CD-ROM 4x, placa de sonido,

BANG! Gunship Elite

Con aroma a clasico de los ‘80

oy por hoy, cada vez
son menos los
arcades simples que
se ven en PC, y en un
intento por recupe-
rar algo del atractivo
de los juegos de esta
época, los mucha-
chos de Rayland nos traen este arcade
en donde la accion a mas no poder es
moneda corriente en todo momento.

Uno contra todos

A pesar de que por la foto pueda parecer
que estamos ante un titulo similar a la serie
de los Freespace o a Starlancer, Bang tiene
un estilo bastante diferente ya que aqui
todos los elementos tipicos de los simu-
ladores de combate espacial han sido
removidos, para dar paso a un juego simple
en el que con nuestra solitaria nave nos
enfrentaremos a interminables hordas de los
mas variados enemigos, al mejor estilo de
muchos clasicos de antafio como Time Pilot,
por ejemplo.

Sin ninguna clase de preparativos previos
y con tan solo algunas breves explicaciones

de los obje-
tivos de cada
mision (que
casi siempre
son: "Liquiden
a todo lo que
semueva"y
alguna que
otra cosa mas),
a los pocos
segundos de
empezar a
jugar este
juego nos
mete de
cabeza en un
mar de enemi-
gos que nos
atacan por
todas partes sin darnos tregua ni por un
segundo, por lo que ademés de un buen
joystick y reflejos a prueba de todo, siempre
es recomendable tener un par de aspirinas a
mano... en caso de emergencia.

Lejos del complicado instrumental que
tendriamos que aprender a manejar si se
tratara de un simulador, en este juego unica-
mente tendremos que preocuparnos por la
velocidad y por dispararle a todo. Al igual
que en los viejos arcades, muchos de los
enemigos que iremos reventando soltaran
distintos premios o “Power Ups", que luego
vamos a poder agarrar como en cualquier
juego de naves tradicional y por lo general
serviran para recuperar energia y recargar
nuestras armas especiales.

Salvo por algunas misiones en las que ten-
dremos que tener més cuidado con lo que
hacemos, por lo general la accion se resume
a destruir varias docenas de enemigos
comunes hasta que aparezca un arma o un
objeto especial, que luego tendremos que
capturar para poder terminar con las naves
més grossas.

Puede ser que esta idea no le resulte
demasiado llamativa a muchos de ustedes,
pero a pesar de todo, BANG! es un juego
que resulta entretenido sin importar lo
repetitivo que es, especialmente por sus
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impresionantes graficos.

En este rubro se puede decir que tiene
mas que suficiente como para hacerse notar
y por momentos hasta creo que es una pena
que un "engine" como éste haya sido usado
para hacer un juego tan simple.

Aunque los modelos de las distintas naves
no son algo revolucionario, algunas de ellas
son realmente enormes y ayudan mucho a
evitar que lo repetitivo de la accion termine
por aburrir.

Lo que se destaca y mucho es el impresio-
nante despliegue de efectos especiales que
se ve casi en todo momento; y también los
espectaculares fondos que tiene cada esce-
nario.

{Me prestas otra ficha?

No cabe duda alguna que este juego no
sera recordado como el mas innovador de su
estilo, pero su simplicidad y la alucinante
calidad de sus graficos pueden llegar a ser
motivo suficiente como para que mas de
uno quede atrapado en sus redes.

Desde ya quiero advertirles que, aunque a
simple vista no lo parezca, éste es un juego
de accién y nada mas, por lo que es proba-
ble que si son fanaticos de los simuladores
de la onda de los Freespace y similares, ter-
mine decepcionandolos.

Por otro lado, si lo que estan buscando es
algo para pasar el rato tiroteando alienige-
nasy de paso ver graficos de primera,
BANG! Gunship Elite es una opcion muy
interesante. [X|

XTREME EL PROMEDIO
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COMPARIA / DISTRIBUCION: Ritual Entertainment / G.0.D.
INTERNET: wwww.ritual. co

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 266 MHz, 64 MB RAM, CD-ROM 4x, placa de sonido,
aceleradora 3D, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee

Linda y violenta, pero tontita

Por Martin Varsano

n muchas ocasiones
(esto creo haberlo
repetido en alguna
ocasion; si es asi sepan
disculpar, son los
achaques de la edad)
los lazos entre el
mundo del cine y el de
los videojuegos parecen estar unidos de
una manera indivisible. Seguramente
alguna vez les pasé que, previo bom-
bardeo mediatico, uno espera maravi-
llas de una pelicula... Y luego de salir
del cine, siente ese gustito semi-amar-
go, con la sensacion de que algo podia
haber sido mejor, tal vez sélo por el
hecho de que teniamos demasiadas
expectativas por el filme. No es que sea
malo, ni mucho menos, pero en nuestro
interior sentimos que "daba para mas".

Este tipo de sentimiento es el que me
ocurrié con Heavy Metal FA.K.K. 2, un juego
que cargaba con una gran responsabilidad
sobre sus hombros, y que en muchos aspec-
tos ha sabido salir airoso del entuerto; pero
asi y todo sentimos que en algun lado Ritual
se perdi¢ la oportunidad de hacer uno de
los grandes arcades del 2000.

Muchacha de poca ropa se
necesita para arriesgada
tarea...

Como dijimos en las lineas previas, la
responsabilidad de FAKK2 (vamos a abreviar,
asi y todo sin los puntitos) era grande.
Primeramente porque utilizaba el
"gran"engine de John Carmack: Quake Ill
Arena. De lo que no cabe ninguna duda es
que Ritual si supo aprovechar el poder del
motor de id Software, brindandonos un pro-

Heavy Metal
FAKK. 2

ducto con una calidad gréfica indiscutible,
sin lugar a dudas el punto més alto deeste
titulo.

Pero vamos por partes: Sobre el tema de
la historia no vamos a hacer demasiado hin-
capié, ya que todos la conocen por el
informe que realizamos hace un par de
numeros. Lo Unico que importa es que la
heroina es una muchacha pulposa de escasas
prendas, que se las ingenia para guardar en
la diminuta tanga un arsenal que pondria
colorado al mismisimo Rambo. Y nosotros,
amigos, no vamos a andar cuestionando de
donde sale ese tremendo bazooka o el par
de Uzis, ¢no les parece?

Que ademas tenga una
agilidad de atleta olimpico...

A Julie (éste es el nombre de la protago-
nista, inspirada en una famosisima modelo
de Playboy Ilamada Julie Strain, que ademas
es la mujer del capanga de Ritual, joh coin-
cidencia!) la veremos en una perspectiva en
tercera persona, similar a la de juegos como
Tomb Raider o MDK. Pero las similitudes con
Larita no terminan en la perspectiva: Julie es
capaz de hacer las mas variadas piruetas,
como trepar, colgarse de sogas y balancearse
en ellas, escalar y otras tantas cosas que
seguramente practica mientras lava la ropa
en la casa. Todos los movimientos de la
muchacha estan muy bien logrados y son
sumamente Utiles para llegar a lugares
reconditos, en donde en muchas ocasiones
encontraremos ciertas recompensas, como
por ejemplo alguna que otra armita muy
importante para poder avanzar en el juego
con mas tranquilidad.

Sobre el tema del armamento debemos
aplaudir a Ritual, ya que ha creado un sis-
tema sumamente sencillo, por el cual es
posible asignar con los dos botones del




mouse y los nimeros del teclado las distintas
armas a Julie, que puede manejarlas de
manera indistinta con la mano derecha o
izquierda. Esto permite una cantidad de
combinaciones inagotable, pudiendo combi-
nar armas de corto alcance con otras de
largo, o escudos, por ejemplo.

Y sepa defender a los
habitantes del pueblo de
todo mal que los aqueje...

Ya llegamos a la parte gréfica, otro aspec-
to para felicitar a los programadores. El di-
sefio de las texturas y los niveles es real-
mente interesante, con una onda Medieval
modernosa (parece raro pero se van a dar
cuenta de lo que estamos hablando cuando
jueguen FAKK2) muy interesante. Es mas, en
muchas ocasiones, da la impresion de que
estamos en uno de los maravillosos niveles
de Unreal.

En los pagos de Julie estan suce-
diendo cosas extranas, y nuestra
tarea consiste en ayudar a nues-
tros vecinos (que nos con-
sideran casi una
leyenda
viviente, pues
hay cuadros nues-

_edificios) de una
D extrafa
invasion de la
cual no
tienen defensa.
) Si no fuera

3 por esta nifa,
no sabrian qué
hacer...

Otro tema
que vale la
pena destacar
es el sonido
del juego. Los
efectos ambien-
tales son exce-
lentes, y la

Heavy Metal F.A.K.K. 2 « B3T3V

musica, aunque no
esta al mismo
nivel, acompana la
accion. Las voces
de los personajes
estan bien ejecu-
tadas, aunque no
encontramos una
opcion para subti-
tular las secuencias
cinematicas, algo
que los que no
tengan un buen
manejo del inglés
seguramente
lamentaran.

Aunque no
pueda salvar algunos defectos
del juego

Obviamente a esta altura ustedes se
estaran preguntando el por qué del puntaje,
si todo lo que hablé hasta el momento
fueron maravillas de FAKK2. No es asi.
Lamento comunicarles que he dejado lo
peor para el final, todo juntito como en esas
peliculas en las que lo mejor pasa en los
primeros tres cuartos y después la cosa se
viene medio a pique (que insistente que
estoy con esto del cine, ¢no sera porque
estan haciendo una pelicula sobre la histaria
de FAKK2?)

Primeramente, debemos criticar el tema
de la longitud del juego. Este es demasiado
corto y bastante fcil, y la mayoria de los
jugadores experimentados en esto de los
fichines no van a tener muchos problemas
en finiquitar el asunto en dos dias 0 menos.
Ni hablar de jugarlo por segunda vez, en
donde la cosa se acelera terriblemente.

Por el otro lado, FAKK2, a pesar de contar
con un engine que hace las delicias de los
jugadores en red, jno cuenta con soporte
multiplayer! Una verdadera lastima, ya que
alguna que otra peleita para amenizar los
partidos solitarios no hubiera venido mal, o
por lo menos (esto es algo que venimos pi-

diendo a gritos) soporte para encuentros
cooperativos.

Hay algunos otros detalles para comentar,
como por ejemplo algunas dificultades con
los controles en algunas secuencias de saltos
(que abundan) y que hace que recurramos al
tandem "Quick Save / Quick Load" en
demasiadas ocasiones, pero por suerte no es
tan grave, ya que las partidas se guardan y
cargan en un santiamén.

De todas formas, para todos los amantes
de las mujeres pulposas, el rock y los aliens
pasados de rosca, y por qué no los tirines,
Heavy Metal FA.KK. 2 es una opcion intere-
sante para ver qué otras cosas se pueden
hacer con un engine tan potente como el de
Quake IIl Arena. Ahora solo resta ver lo que
pasara con Alice, Return to Castle
Wolfenstein y Star Trek: Elite Force. [X]
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Por Diego “Balls of Steel” Vitorero

i, si, ya sé, ahora todo
el mundo va a empezar
de decir que como Pro
Pinball: Big Race USA
no hay. O que el otro
era mejor o aquél que
simulaba una mesa de
verdad. A los que digan
eso yo les respondo que tienen razon,
pero también les digo que 3D Ultra
Pinball Thrillride es una alternativa mas
que aconsejable para pasar un buen
rato con la lengua pegada al monitor.

Seguramente se preguntaran qué es lo
que hace a este juego tan bueno y
diferente de los demés. La respues-
ta no tiene muchas vueltas que
digamos, es un pinball en el que la
mesa sale de |o tradicional. Basta
de esas mesas interminables que,
cuando la veiamos, la bola ya esta-
ba encima de los flippers y apenas
teniamos un minimo tiempo para
pegarle. Con 3D Ultra Pinball
Thrillride, Sierra propone un juego
entretenido en el que todo esta a
nuestro alcance para apuntar
como corresponde y sacar esos
jackpots y multiballs que tantas
satisfacciones nos han dado. La Unica mesa
esta repleta de mini juegos, llamados Fun
Zone Events, los cuales se iran habilitando a
medida que vayamos cumpliendo objetivos.
Tenemos por ejemplo el Virtual Coaster, en
el que nuestra mision sera impactar focos
que tienen dibujado un tramo que agre-
garemos cuando la bola los toque, y de esta
forma crearemos un recorrido virtual por la
montafa rusa; jy una vez que el tiempo se
termine podremos ver el recorrido completo
de nuestro carrito como si estuviéramos
montados en él! Para jugar este evento la

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Sierra

INTERNET: www.pinbalithrilride.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 133 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x, 95 M8 libres en el

disco rigido, Windows 95/98,

SOPORTE MULTIPLAYER: Hasta 4 jugadores.

mesa cambiard a otra, a menos
que la bola se nos vaya, claro. Hay
otros, como The Flying Falcon, el
cual apareceré de repente en
medio de la mesa, como si fuese
un holograma y, en este caso,
deberemos embocar las tres bolas
de colores en la torre a medida
que se nos habilite el color respec-
tivo en la base de la misma. The
Thrill Zone se habilitara cuando
hayamos prendido todas las letras
(THRILL) en frente del conjunto de tarjetas
que conforman el mismo nombre; cabe
aclarar que este modo tiene su propio set de
flippers dentro de la mesa principal. En The
Thrill Zone, para sacar la mayor cantidad de

puntos en el escaso tiempo disponible, bas-
tara con hacer lo que las voces nos dicen,
por ejemplo pegarle a los carritos de la
montana rusa cuando estos pasen o embo-
car la bola tantas veces como podamos por
las rampas que aparecen. Otra cosa que
podemos hacer es pegarle a los relojitos que
estan esparcidos por todas partes y asi ago-
tar el tiempo. Una vez que esto suceda, ten-
dremos que pasar la bola tantas veces como
sea posible por cualquiera de las cinco ram-
pas.

3D Ultra Pinball Thrillride esté repleto de

3D Ultra Pinball
Thrillrid

Lanza la bola chicu'... jLanzala!

estos chiches que lo hacen entretenido al
mango. jImposible aburrirse si les gustan los
pinballs! La Ginica macana, confirmada
después de probarlo en varias maquinas con
diferentes configuraciones, es que tiene
algunos problemas con placas de video
Voodoo3, el sonido a veces se entrecorta y
en algunas ocasiones el juego se cierra y nos
devuelve al escritorio de Windows. Hubo
que bajarle el puntaje por eso. Por suerte las
partidas pueden salvarse en cualquier
momento simplemente posicionando el pun-
tero del mouse en la parte alta de la pan-
talla, en la que aparecera un ment a tal
efecto. Creemos que todo esto puede ser
solucionado con un pequefio patch.
Esperemos que Sierra se ponga media pila
y arregle estos problemitas rapido, porque si
no fuera por ellos 3D Ultra Pinball Thrillride
pasaria al cuadro de honor. Es original,
entretenido y una opcién mas que intere-
sante para distendernos mientras el jefe no

nosve. pg
XTREME
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'COMPARIA / DISTRIBUCION: 14 Degrees East / Interplay
INTERNET: www.Interplay.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 23
aceleradora 3D, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: Via Internet y LAN hasta 12 jugadores

MHz, 64 MB RAM, CD-ROM 4x, placa de sonido,

Por César Isola Isart

inalmente, después de lo
que para muchos fue una
larga espera, salié al
mercado la continuacién
de Starfleet Academy.
Interplay continia
explotando la licencia de
Star Trek, pero nueva-
mente lo que parecia un buen titulo se
convierte en un producto pura y exclusi-
vamente para seguidores de la serie.

Haciendo memoria

Retrocediendo un poco en el tiempo... solo
un par de afos atras los trekkers sentian la
gran ansiedad de poder estar en el puente de
una nave de la United Federation of Planets,
llegar a la academia y ver que las leyendas
eran ciertas, que los rumores eran verdad,
Sulu nos guiaba, Checkov nos aconsejaba, y
nosotros ibamos adquiriendo experiencia...
Pero al probar el producto final lo tnico que
obtuvimos fueron complicaciones, monoto-
nia, y aburrimiento por sobre todas las cosas.
Starfleet Academy fracaso rotundamente a
tal punto que ahora nos lo ofrecen de pro-
mocion cada vez que compramos un mouse
en cualquier casa de computacion. Aun asi, el
trekker se mantuvo fiel y siguio confiando en
que las companias sacaran algun dia un titulo
que remediara aquellos errores y nos situara
verdaderamente atrds del combate, y asi
lleg6 el turno de Klingon Academy.
Nuevamente estamos en la academia, otra
vez detras de una nave, pero ahora del
bando contrario; nos gusta la guerra, vivimos
para ella y nos honra con sus victorias. jAhora
somos klingons! Y eso ya es una gran mejora.

Nunca llegara al Sto Vo Kor

Una guerra con la United Federation of

: Star Trek
Klingon Academy

Por el honor del Imperio Klingon

Planets puede dar comienzo en cualquier
momento. El General Chang es quien ahora
nos guia y nos ensefia que la sangre enemiga
es la mejor recompensa. Para ubicarnos un
poco, estamos dos afios antes de lo sucedido
en la sexta pelicula de Star Trek, "The
Undiscovered Country", cuando el Klingon
Empire mantenia su hostilidad, antes del
pacto que significaria la paz. Nos sitla exacta-
mente en el momento en donde se recluta-
ban mas y mas cadetes para la eminente
guerra que finalmente nunca darfa comienzo,
y nosotros somos uno de ellos. Viviremos el
juego a través de misiones que en realidad no
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seran mas que una
simulacion, pero
que para nosotros
en verdad nos
trasladaréan a una
batalla de la cual
sélo un bando
sobrevivira.

La atmoésfera que
crean la interface y
las peliculas -son seis
CD's- es perfecta, al
igual que la historia.
La musica es ver-
daderamente exce-
lente, y los gréficos
se mantienen a la
par; es increible ver
como las naves van perdiendo partes de
su casco. Entonces ¢por qué decep-
ciona? Es simple: a la hora de jugar, los
combates son demasiado largos, las
naves estan desbalanceadas y el apren-
der a manejar el "VOS" (el sistema que
utiliza el juego para dar ordenes a la
tripulacion) nos podria llevar tantos
afios como esperar manejar un
Marauder en "Ferengi Academy"”. Un
claro ejemplo es que, mientras estamos
combatiendo, en medio de disruptores
y torpedos, mientras maniobramos para
esquivar phasers y dividimos la potencia
entre escudos y armas, tenemos que habilitar
la enfermeria para que los heridos se curen...
en caso contrario llegan hasta la puerta y van
muriendo mientras miran el cartelito que dice
“sali a comer".

Klingon Academy fracasa desde el momen-
to mismo que ponemos las primeras misiones,
que dejamos a un lado el aspecto visual y
sonoro para dedicarnos a jugar. Sin duda una
derrota que figurara por siempre en la
memoria del Imperio, pues el juego de
Interplay cae en las mismas trampas que su
antecesor, y muere sin el menor
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reconocimiento, sin honor. Por eso, nunca lle-
gara al paraiso klingon.

Con sabor amargo

Indudablemente, el juego, a pesar de estos
errores, tiene un sabor muy especial para el
trekker, que tal vez entre la mediocridad de
casi todos los demas productos vea en
Klingon Academy ese toque especial de
poder revivir el final de las aventuras de la
serie clasica. Incluso tiene un detalle que

(AUl o Star Trek: Klingon Academy

ninguno dejara pasar, que es cémo el
General Chang pierde su ojo... O tal vez
incluso se pueda dar el gusto de jugar en
multiplayer mezclando épocas, poniéndose
de nombre Martok y haciendo ver que com-
bate con el Rotarran... Pero indudablemente
todo esto es exclusivamente para los fanati-
€0s.

En definitiva, te tiene que gustar la serie
para poder apreciar este titulo, y alin asi es
mas entretenido poner la opcion de ver la
historia por separado sin jugarlo. Para el
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caso no deja de ser otra decepcion...
{y cuantas van? [X|

EL PROMEDIO

XTREME

FICHA TECNICA

COMPANIA / DISTRIBUCION: Genetic Anomalies/ Activision
INTERNET: www.conquestonline.com
REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 90 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 4x, Internet,

Windows 95/98.

SOPORTE MULTIPLAYER: Para Internet

Star Trek
ConQuest On Lme

Todo sea por encarnar a un Q...

Por César Isola Isart

as y mas titu-
los bajo la
licencia de Star
Trek... y como
muchas veces
pasa, el menos
esperado es el
que final-
mente mas ofrece. Star Trek ConQuest
On Line es el vivo ejemplo de ello, un
juego simple pero muy entretenido que
nos permite jugar a través de Internet al
mejor estilo Magic the Gathering.

Ser un Q... la fantasia de muchos trekkers.
El poder vestir a todos con ropas de payaso
con solo pensarlo, bajo la excusa de que el
mundo es aburrido. ;Quién no querria ser
una especie de semi dios asi? Sin la menor de
las responsabilidades, haciendo absoluta-
mente todo lo que queramos...

Pues este juego de Activision nos da esa
posibilidad, dado que encarnaremos a uno
de ellos. jJugamos a controlar el universo!

Por desgracia no tenemos tal libertad en
el juego, y nos limitamos a las acciones de las

cartas que tengamos, segun qué nos
convenga mas, si protegernos, o
atacar. Basicamente de eso se trata
el juego, ir desplegando a través del
universo -el tablero- las personas,
naves y demds cartas que mane-
jamos, para poder detener los
ataques del Q con quien nos
enfrentamos y poder atacarlo
nosotros a través de turnos que
representan cada una de esas
acciones y los puntos de control

que tengamos.

Por supuesto tenemos distintos mazos ya
predeterminados, y sino podemos armar el
nuestro. Y ademas tenemos un historial gen-
eral donde vemos las victorias, derrotas y
empates, mas los partidos inconclusos, tanto
nuestros como de todos los demas Q... lo
cual es una gran motivacion, pero también
nos complica mucho a la hora de comenzar
una partida, dado que muy pocos quieren
jugar con los recién iniciados. Pero, para ello,
el juego nos lleva a un salén de chat donde
poder retar a los presentes trekkers reunidos
de distintos paises que creen saber mas que
nosotros sobre el mundo de Star Trek... jAsi
que a practicar y demostrarle a todos ellos

de qué materia estamos hechos los sudacas!

Como plus, tiene las voces originales de los
Q de la serie. Aclaracion: es estrictamente
para trekkers. [X]

XTREME EL PROMEDIO
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Por Erica Nunez Boess

rimero de Enero del afio

1893. El cientifico Brendan

Wells se dispone cumplir su

suefio: viajar al futuro. El

cronoedro, fruto de afios de
estudio y corazén de su maquina tem-
poral, espera listo en su jaula de
bronce. Instantes antes de activarlo, un
extrafio objeto, un extravagante nau-
tilus de cobre y cuarzo, aparece en el
laboratorio. Sin pensar, Wells lo toma y
sube a su maquina, para ser transporta-
do 800.000 afios en el futuro.

Luego de una travesia un tanto agitada,
nuestro cientifico llega a un lugar que a sim-
ple vista no difiere mucho de algtn antiguo
pueblo ubicado en medio del desierto. Pero
segundos después del arribo, la maquina del
tiempo desaparece en medio de una inusual
explosion, sin dejar rastro. En su lugar, todo
lo que queda es el objeto que Wells tomo
de su laboratorio antes de partir, el cual
tiene grabada una extrafia inscripcion: "l
nautilus guia al viajero a través del tiempo".

Es de esta forma como nuestro protago-
nista se ve repentinamente envuelto en una
aventura cuya envergadura desconoce por el
momento. Y aunque su mision primordial
parece obvia (volver a casa), debera superar
una serie de desafios, que no sélo influiran
en su vida, sino también en el desarrollo de
ese mundo. Pero ya desde el
inicio se le presenta un
inconveniente que decidida-
mente no esperaba. Al poco
tiempo de comenzar a
explorar el lugar, upa gran
ola de energia cubre por
completo la ciudad en la que
se encuentra... y lo convierte
en un nifio de unos 12 afios.
Cuando intenta encontrar
una explicacion a este
imposible hecho, descubre
que el lugar esta regido por
el semi-dios Cronos,
Controlador del Tiempo; que
esa ola vuelve inmortales a

FICHA TECNICA

CCOMPARIA / DISTRIBUCION: Cryo Interactive / Centro Mail
INTERNET: www.cryo-interactive.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 233 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 24x, 60 MB libres en el
disco rigido, placa aceleradora 3D, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

los habitantes del lugar, pero también les
roba sus recuerdos; y que los (inicos a los
que no se aplica esta regla son los sacer-
dotes (o Shekandar), que al parecer tienen
un Don especial... son los Elegidos.

Asi partira Wells en un viaje que lo llevara
a recorrer los lugares mas bizarros que jamas
pudo imaginarse, desde desiertos invadidos
por fantasmas y océanos donde las Sirenas
intentaran cautivarlo con su canto, hasta
atravesar un vortice temporal y llegar al mis-
misimo Santuario de Cronos (quien, por cier-
to, es el tnico que puede ayudarlo a volver
asu era).

En esta version totalmente libre de la
obra del escritor H. G. Wells (el mismo de
“La Guerra de los Mundos" y "La isla del Dr.
Moreau*), descubriremos una gran variedad

Entrevista con los Lemures.

Time Machine

Las nuevas aventuras de la maquina del tiempo

de razas nuevas, algunas
muy amigables, y otras
desafortunadamente no
tanto. Con éstas Ultimas
tendremos que lidiar con
ayuda de nuestra fuerza
interna, el Jad Garrl, algo
asi como un sexto sentido
que nos permite controlar
algunos aspectos del espa-
cio-tiempo en base a
hechizos que iremos apren-
diendo a lo largo de la his-
toria y mientras Wells pasa
de nifio a adulto y final-
mente a anciano (y el esce-
nario refleja esos cambios). El arte de Time
Machine es, como en todos los productos de
Cryo, excelente; su proyeccion de un mundo
800.000 afios en el futuro resulta admirable.

Cryo ha dotado a los 120 personajes de
inteligencia, de manera que reaccionen de
distintas maneras. Gracias a esta particular
caracteristica, los puzzles ha resolver varian
y las 11 etapas de la aventura pueden ser
recorridas varias veces para observar los
cambios.

Mediante la utilizacion del engine Warp
creado por la misma compania, que utiliza
escenas prerenderizadas con personajes en
3D, y gracias a la inteligencia artificial imple-
mentada, la gente de Cryo ha logrado un
producto que combina de forma excelente
la adaptacion de la version original de "La
Méquina del Tiempo" con la accion. Time
Machine es una aventura de investigacion y
combate altamente recomendable para los
amantes del género. [X]

EME EL PROME
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FICHA TECNICA

CCOMPARIA / DISTRIB!
INTERNET: wwvw.nowt!
REQUERIMIENTOS M|

IMIOS: Pentun 90 Ntz 32 M RAM, COROM placa de sonido,
placa aceleradora 3D, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: Dos jugadores en la misma PC.

Return of the Incredible Machine:

Contraptions

Inventores y locos: jmiren estoooo!

Por Durgan A. Nallar

e chico siempre me
causaron mucha gracia
las espectaculares
méquinas para armar
que el Coyote compra-
ba por teléfono. En
cuestion de segundos
frenaba a su lado el
camion de ACME con el enorme paquete,
generalmente un ingenio con el que sofa-
ba ayudarse para capturar al escurridizo,
astuto y maldito Correcaminos. Pero
nunca funcionaban los planes del Coyote.

Més alla de eso, a mi me fascinaban las
maquinas de ACME. Y cuando por primera vez
llegé a mis manos The Incredible Machine, va-
rios afos atras, no podia creer que mi suefio
estuviera cumpliéndose. Jugué a ese titulo de
Sierra con voracidad, resolvi puzzle tras puzzle
y luego continué adelante fabricando mis
propias maquinas increibles con el editor. En
ese momento no tenia con quién compartirlas,
asi que mis creaciones se desvanecieron en
algan polvoriento diskette. Luego repeti el
proceso con la segunda version de The
Incredible Machine y con The Incredible Toons,
que agrego la tipica pareja de gato tonto y
raton ladino, inspirandose tal vez en Tom &
Jerry. Fueron juegos excelentes, y si hoy tuviera
que darles un puntaje, probablemente los Ile-
varia por sobre el 90%.

En realidad, The Incredible Machine se inspi-
ra en un viejo cartoon emitido en los Estados
Unidos en los afios ‘70, llamado "Mr. Golberg".
En el programa, el personaje inventaba las mas
bizarras maquinas para hacer cosas tan simples
como encender una lamparita o hervir un
huevo. jMe hubiera gustado verlo!

Contraptions es una nueva entrega de The
Incredible Machine. Actualizado para cumplir
con los tiempos que corren, esta vez hay
nuevos graficos, una musica maravillosa y un
fascinante conjunto de 250 puzzles 0 méquinas

para resolver. Contraption significa
"una serie de acciones y reacciones
que combinadas con otras provo-
can el resultado deseado". El obje-
tivo del jugador es completar las
maquinas propuestas con las
piezas disponibles en la seccion
inferior de la pantalla. El puzzle
esté construido a medias, con
piezas fijas, y nosotros debemos
completar las que faltan -rotan-
dolas, estirandolas, enchufandolas,
programandolas, etcétera- y apre-
tar el boton de "Start" para hacer
que la maquina trabaje y ver si lo hace correc-
tamente. Cada una de las mas de 100 piezas
tiene una funcion tal como proporcionar luz,
vapor, energia solar... hay pelotas program-
ables de distinta masa, peso, friccion, elastici-
dad y apariencia; hay baldes de agua agujerea-
dos que pierden peso a diferente velocidad;
hay ratones enjaulados que si son estimulados
echan a andar poleas y engranajes, mandriles
que por una banana pedalean como locos,
motores, ventiladores, dispositivos antigravita-
torios, cocodrilos, flippers, peceras... jcien
piezas! El objetivo de cada puzzle es, por
ejemplo, reventar sélo los globos rojos de un
grupo de globos multicolores, hacer que un
raton llegue a su cueva a pesar de estar rodea-
do de gatos hambrientos y jugosos trozos de
queso, o encender fuegos de artificio con espe-
josy un laser. Las maquinas son tan variadas
como aparentemente imposibles, sobre todo al
sobrepasar el centésimo puzzle. Siempre
pueden resolverse, aunque a veces llevan un
rato de prueba y error. Contraptions tiene un
tutorial de més de 40 puzzles en los que
aprendemos el funcionamiento de cada pieza,
luego el nivel de complejidad de las maquinas
iré en incremento. En principio se nos ofrecen
las piezas justas para resolver cada maquina,
pero luego tendremos varias para elegir, lo
cual lleva a menudo a resolver el problema de
distinta forma a la propuesta por el juego (que
podremos observar luego de resueltos).
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Ademas, en los primeros niveles contaremos
con ayudas que sefialan donde acomodar las
piezas y también dictan algunas pistas de
cudles piezas poner y cémo programarlas; mas
tarde dependeremos sélo de nuestro ingenio.

Contraptions ademas dispone de un modo
multiplayer para dos. Se presenta un puzzle y
el juego se vuelve por turnos. Gana quien con-
sigue resolver primero el problema. Cada
jugador tiene 10 segundos para mover piezas,
programarlas y apretar el boton de "Start”, si
se quiere arriesgar. Si no lo hace, el otro
jugador puede reacomodar las piezas o probar
la méquina echéndola a andar. jEs entretenido
al méximo!

Ademas, por supuesto, también esta vez hay
un editor para armar la maquina més increible
que hayamos sofiado. Contraptions es una
compra segura, cueste lo que cueste. Es origi-
nal y demencialmente adictivo. No lo dejen
pasar. Si no tienen una excusa para comprarlo,
invéntenla. |

REME EL PROMEDIO
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GRANDPRIX 3

Por Gian y Manfredi

migos, llego el dia,
el momento, o
como ustedes quie-
ran llamarlo. El
hecho es que Grand
Prix 3 es una reali-
dad y tanto
Manfredi como yo
somos unos dementes y vamos a contar-
les por qué valié la pena esperar tanto a
este cruel e insensible hombre que es
Geof f Crammond. Claro que esto nova a
ocurrir en este copete sino en el resto de
la review. Contintia Manfredi porque
tengo que salir a clasificar.

La Férmula 1 lo esperaba, la gente lo espe-
raba, los fans lo esperaban, €l lo esperaba, yo
lo esperaba. Si, conjuguemos el verbo esperar
en todas sus formas y, tal vez, ni siquiera asi
sea suficiente. Porque ;quién no esperaba una
de las grandes promesas del afio del mundo
del fichin? {Quién, después de manejar Grand
Prix 2, no sinti6 como si el tiempo no transcu-
rriera? No sé, qué sé yo, parece que hubieran
pasado como cuatro afos hasta el dia en que
aparecio Grand Prix 3. Y haciendo memoria
descubro que lo que parece no solo parece,
sino que es. Si, si sefores, desde 1996 los
fanaticos de la Formula 1 estabamos desespe-
rados por tener novedades. La nafta de alto
indice en octanos queria mezclarse en nuestro
torrente sanguineo. La espera fue larga,
angustiosa, interminable, e incluso inso-
portable. Hasta en los Gltimos dias previos al
lanzamiento todo se tif¢ de confusion. Grand
Prix 3 no lanzaba a ciencia cierta en ninguna
fecha. O'si, en Europa lo haria el 28 de julio, y
en USA y Canada el 24 de agosto. Pero...
¢Argentina es un pais europeo, 0 es un estado
del gran pais del norte? ; Quién lo sabe? Lo
que s sabemos es que es casi imposible com-
prender el paso de alrededor de 1500 dias
para aquellos mortales que saben lo que sig-
nifica cada milésima de segundo. Pero como
decia el poeta, todo tiene un final. Y hoy es el
dia, el gran dia: Grand Prix 3 cruzo la meta.

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Microprose / Hasbro

INTERNET: www.grandprix3.com

REQUERIMIENTOS MINIMO!

placa de sonido, Windoy

SOPORTE MULTIPLAY!

entium Il 266

16 jugadores via LAN, modem o Internet. ¥ por turnos.

Grand Prix 3

Después de afios en una pista desierta, bajamos la bandera
a cuadros

£Qué pasé 129.538.783.198 milésimas
de segundo después?

Finalmente el maestro de los maestros, el
capo di tutti capi, el gran Geoff Crammond
puso en nuestras manos toda la alegria. El
desafio era uno solo e inequivoco, la maravilla
cercana a la perfeccion lograda en su Grand
Prix 2 debia aggiornarse a las tecnologias del
2000. Una tarea facil de explicar pero nada
simple de lograr.

Les confieso que mi corazon cambid su
ritmo desde el momento en que llegé a mis
manos el CD de Grand Prix 3 hasta el instante
que entré en mi compu.

La emocion era por partida doble: por un
lado tenia en mi mano derecha un titulo con-
denado a ser el mejor juego de autos de todos
los tiempos, por el otro tenia en la mano
derecha -probablemente- la Unica copia en la
Argentina de un titulo condenado a ser el
mejor juego de autos todos los tiempos.

Asi al menos lo habian sido en su justo
momento sus predecesores, Grand Prix Circuit
y el (ya mencionado) Grand Prix 2. Aunque en
ambos casos hubiera que esperar un par de

afios para que nuestras maquinas fichineras
estuvieran listas para correr a pleno.

Geoff Crammond no se anda con chiquitas
al momento de elucubrar sus productos y,
como debe ser, no le importa nada que haya
que tener una PC casi tan moderna y costosa
como un Formula 1 (tengan en cuenta que
jugarlo con un PII-266 es como manejar un
Minardi). Pero lo que también es cierto, es que
el publico no se iba a bancar esperar 2 afios
mas (sumados a los 4 que pasaron desde 1996)
para disfrutar de las mieles de su simulador de
Formula 1.'Y con agrado puedo decirles que
en este punto Crammond y Microprose
lograron su objetivo: este fichin es jugable con
méquinas que hoy existen.

Pongamosle un 107%

Cuando supimos que la review de GP3 era
nuestra grata faena surgio la gran frase:
"iPongamosle 107%!". La explicacion es obvia:
ningun fichin en la historia podria alcanzar
tanto puntaje, se haria realidad un dicho tal
como "es mucho més que un juego”, y ademas
107% es una expresion reglamentaria de la

b



Formula 1 que en este momento no vale la
pena explicar, pero que de todas maneras ten-
dria coherencia poner. En sintesis, sabiamos
que en las manos teniamos un juego que
-minimamente- se merecia lo méaximo.

Pero no nos apresuremos.

Primero pongamos primera

Hacer la review de este juego no es algo
sencillo. Tanta expectativa puede romperse
con rapidez. ;Qué es lo que vamos a evaluar?
Todo. ;Contar qué tiene el juego y ponerle un
puntaje es suficiente? No. ;Pasar por cada
detalle lentamente y, con la frialdad de Mika
Hakkinen, analizarlo todo? Si si y, tres veces,
si.

Antes que nada definamos qué es lo que
tenemos en las manos: un juego (es una forma
de decir, ya que es més que nada un simu-
lador) de Formula 1 con la temporada 1998.
Una temporada que tiene un par de alegrias
para nosotros mas alla de que no sea la tem-
porada 2000. Algo que si posee su competidor
mas directo: F1 2000 de EA. ;Pero cuales son
esas dos alegrias antes mencionadas? Una: que
en esta temporada corria el simpatiquisimo
piloto de Caballito, el joven Esteban Tuero. La
otra: la presencia de nuestra Catedral del
automovilismo, el Autédromo de la Ciudad de
Buenos Aires, el Juan Alfredo Galvez. jCuanta
alegria! Cuanta emocion es doblar por Ascari a
fondo, o bajar por el tobogén, o pasar por los
boxes e imaginar ese olorcito a parrillada que
quedé dando vueltas por ahi de alguna ca-
rrera de TC.

Pero més alla de las emociones que esto

pueda generar, verdaderamente, no es un
punto a favor. Ya que un fichin que tiene col-
gado el cartelito de candidato a juego del afio
-al menos en su rubro- sea de dos temporadas
atras. Ok, esta Tuero, pero no Mazzacane; esta
Buenos Aires, pero no Indianapolis ni Sepang.
Una pena. Desde este humilde lugar, es justo
plantear que valia la pena -Iéase si o si- pagar-
le a sir Bernie Ecclestone un poco mas y asi
obtener la licencia 2000.

Se va la segunda

Bien podriamos decir que al poner primera
Crammond y compaiiia patinaron un poquito
en la largada. Pero la carrera es larga y
todavia nos falta dar unas cuantas vueltas
hasta llegar a la bandera a cuadros.

Llegé la hora de ponerle todo el peso del
zapato de buzo al acelerador y darle a fondo.
Es la Unica forma de

Grand Prix 3 e a3

lluvia (como no lo hizo nadie hasta ahora), y la
posibilidad full del multiplayer més alld de
algun cable paralelo o de un modem que une
teléfono con teléfono (éstas eran las Unicas
opciones en Grand Prix Circuit y en Grand Prix
2):

Bien, como primera conclusion nos encon-
tramos con algo un tanto extrafio, basica-
mente estamos ante un Grand Prix 2 con 3D.
¢Esto es bueno o es malo? La respuesta no es
nada sencilla. Por un lado constantemente
estamos con un conocido sabor en la boca. De
primera la sensacion de que no hay nada
nuevo y que estamos ante una gran farsa: cua-
tro afios para tener mas de lo mismo. Esto es
terrible. Un gran simulador de autos moderni-
zado. Démosle otro chance.

Y otra. Y otra. Geoff se lo merece.

Les juro que la sensacion cambia. De no ser
asi, les aseguro que la review se acabaria ya
mismo. Y estamos muy lejos de eso. Esa decep-
cionante sensacion desaparece en forma veloz.
La cosa mejora. Y les aseguro que bastante.
Ojo, esto no es una simple sensacion de esta
review. Basta saber, como un muy buen dato,
que los pilotos actuales del equipo Arrows, el
holandés Jos Verstappen y el espaiol Pedro de
la Rosa, le dieron el visto bueno a Geoff
Crammond en persona en una suerte de pre-
view que realizaran diez dias antes del lanza-
miento.

En estos momentos, la palabra simulador le
estd por sacar una vuelta a la palabra juego.
Qué agradable es manejar un auto que repro-
duce la fisica de un F1 (es més que recomen-
dable hacerlo con un volante con force feed-
back). Las curvas, las rectas, las chicanas, los
sorpasos, las frenadas. Todo tiene algo de rea-
lidad. Todo confirma que estamos manejando
mas un simulador que un juego. Y si el bendi-
to engine es casi el mismo que en su version
anterior, bienvenido sea; es excelente. Cabe
fundamentar todo esto con detalles como las

testear un motor. O dicho
en el mundo del fichin: el
engine.

{Qué hay abajo de
tanto circo, de tanta emo-
cion, de tanto rugir? La
respuesta no es dificil de
alcanzar para aquellos que
seguimos las correrias de
Geoff Crammond. La
respuesta es el mismisimo
engine de Grand Prix 2 con
verdaderos avances. Lo
més notable: la bien
amada tecnologia 3D, la
feliz incorporacion de la

SIMULADORES
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succiones y turbulencias que dejan uno y cada
uno de los bolidos, la sobresaliente inteligen-
cia artificial que poseen nuestros rivales a la
hora de rebasarnos o de estirar una frenada
para que no demos cuenta de ellos. Por
detalles como estos nos damos cuenta de que
es un simulador de Formula 1.

Tengamos como un buen dato que en estos
coches el downforce o carga aerodinamica es
increible y que, por lo tanto hacer un fichin
que se jacte de ser un simulador debe tener la
capacidad de reproducir los efectos de fisica
que esto genera: las ya mencionadas succion y
turbulencia. Bien, chicos, era algo fundamen-
tal.

En cuanto al 3D podemos decir que no el
gran punto a destacar. Para las 11 escuderias
representadas solamente tenemos un carshape
(Iéase un solo auto 22 veces repetido), algo
més que flojo; con 11 skins (Iéase 11 juegos de
pinturas y calcos) con la capacidad de diferen-
ciar a 2 autos de la misma escuderia por su
numero y por el casco del piloto. Como dato
de bolsillo les recomiendo chequear qué es lo
que pasa en F1 2000 de EA sobre este tema.
Les ahorro el tiempo: las 11 escuderias tienen
11 carshapes distintos que incluyen detalles en
sus skins que hacen que un auto se diferencie
de otro mas alla del numero o el casco de
quien lo maneje. Y volviendo a los 11 car-
shapes de F1 2000, les recomiendo observarlos
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Villiams

con detenimiento
comparandolos con
los autos reales. La
sorpresa es mas que
grata: no son distin-
tos porque si, las
diferencias estan
hechas a partir de la
realidad. Punto para
F12000.

Pero esto no es
una comparacion,
por lo tanto sigamos
con lo que nos
interesa. Sigamos
con el clima. Bah, la
lluvia.

Nadia, el pronéstico del tiempo, por
favor

El sol sale para Grand Prix 3. Por fin la lluvia
es un condimento en un juego de Formula 1y
no, simplemente, una opcion de piso mojado o
5€C0.

De mas esta decir -pero no viene mal hacer-
lo- que cuando el piso es un espejo de agua la
cosa se pone dificil (para algunos novatos
imposible). Aca a fisica es super realista. El
spray todo lo empafia. La visibilidad es casi
nula. Y digo casi porque deja lugar para ver
los trompos y despistes propios y ajenos.

Pero esto, diferencia mas, diferencia
menos, no es nada nuevo. Lo nuevo esta
al comenzar una prueba, entrenamiento,
clasificacion o carrera. Aqui tenemos una
detallada informacion que nos indica el
estado del cielo, y del piso. Pero eso no es
todo. Porque también contamos con la
info acerca de lo que sucedera con el
clima en las dos horas siguientes detalla-
do en cuatro segmentos de media hora. Y
no termina aqui, porque podremos cono-
cer las probabilidades de intensidad de la
lluvia. Esto quiere
decir que cada seg-
mento cuenta con un
porcentaje de tormen-
ta, de chaparrén, de
llovizna, y, légica-
mente, de cielo despe-
jado.

Una vez preparado
el setup de nuestro
auto, por ejemplo
planificamos dos
paradas en lugar de
una para
aprovecharnos de
algunos sapos y cule-
bras que prometen
caer sobre la segunda

media hora de carrera, salimos a la pista, llega
la esperada lluvia, entramos a boxes, cambia-
mos cubiertas, ganamos unos puestos,
madrugamos a unos cuantos, para de llover,
entramos nuevamente, etcétera.

Acé descubrimos y comprobamos que el
clima es en Grand Prix 3 un elemento funda-
mental a tener en cuenta al igual que en la
vida real de las carreras de autos. Pero nuestro
afan por encontrar més y mas elementos
climaticos nos topamos con dos satisfactorias
sorpresas.

Una: por ejemplo en Hockenheim puede
estar lloviendo en el bosque y no en el
Motordome. Algo que sucede habitualmente
gracias a lo extenso que son los circuitos.

La otra, y no menos grata por ser segunda:
una vez que baja la intensidad de la lluvia o
deja de llover, se comienza a formar la huella.
Y a no salirse amiguitos, o un bonito trompo
los estara esperando a la vuelta de aquella
curva de 180 grados.

Giremos 180 grados

Bien. Hasta aca vimos qué es, qué tiene, y
qué deberia tener el Gltimo hijo del matrimo-
nio Crammond-Microprose. ;Pero, como se
juega?

Lo que tenemos como primera opcion es la
eleccion del equipo y el piloto. Luego, en qué
modo queremos correr: pruebas, quickrace,
grand prix o campeonato. En estos casos tam-
bién podremos determinar cuanto por ciento
de la prueba vamos a correr. Y por ultimo
vamos a elegir el nivel de dificultad.

Al hacer esta eleccion nos encontramos con
que tenemos 5 niveles que recorren la gama
desde novicio hasta as. El hecho de escoger
alguna de ellas implica dos cosas. Una: la per-
formance de los rivales. La otra: la disponibili-
dad de determinados driving aids (o ayudas de
conduccion, dicho en inglés que es mucho mas
cool). Légicamente en el nivel novicio



podemos optar por las 8 ayudas existentes y
en as por un par a lo sumo.

iCuales son los driving aids y para qué
sirven?

Las ayudas de conduccion (juy, qué poco
cool!) se pueden activar y desactivar desde su
propio mend o directamente mientras mane-
jamos utilizando las teclas que van del F1 al
F8.

Acé va un detalle que les servira para
entender qué hace cada una.

F1: Auto freno. Esta opcion permite que
aceleremos todo el tiempo y el juego se ocu-
para de frenar para entrar a las curvas de la
mejor manera posible.

F2: Cambios automaticos. Nada que explicar.

F3: Auto giro. Mediante esta ayuda nuestro
auto, después de un trompo o despiste, tendra
una tendencia a ir en el sentido del transito
automaticamente. O sea, evita que vayamos
de contramano.

F4: Invulnerabilidad. Clarisimo.

F5: Marcha sugerida. Lo que hace es indicar
en nuestro tablero en que cambio debemos -0
podemos- entrar a la siguiente seccion del cir-
cuito.

F6: Trayectoria ideal. Este driving aid nos
pinta una linea punteada en el piso del cir-
cuito. Si vamos siguiéndola estaremos hacien-
do la vuelta bien redondita, como se dice en la
jerga.

F7: Control de traccion. Esta opcion no
existe en la Formula 1. Al igual que todas las
demas. Pero lo notable es que si existio -algo
parecido- y actualmente esté totalmente pro-
hibida su implementacion parcial o total. La
Federacion Internacional del Automavil (FIA)
es sumamente estricta sobre este tema. Ojo, es
l6gico que la hayan puesto porque si la desha-
bilitamos se hace précticamente imposible
jugar. Incluso en el modo més dificil es
opcional.

F8: Control de direccion. Esta, al igual que
la anterior, es necesaria habilitarla para poder
jugar. Con un volante se puede llegar a sacar,
pero con teclas es imposible si no esta en
"on".

Sigamos haciendo de cuenta que es
real

Otro de los aspectos que tiene Grand Prix 3
es la gran variedad de fallas que pueden sufrir
los autitos.

Légicamente tenemos dos grandes grupos.
Las motivadas por nuestra conduccion:
alerones, spoilers e incluso alguna rueda. Y las
que podamos padecer por obra del azar: pér-
didas de aceite, fallas en el motor, en la caja

de cambios, pin-
chaduras, y todas esas
cosillas que sufren los
autos cuando estan
concebidos para durar
sanos a |o sumo un
par de horitas. Esto es
un buen punto,
porque un buen simu-
lador nos tiene que
saber dar la oportu-
nidad de poder decir
mezclando bronca con
resignacion la
famosisima frase del
quintuple Juan
Manuel: “carreras son
carreras".

Acerca de las fallas causadas por nuestra
impericia, que se nos pueden cruzar en el
camino al banderazo final, cabe decir que es
un tanto irreal. Por un lado perder un cacho
de auto es algo bastante mas dificil que en un
auto real. Tengamos en cuenta que un
pequefio roce, una pequefia apoyadita de
spoiler contra una rueda trasera de un rival
hace que, por mas Michael Schumacher sea el
que maneja, en la vida real la desgracia es

20 Mika Hakkinen

ichumacher
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inevitable. Pero en Grand Prix 3, no.

Ni hablar de lo que pienso a cerca de la
posibilidad de dar un salto mortal, hacer una
vuelta carnero en el aire, caer parados en
nuestras cuatro cubiertas y -aunque hayamos
perdido una parte del auto- podamos seguir
en carrera.

Ademas un suceso de estas caracteristicas
generaria que la parada en boxes sea bastante
prolongada. Cambiar un nose cone (o sea la
trompa completa) Ileva casi un minuto en
boxes. Y reponer una rueda, brazos de direc-
cion y suspension es imposible. Pero en Grand
Prix 3, otra vez, no.

Grand Prix 3 o RiaAHATH

Eddie Irvine

Stop and go para Crammond

(Lean esta parte como si fuera un extracto
de una conferencia de prensa.)

Gian y Manfredi: Si, somos Gian y
Manfredi de Xtreme PC, de Argentina.

Geoff Crammond: Oh! Argentina...
Maradona... lindas mujeres... churrasc

G. y M.: Ok, Geoff. Nuestra pregunta. ¢ Por
qué cuando corta-
mos una curva por
el pasto, en lugar
de aparecer una
hermosa banderita
negra que limita
nuestro motor unos
segundos -hecho
que no vi nunca
salvo en tu anterior
Grand Prix 2- no
aparece una orden
del Comisario
Deportivo que nos
hace hacer un stop
and go y listo?

GG

G.yM.:
¢Repetimos la pre-

Grance of Ram

gunta?

G.C

G. y M.: Sefor Cramm...

G. C.: Next question, please.

Bochornoso. Si, sefiores, un verdadero
bochorno. Y ojo, no nos referimos al silencio
de Crammond, lo hacemos en relacion al
ridiculo sistema de stop and go del fichin.
Después de todo no es algo para nada real.

En Grand Prix 3 nos podemos encontrar con
circunstancias como que no existe el pace car,
ni la vuelta previa, ni el impedimento de
largar si un competidor no alcanza el 107%
del tiempo registrado por el que haya marca-
do la pole position en la clasificacion, pero
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SIMULADORES

AT N e Grand Prix 3

estos elementos -que si existen en la maxima
categoria del automovilismo- no son rele-
vantes al momento de dejar correr nuestra
adrenalina y pisar a fondo.

Manfredi, subite al auto que yo le
cuento a la gente qué te va pasando

Bueno, desde boxes les comento casi tex-
tualmente las impresiones que Manfredi me
transmite desde el cockpit de su vehiculo.

"Gian, este auto me encanta, es como si lo
hubiera manejado toda la vida. Las reacciones,
el sonido del motor, la adherencia. Me encan-
ta."

Luego de aplicarle telemetria al auto de
Manfredi,.nos damos cuenta de que su apre-
ciacion es correcta: el auto se comporta practi-
camente igual que uno de GP2, con lo cual
realmente lo ha manejado toda la vida. Pero
dejemos que el tester nos siga hablando.

"Che, acé hay algo raro, no me entra la sép-
tima marcha, ;alguna idea de qué puede estar
pasando?”

Si, Manfredi, pasa que el auto es tan igual a
GP2 que no tiene 7 velocidades en la caja, sino
6. Una pena, otro detalle que le quita valiosas
centésimas a la puntuacion final, que se aveci-
na.

"Veo las ruedas delanteras y, milagro, no
son cuadradas y ademas giran."

Bien Manfredi, ;algo mas?

"Si, Gian, los otros pilotos se ve que tam-
bién manejaron autos de GP2 porque van
como locos, me tapan las succiones y estiran
frenajes, pero no como kamikases sino como
pilotos de la gran siete."

Punto para GP3, la famosa IA finalmente se
gana un aplauso y nos demuestra que hace

bien en Ilamarse Inteligencia. Los pilotos
rivales son mucho més agresivos y a la vez sen-
satos que en la version anterior.

"Gian, preparame una parada en boxes que
esta empezando a llover."

¢Como, lluvia? Ah, no, ésta no me la pierdo.
En cuanto Manfredi pare, le saco el auto y me
divierto un rato. Justamente ahi viene y lo
atiende una prolija crew de boxes que le cam-
bia los neumaticos. Yo, por mi parte y con
infinita desprolijidad, tironeo de mi amigo y lo
deposito sobre el asfalto. Sus uias quedan
marcadas en la pintura del vehiculo, pero eso
me importa poco, me subo igual y le digo
"hasta la vista, baby".

Hola, soy Manfredi, el cretino de Gian me
saco el auto. Vamos a ver si justifica el arreba-
to. Gian, ¢como va todo?

"Wow, esto es increible. Che, asi lloviendo

no se parece en
nada a GP2. Es
terrible. Muy difi-
cil de manejar
pero mega emo-
cionante. Patino
por todos lados y
el reflejo del asfal-
to mojado se ve
realmente bien.
Para, Schumacher
se me cuela por
adentro... jUy, lo
arruiné! ; Viste
eso?"

Efectivamente,
el intento de
Schumacher acaba
de chocar con la
rueda trasera de Gian, provocandole un vuelo
tremendo a su Ferrari. Qué va a ser...

"Che, man, (o deberia decir man fredi)
buenisimo esto. Me parece que gano, me
parece que..."

Amigos, siento comunicarles que Gian
destrozé un Formula 1. Y en este caso,
destrozar significa pegar casi de frente con un
quard rail y volcar. Si, escucharon bien, el auto
quedo patas para arriba y antes de sacar al
muchacho de entre los fierros, les dejo esta
preguntita: ¢punto para la fisica mejorada, o
para el modelo de dafios que se encargé de
despedazar al vehiculo con voracidad?

:Cuantas paginas van? Ah, no p
la moto, o el auto en esta ocasion

Gian y Manfredi, agotados por horas de tes-
teo, deciden no escribir el final de la review.
S6lo nos dejan el puntaje y la promesa de que
en cuanto se recuperen se los va a poder
encontrar comunicados via modem y haciendo
lo que mas les gusta: jugar juegos de autos.

Mientras tanto, los lectores de Xtreme
podran disfrutar, si no tanto como ellos, al
menos en buena medida de este juego que
entre sutilezas y no, se lleva uno de los més
altos puntajes de este afio.

Epa, acé estan los pibes, jGian!, jManfredi!
Che, esperen, no me saquen de la maquina
que tengo que terminar de escribir la review
que dejaron a medias. jParen loco! Instalen el
juego en otra maquina, no me apaguen la... [X|
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REVIEWS

Beach
Head 2000

Por Rodolfo A. Laborde

n cuanto me dijeron que a mi me

tocaba hacer el review de este titulo

me invadio una leve sensacion de

melancolia. Recordé la cantidad de

horas que pasaba frente al televisor
disfrutando con el ahora prehistorico Beach
Head y su muy mejorada secuela, Beach Head 2,
para mi queridisima Commodore 64, que ape-
nas podia con la memoria. Sin embargo, fue
solo cuestion de minutos para darme cuenta de
que este juego de combate en primera persona
distaba mucho de lo que yo jugaba en mi tierna
infancia.

En Beach Head 2000 nos toca defender una
playa de los invasores, que cuentan con canti-
dades infinitas de cazas, helicopteros de com-
bate y de transporte de soldados, bombarderos,
vehiculos anfibios, tanques y, como siempre, la
clésica y molesta infanteria. Nosotros tendremos
que arreglarnoslas para que no nos pasen por
arriba desde nuestro bunker con vista al mar. La
galeria de armas a nuestra disposicion incluye
misiles (que irén siendo cada vez mas a medida
que avanzamos de nivel), ametralladoras, un
cafién y una pistola para cuando ya estemos en
las dltimas. Pero por suerte también contaremos
con aliados. Cada tanto pasara un avion del
tipo Hércules, que arrojara algun que otro
paquete de municiones o de energia. Ahora lo
malo: no se puede jugar ni siquiera de a dos -ni
hablar de modo multiplayer-, el fondo pixelado
que no parece cambiar nunca, cero masica y,
seamos sinceros, o mismo en todos los niveles.
Eso si, es extremadamente adictivo y puede
mantenerlos entretenidos por un buen rato.
Acéptenlo sélo si viene de regalo y no tienen
mas que un Buscaminas o Solitario para pasar el
rato.

FICHA TECNICA PROMEDIO
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Field & Stream

Trophy Hunting

¥ Por Maximiliano Ferzzola

eamos sinceros... (A QUIEN LE

GUSTAN ESTOS ARCADES DE

CAZA? No conozco una sola per-

sona que se siente mas de dos

minutos frente a uno de ellos. La
gente de Sierra Sport Ultimamente se estan
zarpando con juegos de pesca, de domas de
toros y esas cosas... son juegos de muy buena
calidad, pero... jAlguien me explica cual es!
Y es por eso que la tengo tan dificil a la hora
de criticar este juego. Uno tiene que ser
objetivo ;no? Entonces... ;qué hacer cuando
el juego esta bueno, pero el género apesta?
Lo dicho, si el género fuese algo interesante
este juego seria un clasico. Porque los grafi-
cos estan buenos, los sonidos también y hay
un monton de opciones. Mas de treinta
armas para elegir, silbatos de todas las clases,
miras telescopicas para que tengas, te podés
subir a los arboles (también te podés bajar)
(N.de.E: jEsta bieeen!), acampas, desacam-
pas, etc. etc. No, la verdad, que como juego
esta muy bien hecho. jPero me pasé 45 mi-
nutos buscando un oso! Y cuando lo encon-
tré, me dije: "Uhhhh, la hecatombe... ahora
me ataca o algo." iNADA! El bicho me oli6 y
se fue llorando (N.de.E: es comprensible, a
tus compafieros a veces les pasa lo mismo).
Ademés de 0s0s se pueden cazar venados y
siervos. Pobres bichos...

En conclusion: si te gusta el género, por
favor pasa por la editorial a explicarnos por
qué, y comprate este juego. Si no te gustan
estos osos raros, sequi jugando a
Wolfenstein 3D que es mas entretenido y
ocupa menos espacio.
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Jethoat

7 Por Rodolfo A. Laborde

ste juego de carreras de lanchas en

tercera persona, cuya demo esta

incluida en uno de los CD de

Xtreme PC de estos ultimos meses,

tiene varios puntos interesantes a
destacar: el efecto del agua es, sin ninguna
duda, uno de los mayores logros de todo el
juego. Otros son la velocidad, el hermoso
colorido que despliegan tanto las lanchas
como los fondos, los recorridos y la musica,
que acompafia muy bien a la accion. En
Jetboat Superchamps simplemente ten-
dremos que salir primeros en cada una de las
carreras para poder acceder a la siguiente,
aunque la cosa no es tan fcil porque tam-
bién habréa que preocuparse por pasar entre
las boyas. Si le pifiamos a tres en la misma
vuelta, fuimos. En un comienzo podremos
elegir entre cuatro participantes, cada uno
con sus respectivas caracteristicas, como ser
fuerza, velocidad y habilidad. Con mayor
fuerza habra més chances de empujar a
nuestros adversarios a zonas poco profundas
o con obstaculos que los frenen. La habilidad
nos permitira hacer movimientos mas brus-
cos y jugados con nuestras saper lanchas.

Pero a no equivocarse, que no todo en el

juego tiene olor a rosas. La dificultad es algo
elevada (con chocar una o dos veces ya
podemos olvidarnos de salir primeros en la
carrera), los gréficos hechos a mano son bas-
tante mediocres; de hecho, intentan imitar a
los manga japoneses con resultados poco
felices y el juego en general no se destaca en
nada, o mejor dicho, no aporta absoluta-
mente nada nuevo. A pesar de esto Ultimo,
Jetboat Superchamps no es para nada malo,
asi que mi recomendacion es instalar la
demo y juzgarlo por ustedes mismos.
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u u
Midnight
u
Racing

R nos invita a correr a media-

noche a 250 km/h contra

otros competidores,

esquivando autos y camiones

y protagonizando treméndas
pinas en la autopista. El entorno del juego
resulta comodo, con musica pesuti todo el
tiempo. El apartado opciones es un poco
incompleto sin poder configurar el detalle
gréfico a gusto, s6lo tiene tres opciones:
bajo, medio y alto; no se puede controlar el
volumen; ni nos permite configurar el tecla-
do o el control que usemos. Solo hay dos
modos de juego, uno contra relojy un
campeonato. A no ser que tengamos mucha
paciencia, no vamos a poder ganar una ca-
rrera, ni siquiera en facil y en las pistas mas
sencillas. Muchas veces vamos a estar ganan-
do y faltando 200 metros para llegar un
camion se nos cruzard... haciéndonos llegar
Gltimos y muy calientes. Lo mejor del juego
es el engine de Twilight 3D, con buenos efec-
tos de luces que le dan mucho realismo. El
modelo de dafio en los vehiculos no afecta
nuestra velocidad o control, solo el aspecto
estético del auto; aunque resulta un poco
exagerado, la trompa de nuestro fierro
puede desaparecer, quedando las ruedas
flotando en el aire (?). Vamos a poder elegir
entre varios autos diferentes y correr en 10
pistas que van de 5 a 15 km. de largo pero
que resultan casi iguales; todas son muy
oscuras y hay pocas cosas que las diferencien.
Las teclas de funcion sirven para las vistas,
desde la interna hasta una aérea. En fin, hay
varios puntos que salvan este juego de la
perdicion total, como los graficos y que una
vez le agarramos la mano puede ser
entretenido.

Position

Time

Coel

Cemera &
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Hoyle
MahJong Tiles

Por Erica Nufiez Boess

e la mano de la division

Attractions de Sierra, llega

Hoyle MahJong Tiles, que retine

tres versiones diferentes del

milenario juego chino. El popu-
lar Mahjong (o "Juego de los Cuatro
Vientos"), que hizo su primera aparicion en
nuestras PC afios atras bajo el nombre de
Tai-Pei, en su formato tradicional, reaparece
ahora con una imagen renovada y tres
modos diferentes de juego. El clasico
MahJong Tiles, donde debemos buscar los
pares semejantes de fichas, al igual que en la
version original, cuenta ademés con la posi-
bilidad de crear nuestros propios niveles de
MahJong, dandonos la posibilidad de origi-
nar nuevos y Unicos desafios.

Las otras dos variantes de juego que
encontraremos en este titulo son Memory
Tiles, el inconfundible juego de memoria
visual en el que hay que encontrar las pare-
jas dentro de un conjunto de fichas colo-
cadas boca abajo; y Gravity Tiles, un nuevo
modo de juego en el cual debemos deshacer-
nos de la mayor cantidad posible de piezas
con ayuda de la gravedad.

Otro de los rasgos interesantes de este
titulo es la posibilidad de generar varios
jugadores, teniendo la opcion de acceder
cada uno a sus estadisticas, asi como de acu-
mular los puntajes.

Este interesante (y por qué no decirlo,
adictivo) titulo pasa a acrecentar la coleccion
Hoyle, que incluye ya una amplia variedad
de juegos de ingenio para todas las edades,
asi como también naipes y casino.
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Who Wants to heat

III [} ,
up a Millonaire?
Por Maximiliano Ferzzola

orre Macri desesperado, a la Fortabat

hace tiempo que no se la ve en sus cir-

culos de costumbre, Sofovich se fleto

del pais. ;Qué esta pasando? Ahhh, mis

amigos, la respuesta es sencilla: Who
Wants to Beat Up a Millonaire estd en las calles.
No, no... no se equivoguen, no es Who Wants to
Beat a Millonaire, yo también cometi el error
cuando DaN me lo dio. Esta es una sétira demasi-
ado acida de aquel Show de television y posterior
juego. La premisa es casi idéntica a éste Gltimo;
tenemos que responder a unas cuantas pregun-
tas, pero, esta vez, el premio no es en metélico.
Para nada, sino que tendremos el placer de apo-
rrear violentamente al Millonario de turno hasta
hacerle pedir perdon por tener lo que nosotros
no (;resentido, quién?) .

Who Wants to Beat Up a Millonaire no es la
gran cosa. Los chistes no son demasiado graciosos
y se repiten mucho, los gréficos podrian haber
sido mejorados y la dinamica en general deberia
ser mas rapida. Pero tiene ese carisma irénico y
acido que puede lograr arrancamos una sonrisa
en los primeros juegos, y eso, mis queridos, hoy
en dia no es poco. Las preguntas son de interés
general, relativamente sencillas, y mas de una vez
nos hacen recordar qué tan bestias somos, o
cudnto sabemos de un tema y que tan poco del
otro o simplemente que no sabemos un catzo de
nada. ; Quién pinto la Mona Lisa? Michelangelo o
Da Vinci. Todavia la saga You Don't Know Jack?
sigue al pie del cafion en lo que a juegos de pre-
guntas y respuestas refiere. Y acé les va una pre-
gunta del juego: ;Qué artista Underground
pintaba latitas de Sopas en cuadros? jManden sus
respuestas a la editorial que les dejamos azotar a
DaN por unos minutos! No es Millonario pero,
cuando me da juegos asi, me dan ganas de
%&"@2%;!
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REVIEWS

SIMULADORES

ECTS Traffic
Giant

Por Pablo Balut

e las manos de los creadores de
Industry Giant, JooWood, nos
llega Traffic Giant, un juego
orientado a la construccion de
una empresa de transporte
publico destinada a satisfacer las demandas
de los mas exigentes usuarios y eliminar los
atascos del trafico en la gran ciudad.
Basicamente, el jugador se encarga de crear
y administrar lineas de autobus, metro y
otros servicios de transporte publico. Para
ello debemos elegir el trazado por donde cir-
cularan colectivos y trenes, ubicar las
paradas, estaciones y comprar nuestros
vehiculos; también poner el precio del pasaje
y fijar el salario de los empleados, iy por
supuesto hacer propaganda y decir que
nuestra compania es la mejor! Nuestra labor
se valorara segun qué grado de cobertura
tengamos y cudl sea la eficiencia de nuestro
servicio, y sobre todo si somos capaces de
eliminar los ermbotellamientos de la ciudad.
Para conseguirlo debemos observar bien a la
poblacion. Haciendo un click sobre los habi-
tantes, o sobre los coches o incluso sobre los
edificios, veremos por donde se dirigen
habitualmente para ir a trabajar y divertirse.
Esa informacion es vital para el trazado de
nuestras lineas y el futuro de nuestra empre-
sa. Debemos saber que, como en todos
lados, la competencia puede ser terrible y
nuestro destino bien puede ser la quiebra.
El juego es en vista isométrica, en dos
dimensiones, cuenta con un buen sonido y
graficos muy vistosos, con mucha variedad
y detalle.
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REVIEWS

DEPORTES

All Star
Tennis 2000

orero

Por Diego

bisoft es la empresa creadora de

grandes titulos como Rayman

uno y dos y Tonic Trouble, pero

con este nuevo AST 2000 la ver-

dad que se quedaron en el
intento. Tiene cosas muy buenas como
ambientacion y algunos movimientos, y tiene
otras tan desastrosas como inteligencia artifi-
cial y gréficos en baja resolucion. En AST
2000 podemos jugar con algunos de los
tenistas mas famosos del mundo como
Gustavo Kuerten (Ultimo campeon del abier-
to de Francia) o Conchita Martinez, entre
otros. Ademas de un partido de exhibicion,
es posible jugar una temporada de forma
individual, en dobles o dobles mixto en
alguno de los diez courts mas famosos de
todo el mundo como ser Francia, Australia o
los Estados Unidos.

Los controles responden sin problemas y
con una gama considerable de golpes para
hacer frente a los contrarios, como ser
boleas, reveses, drives y globos.

Algo que realmente nos causa mucha gra-
cia es cuando el jugador que comandamos o
el que maneja la maquina se tira para llegar
a la pelota; es gracioso porque lo hace
después que paso la bola, quedando en
ridiculo frente a los espectadores. Si lo que
buscan es un producto més real, con mas
opciones y mejor disefio, les recomendamos
Roland Garros Open French 2000, porque All
Star Tennis 2000 no tiene nada como para
competirle seriamente a ningun juego de
tenis para PC.

FICHA TECNICA PROMEDIO
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DEPORTES

Cricket
2000

Por Diego Vitorero

no de los deportes por excelencia

en los paises de Australia,

Inglaterra y la India es traido por

la compafifa que en este género

es la que mas sabe y experiencia
tiene: sin dudas estamos hablando de EA
Sports. La nueva version de este juego tan
poco explorado en nuestro pais trae mejores
sustanciales con respecto a la lanzada el afio
pasado. Los nuevos modelos en 3D y el uso de
la conocida tecnologia Motion Capture le da
un grado superior de realismo aunque la
jugabilidad no ha cambiado mucho desde el
Gltimo afio. Por suerte los mends cuentan con
todos las opciones que nos seran de utilidad
para perfilar el juego a nuestro gusto perso-
nal. Para los que quieren practicar antes de
entrar en alguna de las competencias existe
un modo de entrenamiento que los ayudara
antes de enfrentarse contra alguna de las
escuadras mas dificiles de todo el mundo.
Ademés se nota que los responsables del
proyecto han trabajado duro para actualizar
los datos de los integrantes de los equipos
como asi también su indumentaria y aptitudes
de juego. Una vez més el enfoque del juego
se centra en el modo "One International Day"
en donde podemos participar contra nueve
equipos internacionales y asi después tener
acceso a los equipos de ICC (Escocia,
Bangladesh y Kenya). Cricket 2000 es proba-
blemente el mejor juego en esta disciplina,
aun superando ampliamente a Brian Lara
Cricket de la empresa Codemasters. Si sos un
adepto a este deporte tan poco conocido en
nuestras tierras, ésta es tu oportunidad de
demostrar lo que sabés y llevar a tu equipo a
liderar el campeonato.
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JUEGO EXTENDIDO

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

( COMPANIA /DISTRIBUCION:

Pharaoh: Cleopatra

Ivemos a abrir el sarcéfago, apartamos las telaranas,
soplamos el polvo y vemos las curvas de |a...
¢mmmhhh? jMe cambiaron la momia!

En la revista de Enero de este afo hice el review de

Pharaoh, un juego de construccién tipo Simcity am-
bientado en al antiguo Egipto. En él teniamos que construir zonas
para que la gente pueda hacer sus casas y luego proveerlas de agua
y alimento a través de pozos, granjas y bazares, para pasar a cosas
mayores como la construccion de templos o el comercio con ciu-
dades vecinas. Todo esto a través de un arbol de construccion en el
cual, por ejemplo, para que los trabajadores de nuestro pueblo Ile-
garan a poder embalsamar a los muertos, teniamos que tener una
granja de Lino y un Tejedor para recibir la cosecha y producir tela,
que serfa a continuacion enviada al Mortuorio donde el
Embalsamador la usaria. Nosotros construiamos los edificios obser-
vando la actividad de nuestro pueblo a orillas del Nilo. Y obvia-
mente los dioses jugaban un papel muy importante en todo esto,
teniendo que complacerlos mediante fiestas y templos para que nos
favorecieran.

Cleopatra, la expansion oficial de Pharaoh, nos trae practica-
mente mas de lo mismo, que ya de por si es excelente. Decimos
practicamente porque la jugabilidad y adiccién se mantienen
iguales, pero con algunos aditamentos. Cuatro nuevas camparias con
15 niveles en total nos invitan a revivir las épocas de los més grandes
faraones: Tuthankamon, Ramses Il y la infaltable Cleopatra. Los nive-
les son mas variados que en el original, aunque todavia consisten
basicamente en construir una ciudad desde cero. Ahora hay misiones
en las que tenemos un tiempo limitado para terminar, o algunas en
las que comenzamos con una ciudad ya previamente armada y te-
nemos que construir algin monumento en un lugar alejado de la

misma para, en el siguiente nivel, defenderlo de alguien que quiera
atacarla o tal vez hacer que nuestra ciudad sobreviva a los ataques

enemigos durante cierta cantidad de afios... como ven, un punto a

favor.

La primera campaiia empieza donde termina la Gltima de
Pharaoh, pero igual nos va a dejar jugar en cualquiera de ellas. Es
aconsejable hacerlo gradualmente para aprender todas las cosas
posibles de hacer... que son muchas. También incluye varios monu-
mentos nuevos y grandes, como la Tumba del Valle de los Reyes, el
Faro o la Biblioteca de Alejandria, entre otros. Algunas nuevas
industrias
acompafian
a la cons-
truccion de
los mo-
numentos;
los cons-
tructores
de
Lamparas
son nece-
sarios para
iluminar los
tuneles
interiores mientras los Pintores de Tumbas los decoran, entre otras
novedades.

Aunque en Pharaoh los dioses se podian enojar con nosotros y
hacer que las cosas no nos vayan demasiado bien, ahora van a poder
castigarnos mas duro. Las plagas, pongamos una invasion de ranas
en las calles, van a hacer que nuestra gente nos abandone. Las lan-
gostas se comeran nuestras plantaciones. El Rio Nilo vuelto sangre
nos impedira pescar.

Para poder jugarlo es necesaria la instalacion completa de
Pharaoh. Incluye un editor de mapas facil de usar, pero que tiene sus
vueltas. Los pocos bugs que tenia el original fueron corregidos con
Cleopatra, pero éste tampoco se encuentra libre de ellos. Hay veces
que las Lamparas no llegan a los templos; en consecuencia, los
Pintores no lo pueden terminar y habra que empezar de nuevo el
nivel. Un problema que permanece es el de que todos los servicios
que ofrecemos a la ciudad lo lleva a cabo gente que camina por las
calles, que muchas veces anda por donde no se la necesita; aunque
para controlarla tenemos unos objetos que se llaman Road Blocks.
Estos no diferencian entre unos y otros, impidiéndonos elegir quién
queremos que pase. De todas formas no es un problema que afecte
la fluidez de este magnifico simulador, y realmente Cleopatra es una
expansion recomendable para los seguidores de Pharaoh.

En fin, por ahora volvamos a cerrar el sarcéfago pregunténdonos
qué vamos a encontrar la préxima vez que lo abramos.

jad en los niveles, los graficos, los pocos requisitos de hardwar
las lamparas, Puede decirse que es mas de lo mi
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Age of Empires I

The Conquerors Expansion

icrosoft nos acerca una expansion para disfrutar

aun més de este excelente juego. Nuevas campanas

de conquista, civilizaciones, unidades, tipos de te-

rreno, mayor inteligencia artificial, un mejor editor

de mapas y muchas otras cosas para continuar
divirtiéndonos con Age of Empires II.

Uno de los principales atractivos de “The Conquerors" son sus 4
nuevas campanas. A través de ellas podemos comandar a los bar-
baros y destruir el imperio romano en "las batallas de Atila el
Huno", podemos intentar reconstruir a la Espafia dividida en "El Cid
en Espafia”. En "Montezuma" debemos expandir el imperio Azteca
y luego combatir a los espafoles, y por tltimo, "Battles of the con-
querors" nos recuerda nombres tan famosos como Henry V, Eric el
Rojo y otros tantos conquistadores. La expansion también agrega
cinco nuevas civilizaciones: Aztecas, Mayas, Hunos, Coreanos y
Esparioles. Cada una de ellas con tecnologia y unidades tnicas.

Estas son:

Eagle Warrior: Los aztecas apreciaban mucho las habilidades de
lucha, los soldados ganaban prestigio y ascendian de rango por su
distincion en combate. Uno de los més altos rangos era el de
Guerrero Aguila. Esta es una unidad de infanteria ligera y veloz,
muy resistente a la conversion. Es efectiva contra arqueros, unidades
montadas y armas de sitio. Solo pueden ser construidas por Aztecas
y Mayas.

Jaguar Warrior: Este es otro rango dentro de los guerreros
aztecas, quienes formaban parte de la fuerza de choque en el com-
bate. Es una unidad de infanteria pesada; por lo tanto, tiene mas
armadura y mejores armas. Es efectiva contra cualquier unidad de
infanteria enemiga, pero al ser un poco lenta es débil si se la ataca
con arqueros. Solo puede ser construida por Aztecas.

Plummed Archers: Los mayas utilizaban a sus arqueros para
herir enemigos y capturarlos vivos. Un prisionero es mas importante
vivo que muerto. Estos arqueros son resistentes, veloces y con mejor
armadura que los demas arqueros. La principal desventaja es que su

Edol Bperia

ataque causa poco dafio. Solo pueden ser construidos por los Mayas.

Halberdier: La alabarda es un arma compuesta por una larga
lanza de madera con un enorme hacha en la punta. Con esta arma
inventada en la Edad Media los alabarderos eran capaces de derri-
bar a un caballero espléndidamente ataviado. Esta unidad es muy
efectiva contra enemigos montados y elefantes de guerra.

War Wagon: Para sobrevivir a los continuos ataques de sus ene-
migos, en el reino de Koyro desarrollaron una interesante tactica.

Una serie de pequefos fuertes moviles tirados por caballos eran Ile-
vados al campo de batalla. Desde dentro de estos pesados carro-
matos los arqueros se sentian seguros para batir a la infanteria ene-
miga. Simulando esto, nos encontramos con el War Wagon, una
unidad acorazada, especial para enfrentar a la infanteria y arqueros
enemigos. La principal desventaja es su lentitud de desplazamiento;
resulta facil de destruir si se la ataca con caballerfa.

Turtle Ship: Los coreanos no slo inventaron las tintorerfas.
También inventaron el primer buque acorazado de la historia, el
"barco tortuga", un barco con caparazon imposible de abordar y
muy resistente a los ataques de proyectiles enemigos. Con la ayuda
de estas poderosas embarcaciones lograron derrotar la invasion de
samurais japoneses en 1592. Fuertemente acorazado y lento, es muy
efectivo para destruir barcos enemigos a corta distancia. Sus princi-
pales enemigos son los cafiones y los monjes. Solo puede ser cons-
truido por los coreanos.

Conquistador: Muchos mercenarios espafioles se embarcaron en
la conquista de "El Nuevo Mundo". Para ello contaban con una gran




The Conquerors en nimeros:

nuevas civilizaciones
nuevas campanas
nuevas unidades
nuevos tipos de terrenos
nuevas tecnologias
nuevas tecnologias tnicas para cada civilizacion
nuevos tipos de juegos

Ordenes para aliados comandados
por la computadora

recibimos 100 de madera del aliado

recibimos 100 de piedra del aliado
recibimos 100 de oro del aliado
nuestro aliado atacara al enemigo mas
peligroso
nuestro aliado se centra en mejorar su
economia
nuestro aliado se centra en construir barcos

ventaja tecnoldgica, sus armas. Espadas de acero, armas de
fuego y caballos. La combinacion de estas armas causé
terror, y por eso pequenos grupos de hombres lograron
acabar con civilizaciones completas. Esta tropa de caballeria
es muy eficiente para batir la infanteria enemiga, excepto
los pikermen. Solo puede ser construida por espafioles.

Misionary: Luego de darse cuenta que en realidad el
"nuevo mundo" ya estaba descubierto y habitado, los
espafoles decidieron enviar monjes para convertir a la cris-
tiandad a los nativos. Para sobrevivir en estas tierras debian
ser hombres entusiastas y fuertes. A estos monjes se los
llamé Misioneros. Mas fuertes y veloces que los monjes
comunes, los misioneros solo pueden ser construidos por los
esparioles.

Hussar: En el siglo XV, los Hingaros desplegaron un cuer-
po de caballeria ligera conocido como Hussars. Estos exce-
lentes jinetes exploradores eran los ojos del ejército, pero en
ocasiones de emergencia podian llegar a cargar contra el
enemigo. Esta unidad es ideal para acabar con los arqueros
enemigos, con los arqueros montados, catapultas y esas armas de
asedio que tanto molestan. Eso si, luego debemos tocar rapida-
mente la retirada, y nunca enfrentarlos a la caballeria pesada.

Tarkan: Se cree que los Hunos fueron los inventores de los estri-
bos para la montura. Esto les permitia a los jinetes afirmarse bien y
transferir toda la fuerza de la carga del caballo a su lanza. Esta tacti-
ca fue una importante ventaja tecnolégica para la época. Cientos de
estos jinetes causaron estragos y llevaron a la derrota al Imperio
Romano. A los héroes del ejército Huno se los llamaba Tarkans.
Debido al gran dafio que causan, los Tarkans son ideales para uti-
lizarlos en ataques répidos y vandalicos contra construcciones enemi-
gas. Obviamente esta unidad es solo de los Hunos.

Petard: La aparicion de la polvora en la Edad Media causé una
gran conmocion. La armadura ya no servia y los castillos dejaron
poco a poco de ser fortalezas inexpugnables. Los valientes hombres

A

encargados de transportar las cargas explosivas para volar las mura-
Ilas enemigas fueron llamados petardistas. Muchos no sobrevivian
debido a que las cargas no siempre funcionaban bien. Esta unidad
sirve para demoler las construcciones enemigas.

Otras de las mejoras interesantes es que ahora podemos dirigir
algunas acciones de los jugadores aliados controlados por la com-
putadora a través de lineas de comando. Por ejemplo, si necesitamos
madera, solo debemos teclear: "wood, please”, y nuestro aliado nos

tributara 100 de madera.

También podemos solicitar el servicio para la batalla si deseamos
atacar al enemigo. Para eso basta con escribir "attack an enemy
now!" y listo, nuestro fiel aliado atacara al enemigo més peligroso.

Para finalizar, no debemos olvidar que la inteligencia de los
aldeanos (villagers), y de las armas de asedio, han mejorado notable-
mente. Que estas Ultimas ahora pueden transportar tropas adentro.
Que disponemos de muchos mapas nuevos, de dos nuevos tipos de
terreno (paisaje nevado y tropical), de tres nuevos tipos de juego,
King of the Hill, The Wonder Race, Defend the Wonder, y algunas
sorpresas mas. Sin dudas, para los amantes de AoE ésta es una
expansion que no pueden perderse.

& armas, mas tecnologias, mas mapas, y
into falta para que salga Aok lli?
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HARDWARE

UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

Detonator 3

Los nuevos drivers 6.18 de NVIDIA

M Por Mariano Firpo

NVIDIA ha lanzado nuevos drivers para la
familia de placas de video basadas en los
chips TNT2, GeForce y Quadro. Su primera
entrega fue un kit completo para Linux que
habilitaba el funcionamiento de estas pla-
cas dentro del dmbito de este conocido sis-
tema operativo. jAhora ha lanzado al mer-
cado los Detonator 3, con los cuales auspi-
cian un incremento en el rendimiento de
hasta un 50%! Esta es una muy pero muy
buena noticia para los usuarios de las pla-
cas con estos chips, ya que con s6lo actua-
lizar los drivers -el mismo para todos los
chips gracias a su tecnologia de arquitec-
tura unificada (UDA)- pueden lograr un
notable incremento de velocidad sin
ningun costo adicional. Por lo que vimos,
los Detonator 3 funcionan muy bien e

incrementan el rendimiento general hasta
un 10 %. También se agregaron algunas

caracteristicas especiales como la llamada
Digital Vibrance Control, que permite co-

rregir el gama y otras opciones de luminosi-

dad o color. Si esperan ver un salto espec-
tacular en el rendimiento segun lo anuncia-
do se van a llevar una desilusion (aunque
que acelera, acelera), pero puede que este
nuevo driver les sirva para tener un mejor
soporte y compatibilidad con otras piezas
de hardware. En los XCD encontrarén el
controlador mencionado, junto a los Ulti-
mos drivers disponibles para otras placas de
video populares en la Argentina.
iRecomendamos instalar los Detonator 3 ya
mismo y ponerse a jugar! X

GeForce2 Ultra

NVIDIA sigue corriendo

na vez mas NVIDIA nos hace ver por qué tiene el lide-

razgo en el mercado de las placas de video. Con su

mas reciente y poderosa GeForce 2 GTS deslumbré en
todas las pruebas superando a 3dfx. Ahora saca al mercado
algo todavia mas fuerte.

ZYIDIA

La Geforce2 Ultra alcanza nuevos records
de velocidad, siendo la placa mas rapida
que existe hasta el momento. Aunque la
tecnologia es similar a la de su predecesora,
GeForce2 GTS, los ingenieros de NVIDIA han
sabido toguetear algunos aspectos técnicos
para poder llevar su nuevo modelo a un
nivel més alto. La frecuencia de reloj del
ntcleo se ha incrementado hasta los 250
MHz y la de la memoria es ahora de unos
460 MHz (antes era de 333 MHz). Esto lleva
el video a una nueva dimension haciendo
que los juegos se puedan poner en resolu-
ciones de 1600x1200 -con el FSAA x4 activa-
do-y brindando més de 45 cuadros por

segundo en un P3 de 1GHz. Esto es la mejor
calidad que uno puede conseguir por el
momento y todavia se ve mejor si el
movimiento es fluido, algo que la nueva
GeForce realiza sin problemas. Si usted es
duefio de una Voodoo5 5500, una de las
placas més caras del mercado argentino, ya
que ronda los 430 pesos, y es adicto a la

velocidad, puede sentir que viaja en un trici-

clo si alguien llega a aparecer con uno de
estos monstruos. Si el procesador da abasto,
la nueva placa de NVIDIA puede propor-
cionar hasta el doble de cuadros por segun-
do que su competidor y eso es algo asom-
broso.

Algo diferente pasa en el mercado de
placas de video y en el de procesadores.
Mientras sale un nuevo procesador, la linea
inferior tiende a abaratarse haciendo las
cosas mas accesibles. Por otro lado, cuando
salen nuevas placas de video, éstas cuestan
en general mas y més dinero. ;Quién
hubiera pensado que una placa de video
para jugar podria costar 500 6 600 dolares
en USA? Esos precios son los esperados para
este nuevo juguete y para la Voodoo5 6000.
iEsperemos que con el tiempo las placas se
vuelvan més accesibles porque de lo con-
trario tendremos que seguir usando nues-
tras arcaicas Voodoo2! By
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Mas alla de la ctipula de 1 GHz

ace poco mostramos la lucha entre los dos gigantes productores de microprocesadores. Intel y AMD
movian todos los hilos haciendo lo posible por entregarnos un producto mas rapido. Por pocos dias
AMD vencio6 a Intel llegando antes a la barrera de 1 GHz. Ahora es Intel el que da un paso hacia ade-
lante llevando al mercado el microprocesador mas rapido para el consumidor promedio. Nos referimos
al nuevo y flamante Pentium Ill de 1.13 GHz.

HARDWARE

Intel Pentium Il 1.13 GHz

M Por Mariano Firpo

El primer punto que queremos
destacar es que, por el momento, uno
no puede salir corriendo hacia la casa de
computacion mas cercana y encargar
uno de estos chiches -no importa cuanto
dinero tengamos en el bolsillo- porque
por ahora los nuevos micros de Intel solo
seran distribuidos a grandes companias
para que formen parte de sus sistemas.
Podremos adquirir un modelo completo
de Dell o IBM pero no estard a la venta
el microprocesador para adaptarse a los
motherboards que ya disponemos.

Mientras algunos muestran el gran
poder que tiene el nuevo P3-1.13
GHz, otros exami-

nadores
de hard-
ware
han
experi-
mentado
fallas técni-
cas graves,
cuelgues o
han sido
incapaces de
hacer correr el
sistema. Por lo
menos dos
grandes empre-
sas que testean
piezas de hardware se han quejado de
los problemas suscitados en la insta-
lacion del nuevo microprocesador, mien-
tras que el modelo anterior de 1 GHz
corria sin problemas. La duda que se
genera es: ;son solo dos microproce-
sadores defectuosos? o ;un porcentaje
de los nuevos micros de Intel viene con
fallas de fabricacion? Como todavia hay
muy pocos chips en el mercado es muy
diffcil sacar una conclusion clara o hacer
una estadistica, pero es importante

tener en cuenta que las cosas no pare-
cen estar probadas al 100%...

El procesador tiene bloqueado el mul-
tiplicador en 8.5 mientras que trabaja
sobre un FSB -Front Side Bus- de 133
MHz; esto es lo que le brinda el total de
1130 MHz disponible en el nuevo PIIl.

Dentro de los aspectos de la memoria
podemos nombrar la cache L2 de 256K
on-die (sobre el micro) que trabaja a
toda la velocidad del ntcleo; esto impul-
sa drasticamente el rendimiento.
Se ha comproba-
do

que
en general un
procesador trabaja mejor si
tiene cache L2 mas rapidas aunque de
menor tamafo. Antes los Plll poseian
512K de cache L2 pero trabajaban a una
frecuencia inferior que la del ndcleo (la
mitad). Los Celeron (conocidos como
Mendocinos), poseian un cuarto de la
memoria cache de su hermano mayor, el
Pentium 2, y sin embargo su rendimien-
to era muy similar. Esto era consecuencia
de la mayor velocidad de su cache L2.
Tanto AMD como Intel se han percata-
do de este asunto y ahora no dejan un
solo MHz fuera de la memoria de sus
procesadores. Un avance tecnoldgico

aplicado a estos procesadores tiene que
ver con la forma en que la informacion
se transfiere. Se ha conseguido que sea
en un canal de 256 bits y la transmision
es mas eficiente gracias a la nueva dis-
posicion del chip.

La arquitectura de los Coppermine
parece tener futuro y, siguiendo el sis-
tema de fabricacion, el nuevo P3 se ha
desarrollado en proceso de 0.18
micrones. Al igual que
sus modelos anteriores
cuenta con las conoci-
das instrucciones

MMX y SSE, lo cual
permite que se ace-
leren algunas apli-
caciones multime-
dia (juegos sobre
todo). El micro-
procesador fue

construido con
un material
especial, un
oxido de
silicio
dopado
con fluor,
lo cual le confiere ca-
racteristicas apropiadas para fabri-
cacion.

En cuanto a la velocidad, no hay duda
que estamos ante el pistolero mas rapi-
do del oeste, y solo serd superado en
cuanto AMD haga su proxima jugada.
En general los microprocesadores de
AMD superan a los de Intel a la misma
frecuencia de reloj. Otro punto intere-
sante es la relacion precio/calidad que
estos gigantes nos ofrecen y en la cual
AMD lleva la delantera. Los proce-
sadores de Intel no han disminuido sus
precios como ha sucedido con su com-
petidor y esto puede representarle un
duro golpe en los proximos tiempos.
Pero por ahora la corona de la velocidad
la tiene Intel. B3
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Si Dios jugara con la computadora tendria esta placa

entro del mercado argentino las nuevas piezas de hardware
parecen ser algo codiciado y sélo algunas empresas como

Teppro, Creative Labs y Microsoft entienden la importancia de
llevar sus productos a las pruebas de hardware. Con su nueva
Impact 4, Teppro ha sido capaz de entrar dentro del estandar de

mayor velocidad conocido en el mercado.

B Por Mariano Firpo

Caracteristicas Principales

Procesador Gréfico de 2da generacion
de 256-hit GPU con la nueva arquitectura
4x4 T&L.

32 MB de RAM DDR (Double Data Rate)
de alta performance.

Esta placa se encuentra equipada con uno
de los mas flamantes chips de NVIDIA, el
GeForce2 GTS, cuenta con 32 MB de RAM
DDR -333 MHz-, trabaja en una arquitectura
de 256 bits y, para que se den una idea,
tiene mas futuro que una linda sefiorita
graduada en Harvard.

Por supuesto esta placa posee todas las
caracteristicas de una tipica GeForce2 GTS;
tiene cuatro canales de renderizado, sopor-
ta bump mapping y todas sus variables, dos
tipos de compresion de texturas -S3TC,
DXTC-, AGP x 4 (fast writes), FSAA e innu-
merables caracteristicas mas que hacen de
esta placa todo un clasico.

Por supuesto la nave de Teppro viene
acompanada con los nuevos drivers de

NVIDIA -los Detonator 3- retocados para
mostrar el titulo "Impact 4". Después de
algunas pruebas pudimos ver los impresio-
nantes resultados que esta placa puede
brindarnos. Para ello comparamos una linea
de diferentes productos, algunos viejos,
otros més nuevos, y los pusimos en una
tabla asi pueden babearse mientras miran
los diferentes resultados. Para hacer las
pruebas usamos un Celeron de 450 MHz
sobre una plataforma de Asus, un P2B. La
maquina tenia 128 MB de RAM de 8 nano-
segundos, una placa de sonido AWE64 de
Creative Labs y un disco duro Maxtor de 30
GB. Como no podiamos publicar infinitas
pruebas elegimos testear los cuadros por
segundo de Quake 3 con algunos detalles
particulares.

Quake 3 en 16 bits

Entre las
opciones de
video se habi-
litaron las
instrucciones
OpenGL, se
puso la mejor
calidad de tex-
turasen 16y
32 bits -pro-
fundidad de
colory tex-

/o0d002
BSahon”

W Voodoo3 3000 Glide
0 Voodoo3 3000 Open GL

0 A5 3800 Deluxe TNT2 Ui
©river 225)

I Asus 3800 Deluxe TNT2 Ultra
(Oriver Detonator 3)

B Impact 42 FSAA
I Impact 4 NO FSAA

turas-, se usd
el sistema de filtro bili-

Quake 3 en 32 bits

near y se testearon re-
soluciones desde 640x480
hasta 1600x1200. Para ver

Asus 3800 Deluxe TNT2 Uitra

(Oriver 2.25)

W Asus

3800 Deluxe TNT2 Ultra

(Driver Detonator 3)

[0 Impact 4 x2 FSAA

[0 impact 4 NO FSAA

la velocidad maxima de la
placa se puede desactivar
el sonido, obteniendo
mejores resultados pero,
al no ser un paso justifica-
do, preferimos dejarlo en
baja calidad. ;Quién va a
jugar con esta placa sin
tener activado el sonido?

Compresion de texturas por DirectX
AGP 4x con Fast Writes.

Anti-aliasing de pantalla completa.
Compensacion para playback de DVD.

Es importante que entiendan que no
podiamos probar esta placa en un
Thunderbird de 1GHz. Los resultados darian
por los cielos y tiene poco sentido porque
por el momento son muy escasas las per-
sonas que tienen uno de estos microproce-
sadores. Segundo, no tenfamos un
Thunderbird de 1GHz y eso hacia las cosas
aun mas dificiles, pero pudimos probar la
placa en altas resoluciones y fue una ver-
dadera sorpresa. Dos puntos nos pusieron
las cosas complicadas. No pudimos hacer
andar la placa en un Soyo 6BA+ pero si en
un Soyo 6BA+IV y en un Asus P2B. Esto
puede tener que ver con la incompatibilidad
del AGP x4y sus "fast writes" en mother-
board viejos.Otro punto intrigante sucede al
activar el FSSA y llevar los juegos a altas re-
soluciones. Por algin motivo, cuando la
placa detecta un bajo rendimiento -por
ejemplo FSSAx2 activado en 1600x1200-
automaticamente desactiva el antialiasing
para mejorar la performance.

Descontando estos problemas menores,
podemos estar seguros de que ésta es una
placa digna de estar en el ordenador de
cualquier Dios, porque solo una deidad es
capaz de soportar semejante velocidad y
pagar lo que cuesta. [X|
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idewinder
Precission Pro 2

Una opcidn casi obligatoria para los fanaticos de los simuladores

in lugar a dudas, no es ningtin secreto que hasta el momento la

exitosa linea de joysticks Sidewinder tiene un lugar de privilegio
entre los fanaticos de los simuladores de todo tipo, por su confia-
bilidad y precision. Si bien con la aparicion del primer joystick de

PROMEDIO
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la serie Precission Pro parecia que dificilmente se podria con-
seguir algo mejor, recientemente Microsoft acaba de lanzar al

mercado una nueva y mejorada version de este conocido accesorio, que posi-
blemente dejara asombrado a mas de uno.

M Por Santiago Videla

A prueba de todo

En lineas generales, el disefio del
nuevo Precission Pro 2 es bastante similar
al del modelo anterior, pero con una
estructura mucho mas robusta incluso
que su version anterior, ademas varias de
sus partes mas sensibles estan hechas de
metal, lo que lo hacen ideal para bancar-
se hasta a los usuarios mas salvajes y
destructivos.

La forma en la que estan ubicados los

Sidewin

sion 2 Properties

Pofies | Setings Recarde | Text |

49 Sekcted Pl None>

iTn‘u:mdnwm

£

1. Select e button

2 Type adescrgive nane for

© Buitons:

the ckon e Name.
ok

Cick nthe Gome Action
ok, and thenrocard
Keystcke ot nacto

distintos botones en la base del aparato y

B

] o]

controles en general también es bastante
similar a la del primer modelo (que ya de
por si resultaba muy comoda), pero en este
caso la sensibilidad que ofrece cada uno de
sus controles es bastante mayor.

Por otro lado, los botones que se encuen-
tran en el mango del joystick y el gatillo
han sido redisefiados y, como resultado,
ademds de ofrecer més sensibilidad también
resultan més comodos, en especial el boton
superior que normalmente se usa para ver
en distintas direcciones ("POV"), que ahora
es mas grande, cosa que en juegos real-
mente exigentes puede marcar una diferen-

Pt | St | Recort Tod |

cia importante con respecto a otros joysticks
similares.

El control de velocidad (*Trottle") tam-
bién ha sido modificado y ha pasado de ser
la tradicional ruedita a una palanca que
también aporta lo suyo en cuanto a comodi-
dad y precision. La forma en la que esté di-
sefiado el joystick permite que sea mas
estable (incluso mas que su version anterior)
sobre todo en su posicion neutra, lo que nos
facilita enormemente las cosas a la hora de
calibrarlo (en caso que haga falta).
Igualmente, al poder conectarse en los
puertos USB, en la practica no tendran que
preocuparse por configurarlo.

Sidewinder Precission Pro 2 viene acom-
pafado por una nueva version del software
que nos permite programar de una forma
muy sencilla las funciones de los 8 botones y
armar configuraciones de comandos especi-
ficas para cada juego, para luego asignarse-
las al joystick en forma individual. Este pro-
grama también incluye configuraciones pre-
armadas para algunos de los més conocidos
juegos del momento.

Incluso hasta es posible asignar a cada
uno de los botones del joystick combina-

Caracteristicas Principales

Sistema de control de gran precision.

8 botones de accion.

Comando de potencia redisefiado con
una mayor graduacion (146°).

Perilla de control de 8 direcciones para
un mas rapido reconocimiento del
entorno 3D ("POV").

16 funciones programables gracias al
Software de Control SideWinder

ciones de teclas que muchos juegos usan
para controlar funciones avanzadas.

En pocas palabras

Con un armado muy resistente y una
capacidad de respuesta excelente, podria
decir que Sidewinder Precission Pro 2 es el
mejor joystick (y probablemente el més
c6modo) que se puede conseguir hoy por
hoy, de manera que, si lo de ustedes son los
simuladores, es mejor que lo vayan agen-
dando para la préxima vez que salgan de
compras. b4
e Prociion 7 P
Pk | S e Tt |

‘ MictosoltSideWinder Prociton 2

O Selacta o el o use v o ptick

a
©  Touse the selscied profle n your gam, chck Apply.
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PUNTOS DE VENTA:

sus CUB

Un motherboard chapado a la antigua

on el pasar de los tiempos, nuevos chipsets fueron desarrollandose
para soportar las tecnologias entrantes y adaptarse al creciente
mundo de la computacion. Intel puso en el mercado sus chipsets 810e,
840 y algunos otros modelos mas, mientras VIA se encargaba de

mostrar su mas reciente VIA Apollo Pro. Todos pensamos que estas
nuevas estructuras reemplazarian al antiguo chipset 440BX... no podiamos estar

M Por Mariano Firpo

FICHA TECNICA

Caracteristicas P ales

¢ Soporta procesadores de hasta 800 MHz
Intel CuMine.
¢ BIOS Jumper Free.

¢ Tiene hasta cinco salidas USB.

¢ 6 slots PCI, 1 AGP2X y 1 ISA.

¢ Comunicacion IDE de UDMA 66.
< FSB de 66 y 100MHz.

Todos los constructores de placas madre
comenzaron a usar las nuevas estructuras
planteadas por Intel y VIA para poner en el
mercado sus més recientes motherboards.
Pero habia algunos problemas, los chipsets
de Intel se colgaban y VIA no era uno de los
favoritos. Sumado a estos inconvenientes
llegaron los benchmarks... el antiguo
chipset 440BX corria las aplicaciones -juegos
sobre todo- mas rapido que sus modernos
competidores. Hay que aceptar que esto no
sucede muy a menudo y por algiin motivo
el 444BX seguia siendo una joyita. Después
de muchas idas y venidas las empresas
volvieron a la carga construyendo nuevos
modelos de placas madre con el chipset
preferido de los chicos.

El Asus CUBX utiliza esta estructura pero
se le han agregado todas las mejoras posi-
bles, intentando mostrar un producto
estable y completo. Como plataforma para
los microprocesadores usa el Socket-370,
soportando Celerons (FSB 66, PPGA) y

Pentium III (FSB 100, FC-PGA) que se
adapten a este formato, aunque también se
pueden incluir Pentium Il que trabajen en
un FSB de 133 MHz con algunas limita-
ciones. EI CUBX tiene un slot ISA, seis PCl y
un AGP. Se pueden incluir hasta 1024 MB de
memoria gracias a sus cuatros ranuras
DIMM para satisfacer las necesidades
venideras.

Como era de esperarse, no se incluyeron
ningun tipo de placa de sonido o video on-
board (fijas en el mother), lo cual nos per-
mite elegir las piezas de nuestra preferencia
y no estar limitados a lo que el fabricante
determina. Es comun que para el
abaratamiento de costos al armar una
maguina se incluyan en las placas madre
estos componentes fijos. Hay casos en los
que algunas mothers contienen placas de
red o modems. Piensen que por cada com-
ponente interconstruido (fijo), tendremos
menos ranuras libres -PCl, AGP, ISA- con la
consecuente pérdida de libertad. Pero la

cosa no termina ahi; si
por algin motivo se
quema algtn compo-
nente fijo, deja de fun-
cionar o queremos cam-
biarlo, |a tarea de reem-
plazarlo no seré nada
facil y por lo general
deberemos comprar un
nuevo motherboard.

El modelo de Asus
viene con una contro-
ladora CMD
UltraDMA/66 que sopor-
ta hasta cuatro disposi-
tivos IDE (ATA66) en dos
canales y trae los cables

necesarios para poder hacer uso de ella.
Este modelo también trae consigo una
pequeria plaqueta que adiciona tres puertos
USB, que sumados a los dos ya existentes en
el mother dan un total de cinco puertos
USB.

Toda modificacion de FSB para over-
clockear la maquina se puede realizar por
soft desde el BIOS. Es necesario que sepan
que el chipset BX no tiene el divisor de fre-
cuencia del puerto AGP (1/2) que poseen sus
hermanos mas modernos, por lo que cuan-
do superemos el FSB de 100 MHz estaremos
acelerando el puerto AGP por encima de lo
normal. Si nuestra placa de video soporta
este pequenio contratiempo, no habra
ningln inconveniente, pero esto solo lo
podremos determinar probando nuestro
hardware.

Otras caracteristicas que vienen incluidas
son: Wake-On-LAN, monitoreo de voltaje, o
encendido por sefial de modem. Con respec-
to a la estabilidad, Asus sigue manteniendo
la corona y su nuevo modelo no se queda
atras, brindando una excelente confiabili-
dad. Dentro de poco tiempo los nuevos
chipsets dejaran de lado al antiguo 440BX
tanto en rendimiento como en caracteristi-
cas innovadoras, pero por ahora el Asus
CUBX es una de las mejores opciones. [X]
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Sidewinder Game Voice

Imaginate poder hablar con tus compaiieros de equipo mientras jugas por Internet

os programas que nos permiten hablar por Internet son varios, y muchos de ellos han sido analizados en
este mismo numero de XPC, pero en general la calidad de sonido es mala o consumen en exceso nuestro
limitado ancho de banda. Microsoft ha puesto los pies en este terreno con un nuevo aparato -Sidewinder
Game Voice-, que nos permite conversar mediante un conjunto de auriculares y micréfono con nuestros

amigos mientras navegamos o jugamos en la red.

M Por Mariano Firpo

El paquete que nos ofrece contiene tam-
bién una mini consola, la cual nos permitira
elegir hacia quién enviaremos nuestro dialo-
go, silenciar el micréfono o hacer que todos
escuchen lo que queremos decir.

Este nuevo aparatito tiene la capacidad
de soportar hasta 64 personas. Se pueden
armar diferentes equipos de manera que
cada persona sdlo reciba el audio de su
grupo y pueda coordinar mejor su estrate-
gia. También existe una opcion para manejar
la calidad de sonido que deseamos enviar. Si
nos encontramos con una Internet muy satu-
rada tendremos que usar un modo que con-
suma pocos Kbits (Modem-Highest
Compression), por otro lado si el sistema lo
usamos para jugar en una red tendremos la
opcion de mejorar la calidad de sonido, lo
cual consume un mayor ancho de banda
(LAN- Lowest Compression). Para poder
conectarnos con un grupo de amigos nece-
sitaremos que alguien cree un chat y nos
envie su direccion IP (que aparece en la ven-
tana de chat, para comodidad), y de esta
manera podremos ingresar en el canal crea-
do y permitir que nuestros dedos descansen
un poco.

Microsoft ha lanzado una version free-
ware de este sistema que por supuesto no
incluye las piezas de hardware: Game Voice
Share es un pequefio programita que
pueden encontrar en el XCD2 o descargar
desde el site del producto en
www.gamevoice.com, donde ademas
podran interiorizarse de los detalles con-
cernientes al nuevo sistema. Sus funciones
son limitadas y por supuesto necesitaremos
tener un micréfono a mano. Esta version nos
permite probar el producto con hasta cuatro
amigos, y aunque funciona realmente bien,
esta claro que una de las mayores ventajas
se encuentra en las piezas de hardware.
Contando con la version full podremos
comunicarnos con los miembros del equipo,
dar comandos de voz (editables) a un juego
y hasta a la misma computadora.

Para corroborar las aseveraciones que
Microsoft vierte en la pagina del producto

decidimos pro-
bar GameVoice
Share mientras
jugabamos por
Internet.
Hicimos correr
Starcraft, nos
conectamos a
un servidor de
Buenos Aires y
empezamos a
jugar un par-
tido 1v1 mien-
tras nos
deciamos todo
tipo de barbari-
dades. Para
nuestra sorpre-
sa, el juego
continu¢ su
desarrollo
como si nada
hubiera pasa-
do. Este es un
punto muy a
favor, pero
también te-
nemos que admitir que Starcraft es un juego
que no requiere una conexion excelente. Asi
que después corrimos Quake |1l Arena en la
LAN y armamos un partido 2v2, y nueva-
mente el ping fluctuaba entre 1-7 sin impor-
tar si hablabamos o no. ;Habra encontrado
Microsoft la formula mégica? Bueno... no
todo es perfecto.

Si uno tiene Windows 98 como sistema
operativo deberd hacer algunas actualiza-
ciones para hacer funcionar correctamente
este producto. Los requerimientos minimos
del sistema son un poco elevados y si no te-
nemos los drivers correctos o nuestra placa
de sonido no soporta Full Duplex, la cosa no
va a caminar tan bien como pensabamos. Si
queremos estar seguros de la funcionalidad
de Game Voice en nuestro sistema debere-
mos acudir a la pagina y corroborar que
nuestra placa de sonido se encuentre dentro
de los modelos compatibles. Aunque el

soporte para las placas de audio es muy
amplio puede que la nuestra sea la excep-
cion; en general casi todas las placas de
sonido de estos Gltimos tiempos son compa-
tibles y el problema més grande que
podemos tener es alguna mala conexion o
uno de los volimenes demasiado bajo.

En los Estados Unidos, Sidewinder Game
Voice tiene un precio accesible, cercano a los
50 dolares. Si tenemos en cuenta que un
micréfono de buena calidad puede rondar
los 15 pesos y le sumamos el costo de un
auricular, veremos que Game Voice es un
accesorio de bajo costo. Esperemos que todo
funcione adecuadamente para darle un
respiro a nuestro teclado y poder compartir
algunos insultos que inspiren las rabias y ale-
grias de nuestros juegos en red. En cuanto
Microsoft nos envie un producto de prueba
completo les informaremos el resultado. Este
podria ser el mejor periférico del afio para
los jugadores. IX|
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Ground Control: Multiplayer

El radar: uno de los equipamientos mas tiles.

eonardo Pantl

he, ¢jugamos algo por red?
-¢Te parece un partidito de
Ground Control? -No, ya
sabés que los RTS me abu-
rren. -Pero si GC es rapido, adictivo,
facil de jugar jy mira qué graficos!
jAccion instantdnea asegurada! -Pero...
ipero como? ;Por qué?
-Aahbh, si te interesa segui leyendo.

2Qué tiene Ground Control
qué no nos ofrezca otro RTS?

Ground Control es un juego muy particu-
lar que ofrece un multiplayer distinto al que
nos tienen acostumbrados los demas RTS:
las partidas son rapidas, entretenidas y muy
activas. Esto es causa de varios factores:

* No hay que administrar recursos economi-
cos, edificar, construir unidades o expandir
nuestro arbol tecnoldgico.

« El nimero de unidades en el campo de
batalla es limitado (tanto la cantidad de
escuadrones como la clase de escuadrones y
el nimero de unidades por escuadron).

* A esto se suma la posibilidad de conseguir

refuerzos si alguno de
nuestros escuadrones
es destruido.

¢ GCintroduce en el
género el modo de
juego "drop-in" que
nos permite participar
de una batalla ya
comenzada, y una vez
terminada pasar
automaticamente al
préximo mapa. Esta y
otras caracteristicas lo
asemejan mucho al
multiplayer de un FPS.
* El juego se basa en
el uso de tacticas de
guerra (como posi-
cionar nuestros escuadrones, cémo lograr
un equilibrio en la configuracion nuestras
fuerzas, emplear el terreno a nuestro favor,
etc)

« El engine es espectacular, con total control
de la cdmara y una interface simple.

¢Qué opciones tiene el
multiplayer?

El orden es el primer paso para la victoria.

Los mapas que vienen en el juego presen-
tan, segun el caso, tres modos de juego:
¢ Deathmatch: No hace falta explicar
mucho: aqui se suman puntos por aniquilar
unidades enemigas. Si el limite de tiempo es
grande y si es un partido entre 2 jugadores,
les conviene buscar una buena posicion y
esperar a su oponente. Cuando este no es el
caso, lo mejor es mantenerse siempre en
movimiento (especialmente para que la
artilleria no nos agarre desprevenidos).
* Scorezone: Es muy parecido al modo
Domination de Unreal Tournament. El obje-
tivo es acumular la mayor cantidad de pun-
tos posibles y para obtenerlos debemos
hacer que nuestras unidades terrestres
entren en contacto con determinadas zonas
especiales llamadas scorezones (circulos va-
llados por dispositivos luminosos). Una vez
hecho esto las zonas tomaran nuestro color
y mientras permanezcamos en ellas nos
otorgaran puntos paulatinamente. La ma-
yoria de los mapas tiene una Unica score-
zone, pero cuando hay varias las cosas
pueden volverse mas interesantes: para con-
trolar la mayor cantidad de zonas por el
mayor tiempo posible debemos dividir nues-
tras fuerzas, y no va
a ser tarea facil estar
pendiente de nues-
tros escuadrones dis-
persos por todo el
mapa. En esta
modalidad de juego
la artilleria juega un
papel clave: como el
enemigo ocupa un
sector fijo este tipo
de unidades es util
para despejar rapi-
damente la zona.
Recuerden que las
unidades aéreas no
producen ningln
efecto en las score-
zones.




* Flagzone: Es similar
al scorezone, pero un
poco mas complica-
do. Tenemos varias
flagzones en el mapa
y ganaremos cuando
las controlemos
todas (0 en caso de
que se acabe el tiem-
po ganara quien
tenga mas en su
poder). Para ello
debemos hacer que
nuestras unidades
terrestres entren en
contacto con la zona
en cuestion, pero
esta vez no es nece-
sario permanecer en
ellas. Por lo tanto una posible tactica con-
siste en elegir unidades rapidas e ir reco-
rriendo las diferentes flagzones. Pero como
el enemigo podré apropiarse de nuestras
zonas, otra opcion es dominar mas de la
mitad de las flagzones y luego concentrarse
en defenderlas. Esta es una forma de asegu-
rar la victoria cuando hay limite de tiempo.

Como vieron, en general los partidos se
ganan por puntos y ademas se pueden limi-
tar por tiempo (luego de X minutos el que
hizo més puntos gana). Pero también existe
otra forma de decidir el resultado de la
batalla si activamos la opcion "vital APC",
que nos permite derrotar autométicamente
al adversario si destruimos su APC. Les
recuerdo que el APC (Armored Personal
Carrier) es un vehiculo que puede transpor-
tar hasta 20 soldados y reparar unidades
terrestres.

Otras opciones nos dejan: crear alianzas
(estar en el mismo equipo); cambiar el nivel
de tecnologia para que no intervengan cier-
tas unidades en la batalla (a pesar de esto,
en ciertos mapas se restringe el acceso a las
aeronaves); traer refuerzos de los
escuadrones destruidos (el tiempo que
demoran en llegar es configurable); etc. En
definitiva: tienen suficientes variantes para
mantenerse entretenidos.

Aln asi, si no les satisfacen los modos
multiplayer existentes, el juego incluye el
editor GenEd que, gracias a la posibilidad
de generar scripts, les permitira crear
nuevos mapas con reglas o modos de juego
completamente diferentes. Ojo, el editor no
es completamente fcil de usar y demanda
algo de practica; ademas necesitaran modi-
ficar algunos archivos por su cuenta y
requeriran el uso de programas externos. Si
no se atreven a hacer sus propios escenarios
pueden empezar probando el primer pack

La infanteria puede subir cuestas empinadas.

oficial de mapas de Massive Entertainment
(http:/lwww.gccenter.com/downloads/mapin
dex.phtml) que incluye 3 nuevos escenarios:
* DeathValley: Introduce el nuevo modo
"Assault". Se forman dos equipos y cada
uno tiene una base que debe defender
mientras intenta destruir la del enemigo.

* Dominate: Este modo de juego se llama
"Drop Zone Assault". Hay dos equipos con

mente desde el mend). Si bien GC nos per-
mite crear un juego por Internet (y modi-
ficar todas sus opciones) nuestra maquina
no funcionara como servidor. Si queremos
crear un servidor dedicado para un juego
"drop-in" necesitaremos la ayuda de un
programa llamado Ground Control
Dedicated Server (ftp:/ftp.sierra.com/pub
Ipatches/pd/geds-sa.zip).

iCuales son las tacticas
necesarias para vencer al
enemigo?

* CONTROL EN EL TERRENO: Traten de asen-
tarse en los puntos mas altos: sus unidades
tendran un mayor campo de vision y una
mejor punteria. Si el enemigo esta en terre-
nos inferiores esto creara una importante
desventaja. Ubiquense en mesetas elevadas,
porque sus laderas son muy empinadas y de
dificil acceso para la mayoria de las
unidades. Utilicen valles y desfiladeros para
preparar emboscadas. Vigilen los cielos en
busca de misiles de artilleria, que son faciles
de evadir cuando se detectan a tiempo.
Cuando los refuerzos son moneda corriente

tres bases z en el partido,
cada uno, y "Ground Control es un juego muy intenten

en cada base = . ubicar las
b e particular que ofrece un multiplayer i s

zone (son los  dlistinto al que nos tienen acostumbra- enemigas

lugares donde
se descargan
las unidades).

Al destruir
una base deshabilitamos el drop zone co-
rrespondiente. Si destruimos sus tres bases,
el enemigo no podra recibir mas refuerzos,
quedando a nuestra merced, listo para ser
aniquilado.

* DesertStorm: Es un mapa skirmish, es decir
lucharemos contra la maquina, y pueden
participar de 1 hasta 3
jugadores humanos.

¢Como lo juego?

Podemos jugar
Ground Control a través
de una LAN (méximo de
8 jugadores) o Internet
(méaximo de 4 jugado-
res). El juego por
Internet se hace median-
te WON.net, para lo
cual debemos tener una
cuenta creada (sino no
se preocupen, lo pueden
hacer rapida y gratuita-

dos los demas RTS: las partidas son P "
rapidas, entretenidas y muy activas" refuerzos (si
lo piensan es

como si estuvieran jugando a Quake, tratan-
do de ver donde va a resucitar el contrin-
cante para atacarlo cuando esta débil).

* ORDEN EN LAS FILAS: Es importante
ordenar y disciplinar nuestras unidades.
Muchos vehiculos tienen mejor blindaje en
su parte delantera, por lo tanto es

El APC siempre debe estar reparando.



recomendable que muestren su cara al ene-
migo. Ubiquen las unidades més resistentes
en las primeras lineas. Cuando sea posible
traten de esparcir sus escuadrones y usar la
formacion en linea, por dos motivos: 1) para
que no se disparen entre ellos cuando la
opcion "friendly fire" esta activada (sepan
que las unidades de un mismo escuadron no
se danan entre ellas, solo a otros
escuadrones); 2) para que la onda expansiva
de los disparos afecte el menor niimero de
unidades posible. También el ataque debe
ser ordenado: cercidrense de que ninguna
unidad quede inactiva, todas deben estar
disparando, y el APC preferiblemente
reparando. Cuando las unidades se
trasladen, probablemente las mas rapidas
tomaran la delantera, pero Uds. obliguenlas
a mantener su formacion original; jdiscipli-
nen a sus tropas!

* ATAQUE MULTIPLE: Es conveniente sor-
prender al enemigo por distintos flancos, ya

Flagzone bajo control.

que mientras sus fuerzas encaran a nuestro
primer grupo de ataque, el segundo grupo
puede aprovechar la retaguardia descubier-
ta del rival (que es mas vulnerable). Este
tipo de ofensiva es mas dificil de llevar a
cabo que el ataque "en masa" pero vale la
pena por su efectividad. Durante la lucha
recuerden eliminar, en primer lugar, las
unidades mas peligrosas y débiles (especial-
mente las de soporte).

* RETIRADA: Cuando el enemigo ya esta
muy cerca, la lucha ha comenzado y ven
que él Ileva la ventaja, no es conveniente
retirarse (especialmente si vendran refuer-
z0s en poco tiempo) porque: 1) las unidades
tardan mucho en dar la vuelta; 2) expon-
dran su flanco mas débil (el trasero) al
fuego enemigo; 3) las unidades siendo ata-
cadas disminuyen su velocidad y 4) si la
muerte es segura es preferible hacer dafio

canfigure squads

squad configuration

WEAPON

ton  rename squad

Témense su tiempo para configurar sus tropas.

al contrincante, para que los refuerzos se
enfrenten a escua-drones mas deteriorados.
* EQUIPAMIENTO Y ARMAS ESPECIALES: No
ahorren armas espe-
ciales: Usenlas tempra-
no para lograr una
ventaja inicial; si las

lante puede ser
demasiado tarde. Las
habilidades especiales
son muchas, examinen
cuidadosamente cada
una. Tengan en cuenta
que, por lo general, la
configuracion por
defecto de los
escuadrones no selec-
ciona las mejores
opciones. Uno de los
equipamientos mas
Utiles es el radar, que
s6lo puede transportar la infanteria basica.
Y si deciden acam-

guardan para mas ade-

neutralizar el ataque
de la artillerfa).
También se destaca
la bomba nuclear de
la artilleria Crayven,
que es muy pode-
rosa y tiene un
amplio radio de
afecto.

* CONFIGURACION
DE TECLAS: La con-
figuracion de teclas
por defecto puede
resultarles inefi-
ciente (por la des-
centralizacion de
ciertos comandos).
Como alternativa
pueden utilizar, para
desplazarse por el escenario, la combinacion
de teclas WASD, la barra espaciadora para
desplazarse hacia arriba y la C para
desplazarse hacia abajo (es decir una confi-
guracion de teclas semejante a la de
Quake). Alrededor de estas teclas ubiquen
los comandos més importantes y memori-
cenlos, ya que en muchas ocasiones sera
vital ope-rar con rapidez. Por ejemplo: el
comando “seleccionar todas las unidades"
(tecla S por defecto) es dtil para las reti-
radas y el comando "seleccionar APC" (tecla
BACKSPACE por defecto) es conveniente a
la hora de auxiliar alguna unidad. También
deben acceder rapidamente a sus
escuadrones: agriipenlos con el comando
CTRL + “numero del 1 al 9", segun su crite-
rio. Es recomendable que, por ejemplo, le
asignen a toda la infanteria el nimero 1y a
los vehiculos de asalto el 2. De esta forma
los nimeros del 1 al 9 quedarén para selec-
cionar nuestras fuerzas (como si selec-
cionaramos las armas en un FPS). Muchos se

par, no se olviden
de Ilevar ademas
equipos de
reparacion y defen-
sa. Otro de los
mejores dispositivos
es el Missile
Defender que
poseen los Medium
Hoverdynes y las
Scout Hoverbykes
de la Order of the
New Dawn. Este
aparato se deposita
en el suelo y elimi-
na misiles enemi-
gos con gran efec-
tividad (ideal para

Abusen de las armas especiales.

b



iMiren el poder de esa nuke!

preguntaran: ;es necesario llegar a tal
extremo? Si, si quieren ser los mejores. Esta
configuracion de teclas no los va a hacer
ganar la batalla pero podran controlar el
juego més eficientemente, no tendrén que
perder valioso tiempo mirando el teclado en
busca de un comando, y a veces esto pro-
longaré la vida de algunas unidades.

Las unidades

Bésicamente, hay cuatro grupos de
unidades (infanteria, de asalto, de soporte y
aeronaves), y el secreto esta en equiparnos
con un poco de cada cosa, tratando de equi-
librar las deficiencias de unas con las vir-
tudes de otras (ej.: proteger las débiles
unidades de soporte con unidades de asalto;
o proteger a las aeronaves con unidades de
soporte anti-aéreo). En ciertas situaciones
deberemos ajustar nuestra seleccion a
determinados efectos (ej.: si vamos a jugar
un mapa flagzone y necesitamos velocidad,
seleccionaremos unidades rapidas con con-
figuraciones ligeras).

* Infanteria: Es débil, con poco poder de
fuego y, a diferencia de los vehiculos, puede
desplazarse con facilidad por laderas empi-
nadas. Aprovechen esta Ultima caracteristica
para ocupar zonas elevadas inaccesibles a
ciertas unidades. Sus tiros especiales son
buenos contra los vehiculos blindados.
Recuerden que la infanteria basica puede
transportar radares que permiten develar la
ubicacién del adversario. Protéjanla dentro
del APC hasta que requieran sus servicios,
pero cuidado: si el transporte es destruido
se llevara consigo las vidas de los soldados
que estén dentro. Lo mejor es equipar nues-
tras fuerzas con un solo escuadron de infan-
terfa.

¢ Asalto: Hay cuatro tipos: de recono-

cimiento, tanques
livianos, medianos o
pesados. Las
primeras no son
muy recomendables
dado su débil
blindaje y poder de
fuego. Usenlas solo
en caso que nece-
siten mucha veloci-
dad (una buena téc-
tica durante el
ataque es trasladar
las unidades rapidas
a la retaguardia
enemiga). Los tan-
ques pesados tienen
un excelente blinda-
je'y por eso deben
encabezar el ataque. Los tanques medios
poseen el mayor poder de fuego. Nétese
que los escuadrones de tanques pesados
tienen sélo dos unidades; el resto de los
escuadrones de tanques posee cuatro
unidades, y los escuadrones de
reconocimiento, tres.

* Soporte: En general tienen un blindaje
débil pero se destacan por su poder de
fuego y/o rango de disparo. Preociipense
por defenderlas bien y ubiquenlas en las
Ultimas filas. Hay de tres tipos:

a) Unidades anti-aéreas: Son en extremo
efectivas contra aeronaves, pero no tienen
otra utilidad.

b) De largo rango de disparo: Buen poder
de fuego contra unidades terrestres y
aéreas; cuentan con un amplio rango de dis-
paro, ideal para eliminar estructuras defen-
sivas o unidades importantes a larga distan-
cia. El Rocket Terradyne (Crayven) no tiene
un rango de tiro tan amplio como su seme-
jante enemiga, la Beam Platform, pero sus
misiles pueden evadir elevaciones del terre-
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no.
¢) Artilleria: Tienen un poder de fuego
impresionante, y en lo posible Usenlas ale-
jadas del enemigo y escondidas detras de
colinas u otras elevaciones. Sus tiros son
lentos, previsibles, faciles de evadir y sus
estelas revelan répidamente su posicion.
Aprovechen el disparo manual (CTRL+clic)
para predecir o prevenir los movimientos
del contrincante. La artilleria no es buena
para defenderse de unidades cercanas.
Cuando el enemigo esta cerca péasenlas del
modo "Free Fire" al modo "Hold Fire",
porque sino dispararan automaticamente y
pueden causar dafo a sus propias unidades.
La Order of the New Dawn posee una
unidad de soporte extra llamada Drone
Carrier (una buena alternativa a la Beam
Platform) que ataca solo unidades terrestres
(excepto infanteria), con un buen poder de
fuego. Su rango de tiro no es tan amplio
como el de la Beam Platform, pero es
inteligente: los "drones" que libera se
desplazan por cualquier tipo de terreno
hasta dar con su objetivo.

* Aeronaves: Hay tres tipos: de
reconocimiento, aire-tierra y aire-aire. La
Corporacion Crayven cuenta ademas con un
bombardero extremadamente potente; si
logran deshabilitar la defensa anti-aérea
enemiga, este bombardero les asegurara la
victoria. Las aeronaves tiene armaduras
débiles y deben ser celosamente protegidas
de las defensas anti-aéreas. Las aeronaves
de la Order of the New Dawn se pueden
equipar con escudos protectores (limitados)
que son la mejor compania al momento de
soltar ataques fugaces sobre objetivos
especificos (como la artilleria).

Es evidente que algunas de las innova-
ciones de Ground Control se basaron en
géneros mas populares para que el produc-
to alcance un publi-
co mas amplio. El
resultado es un mul-
tiplayer que va a
deleitar tanto a fer-
vientes estrategas
€OMo a personas
menos allegadas a
los RTS.

Asi que si no saben
a qué jugar con sus
amigos, descarguen
sus tropas, alineen
sus tanques y
preparense a dejar
todo en el campo de
batalla.

Modo Assault: a defender la base.




EL JINETE SIN CABEZA

NUESTROS JUEGOS PREDILECTOS AL FILO DE LA CUCHILLA

Aquelarre: El Legado Abrapampa

Una Aventura Conversacional de manufactura argentina

Por Durgan A. Nallar

ablo D"Amico tiene 19 afios
y naci6 en la Capital Federal,
donde vive actualmente. Es
un ferviente entusiasta, uno
de los pocos que quedamos, de las lla-
madas A as Conver: les. ;Y
eso qué es?, se preguntaran los recién

ya estan acostumbrados también a los
gréficos acelerados y al sonido
Surround. Pero

mientras, la neblina cubre el suelo." E/
Jjugador puede teclear drdenes del tipo "ir

todavia hay una
estirpe de aventureros
del viejo estilo que se
niegan a dejar morir
un género tan rico y

"Los mas veteranos recordaran a la
Spectrum y la Commodore 64. Fue
en estas maquinas donde empezé el

llegados al mundo del entret
informatico. Los mas viejos, en cambio,
nos miraran con desconfianza porque

AQUELARRE
El Legado Abrapampa

El Legado Abrapampa es la primera parte de una
historia ambientada en la Edad Media Baja
espafiola e inspirada en el modulo El Pacto del
manual de Aquelarre, el juego de rol de origen
espaiol. Citando a la misma introduccion del
juego: "Aqui no todo es como los libros de
Historia nos cuentan. Coexistiendo con el hombre
hay otro mundo mds antiguo y sabio... el mundo
de la Fantasia, la Leyenda, la Magia, la Locura, de
las criaturas no Humanas y del Diablo."

Para jugar necesitan instalar el programa
WinFrotz desde nuestro XCD. Por defecto se
instalaré en la carpeta "C\Xtreme CD\WinFrotz",
a menos que especifiquen otra ubicacion. Una

vez ejecutado, seleccionen el mend File > Open

New Stol carguen Aque1.25. Veran que hay
otros dos, una aventura de ejemplo, en inglés, y
una especie de Tetris, que vienen con el intér-
prete.

A continuacion veran una introduccion y la
descripcion inicial del lugar y la situacion en la
que se encuentran. Para introducir los comandos
no tienen mas que tipearlos -correctamente- y,
para saber cudles pueden utilizar, s6lo tienen que
escribir en cualquier momento la palabra
AYUDA, con lo que podran ver un listado de
Grdenes, entre las que se encuentran “salvar" y
“recuperar”, jmuy importantes si no quieren
tener que jugar todo de nuevo desde el principio
cada vez que carguen la aventura! Por otro lado,
el verbo "coger', queridos lectores, hace referen
cia inicamente al acto de agarrar algo con las
manos, ¢eh? No empiecen con los chistes faciles

= e a n
adictivo, y que con- genero.
tinuan escribiend
aventuras -sin afan de lucro- para el al norte", "examina niebla", "huele niebla",

disfrute de los fanaticos. "Aquelarre: El
Legado Abrapampa", una aventura de
Pablo que les presentamos en nuestros
XCD, es un vivo ejemplo que queremos
compartir con todos ustedes.

Olvidense un momento de los proce-
sadores Pentium y los cientos de megabytes
de RAM, olvidense incluso de esos hermosos
monitores color de 17 pulgadas.
Retrocedamos a la época donde las com-
putadoras recién empezaban a regir las
leyes del mundo y la gente se divertia con la
imaginacion.

XPC: Contamos un poco qué son las
Aventuras Conversacionales.

Pablo D’Amico: Son un tipo de juego
donde la comunicacion computadora - per-
sona es por medio de texto
escrito en la pantalla, el
cual describe la situacion en
que se encuentra el
jugador, donde ests, como
es, etcétera; la comuni-
cacion persona - computa-
dora se realiza 99,9% me-
diante el teclado. E/
jugador debe introducir
ordenes especificando lo
que hacer. Por ejemplo, la
computadora te dice:
"Delante de vos la puerta
naranja estd entornada.
Una tenue luz sale de ella,

“cerrar puerta"... Este tipo de juegos
requiere imaginacion y sobre todo hay que
pensar mucho (suele haber "acertijos" o
"puzzles" que el jugador debe resolver para
sequir adelante con el juego). Las Aventuras
Conversacionales nacieron cuando las
primeras computadoras no tenian gréficos
complejos (quiza exceptuando la NASA y
alguno mds). Los mds veteranos recordardn
a la Spectrum y la Commodore 64. Fue en
estas maquinas donde empezd el género.

XPC: ;Hay mucha gente que todavia con-
sume este tipo de aventuras?

PD: Aqui en el pais no conozco a nadie.
En Espaiia existe un grupo de progra-
madores y jugadores de este tipo de aven-
turas. Los conoci por medio de una pagina
de su club de aventuras (CAAD). En com-




paracién con otros tipos de juego, no, hay
muy poca. Principalmente se debe a que el
publico de hoy en dia exige buenos grafi-
cos, buen sonido, movimiento, mucha
accion... y generalmente una aventura con-
versacional puede tener gréficos y sonido,
pero dificilmente la accion

Quake, el tiempo se reparte
en: 5% para definir el argu-
mento, 15% definir mapea-
dos, zonas, etcétera, 25%
programar el engine 3D (el
nuclec de software que se
dedica a la gestion del
mundo 3D) y el resto a grafi-
cos, programacion de
inteligencia artificial de los
bichos, programacion del
multijugador... En una aven-
tura conversacional, la pro-
porcion es muy distinta:
cerca del 60% es para definir
el argumento, los pasos a sequir para
finalizar con éxito la aventura (en un Quake
se resume en "mata todo y gands"), el
mapeado, las descripciones de los lugares
que el jugador visitard y los personajes con
que interactuara; el 40% restante a progra-

3D a lo "serial killer" de un
Quake o los movimientos y
texturas de un juego de Rally.
Hay un tipo de juegos, llama-
dos MUD (Multi User
Dungeon: mazmorra multi
usuario) que son una varian-

"Con la llegada de la tecnologia
WAP de telefonia mévil se especula
una nueva demanda de aventuras
conversacionales, pero nunca se

sabe."

te de las aventuras conversa-
cionales. Solo hay texto (nunca graficos) y
su objetivo principal no es el de resolver
enigmas y llegar a finalizar el juego sino
simular combates entre jugadores o
Jjugadores y personajes de juego; los MUD
han tenido su auge en los 90 con la masifi-
cacion de Internet porque son multiusuario,
y puede haber cientos de personas jugando
a la vez en el mismo juego, juntdndose para
pelear con enemigos mas fuertes o simple-
mente entre ellos, o charlar. Con la llegada
de la tecnologia WAP de telefonia movil se
especula una nueva demanda de aventuras
conversacionales, pero nunca se sabe.

XPC: ;Lleva mucho tiempo programarlas?
¢Qué software usas?

PD: Segun, para Aquelarre Parte | tardé
un mes aproximadamente, aunque la idea
de la aventura la venia pensando de hace
mucho tiempo. Para programarla utilicé un
compilador de un lenguaje especial para
esta clase de aventuras llamado Inform, de
uso gratuito. Este genera juegos en formato
de Maquina Virtual Z, que son multi-
plataforma y pueden ser jugados (con el
intérprete adecuado) en casi cualquier com-
putadora, hasta una Palm. Se consigue en
Internet, tanto las librerias como el compi-
lador y la documentacion. Si nos ponemos a
comparar con un juego tipo Messiah o

mar "in situ" y a verificar (jal menos creo
que asi tendria que ser!).

XPC: Hablame un poco més del lenguaje
de programacion.

PD: Para programar en principio no se
necesita nada especial: corren por aqui
algunas aventuras programadas en C, Pascal
o incluso Assembler. Pero lo mds comun es
usar lenguajes especificos, que se conocen
como Parsers (aunque parser en si significa
*analizar una frase") que facilita mucho la
tarea: con un Parser no tendremos que pro-
gramar nosotros las rutinas de entrada / sa-
lida o, sobre todo, las de parseado (si el
jugador escribe "saco la manzana de la
bolsa" el parser "entiende" que el verbo es
"sacar", el c.d. "manzana" y el c.c. "bolsa")
y muchas otras, como la gestion de memo-
ria. Hoy en dia en tierras anglosajonas
(sobre todo el Reino Unido) donde las aven-
turas tienen una relativamente buena
aceptacion para ser un juego "under-
ground" -no comercial-, el parser mas usado
es Inform. En los paises latinos el "mercado"
parece que lo dominan Inform (traducido al
espariol, InformatE!, por Zak) y Visual Sintac
(que como su nombre indica es visual). Son
dos filosofias distintas: Inform es un lengua-
Jje mas o menos orientado a objetos, mien-
tras que Visual Sintac no lo es y recuerda al
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Basic.

XPC: ;Cudntas aventuras programaste?
¢Participaste en eventos relacionados con
ellas?

PD: Por ahora una, aunque estoy traba-
Jjando en la continuacicn, y hay idea de una
tercera. No participé con ninguna aventura
en concursos, aunque he formado parte del
jurado de dos de ellos.

XPC: Existen circulos dedicados al tema
en Internet?

PD: Asi es, podés encontrar la lista y
mucha informacidn y links en www.grupo-
ronda.com/~caad/. Digamos que es la visita
obligada para iniciarse. =

MAS AVENTURA
EN CASTELLANO

Revisando el site de la CAAD hemos encontrado
que hay muchas aventuras en castellano para
descargar, ya que el grupo realiza concursos
todos los afios y premia a las mejores aventuras
en distintos rubros, como ser “Mini Aventura mds
original”, “Mejor escrita®, "Mas interactiva”,
"Mas jugable”, *Mas breve" y el méximo
galardon de todos, "Mejor Mini-Aventura®,
ganada en 1998 en el Segundo Concurso de
Mini-Aventuras por "Fuego de Dragon”, del
espaiiol JSJ, una aventura de corte erético y
orientada al publico adulto.

En uno de los XCD hemos puesto varias aven-
turas més aparte de “El Legado Abrapampa" que
podrén utilizar con WinFrotz (hay que copiarlos a
la carpeta de WinFrotz y abrirlos igual que como
se indica para Aquelarre). Algunos no usan
WinFrotz sino un intérprete provisto por el
mismo juego; en tal caso el procedimiento esta
explicado en cada uno de los juegos.

"Una noche especial”, por ejemplo, utiliza su
propio intérprete pero proporciona graficos y
sonidos; esta muy bien hecho. En ella personifi-
camos a una monja cansada de guardar silencio.
En "Como una anchoa®, hay que escapar del
estomago de una ballena antes de que nos
ahoguemos; en "La fan" vale todo con tal de
conseguir un autografo de nuestro cantante
preferido; y en " Casi muerto”, ganadora del con-
curso como Mini-Aventura Mejor Escrita de la
CAAD, tendremos que darle 6rdenes a nuestro
traje espacial. Todas son mini-aventuras, y por
consiguiente para terminarlas alcanza con unos
diez minutos.

Si acaban de descubrirlas o recuperar su pasion
por las Aventuras Conversacionales, los invito a
visitar el site de la CAAD en busca de nuevas
aventuras, y por sobre todo, a sequir los pasos de
Pablo D’Amico, escribiendo sus propias aventuras
y compartiéndolas no sélo con nosotros sino con
el resto del mundo.

#



LA ZONA 3D

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

Rocket Arena 3

El mod mas potente ya tiene su version para Quake Il Arena

Por Durgan A. Nallar

lo largo del tiempo que la

saga Quake ha estado ante

los sangrientos ojos de la

comunidad, el mod conoci-
do como Rocket Arena logré desplazar
al famoso Deathmatch para convertirse
en el preferido por los jugadores mas
"hardcore". Este mod empez6 su carre-
ra durante la hegemonia del primer
Quake, luego recibié una adaptacion al
engine de Quake Il y ahora, a unos
meses del reinado de Quake Ill Arena,
podemos disfrutar de la tercera version
gracias al trabajo de un grupo de per-
sonas dedicadas de lleno a esto que ya
casi es un deporte mundial.

“Para quienes no saben de qué se trata
Rocket Arena, aqui va una breve descrip-
cion. El concepto es muy simple: se pone a
dos jugadores en un mapa, en esta version
para Q3 con todas las armas y municiones,
se quitan los powerups, armas y armaduras,
y se sale a pelear por la supervivencia. Asf,
en crudo y con toda la furia, porque el que

ROCKET ARENA 3

El site oficial de RA es www.planetquake.com/servers/arena

queda vivo sigue en la
arena hasta tanto sea
vencido. El que pierde
vuelve a la cola de
espera, y mientras
tanto puede observar
la lucha hasta que llega
su turno. Claro que el
Jjuego admite todo tipo
de variaciones, como
cierta clase de armas
en exclusivo, pero por
lo comun se juega con
la configuracion estan-
dar...”

Charlie sacudio la
cabeza, y yo paré de
leer. Sus ojos enrojecidos me miraban insis-
tentemente, lo Unico que se podia ver en su
cabeza vendada como una momia y man-
chada de Merthiolate. Le pregunté qué le
pasaba, y entonces tuve que acercarle la
pizarra donde escribia y una tiza que le
habia regalado Santiago. Con letra tem-
blorosa, tironeando un poco del suero,
Charlie puso una palabra: "bafio". ;Qué sig-
nificaria? ;La bolsa
del suero estaba ter-
minandose? Le dije
que si, que se
quedara tranquilo, y
le alejé la pizarra
para no ponerlo
nervioso. Pobre
Charlie; atin sequia
confundido luego de
abandonar el coma y
encontrarse en una
fria cama de hospital.
Acomodé la
manguera del suero,
le di unas palmadas
en la cabeza (no debi
hacerlo, porque le
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dolieron) y segui leyendo.
Rocket Arena 3 en el XCD

“Rocket Arena 3 ha sido programado por
David 'crt' Wright y viene con ocho packs de
mapas preparados especialmente para el
mod por un grupo de siete talentosos artis-
tas y programadores. La calidad del mod es
impresionante. Tanto los ments como los
mapas presentan un aspecto auténtica-
mente profesional. En nuestro XCD hemos
incluido el mod completo, de 60 MB, mas el
patch v1.1 para servidores (éste tltimo no
necesita ser instalado en las maquinas
clientes) y una demo grabada para que
aprecien c6mo se juega. Ademds se encuen-
tra disponible en el site oficial del mod el
llamado Rocket Arena 3 Soundtrack (14 pis-
tas en MP3, que el mod utiliza sin interven-
cién de reproductores externos, permitien-
do incluso escuchar nuestra propia coleccion
de audio en este formato) que no hemos
incluido por dos motivos: son 80 MB, y por
lo general los jugadores de Rocket Arena no
acostumbran a escuchar otro sonido que el
de sus enemigos.



Juego mortal

“Lo que empezd como un duelo de
cohetes en Quake 1 ha evolucionado en
una nueva forma de pensar el combate en
primera persona*, dice David Wright. “E/
ganador ya no se decide por lo bien que
puede dominar un nivel o por tener las
mejores armas. Cualquiera empieza en las
mismas condiciones, y solamente su habili-
dad para luchar lo mantendrd vivo".

Line Position:

ROCKET ARENA 3

Charlie volvi a interrumpirme. Levant6
el brazo izquierdo arrastrando sin querer el
tripode del suero, que cayo sobre la mesita
de luz volcando un vaso con agua y arrojan-
do un florero al piso. Dejé los papeles
donde habia escrito La Zona 3D y me incor-
poré de la silla para ayudarlo. Charlie
parecia realmente molesto, y protesté un
poco cuando volvi a poner en pie el tripode
y reinserté la aguja del suero en la vena. El
piso era un desastre de flores, agua y
vidrios rotos, un trabajo del cual tendria
que encargarse la enfermera.

Regresé a mi silla, le di unas palmadas de
consuelo a Charlie (uf, no debi hacerlo),
que seguia quejandose por algo ("Bafio"...
¢estaria duro de vientre?) y retomé la lec-
tura.

"Los jugadores pueden probar sus habili-
dades uno a uno en cientos de diferentes
arenas, 0 aprender tacticas de combate en
equipo en intensas batallas grupales. Con
todas las armas a su disposicion, los
Jjugadores pueden aprender répidamente la
fortaleza y debilidad de cada uno. Usar el
arma equivocada en la situacion equivocada
puede llevar a una muerte instanténea
cuando se enfrenta a un enemigo que tiene
todo el arsenal a su disposicion. Rocket
Arena te obliga a aprender. Un paso en
falso te lleva de vuelta atrds, pero con
suerte en el proximo intento vas a ser mas

SPECTATOR

astuto".
The next evolution of Quake

“Asi le llama Wright y su gente a Rocket
Arena 3, y basta con probar esta modalidad
de juego para coincidir con él. Los 8 mapas
que incluye el paquete contienen 32 arenas
para ser usadas en cuatro estilos de juego:
Rocket Arena, el original de uno contra uno
0 para pequenos equipos; Clan Arena, una
version mejorada del
popular modo "pick-
up" de Rocket Arena
2; Red Rover Arena,
un juego para equipos
que elimina el proceso
de esperar y asegura
accion ininterrumpida
y, finalmente, Practice
Arena, donde se
puede luchar "hasta
que te sangren los
dedos". Como ven,
Rocket Arena es para
Jjugadores que tienen
un nervio impresio-
nante y, si bien en un
principio mencioné
que es el mod preferido de los jugadores
"hardcore", es decir los més avezados en el
arte de fraggear, no significa que esté reser-
vado para esta especial estirpe de
luchadores. jCualquiera puede jugar y
desde ya lo recomendamos porque sin duda
es mucho mejor que el Deathmatch comdn!
En una futura versién, el equipo de RA
promete un chat integrado, mensajeria
instantanea, reporte de scores, adminis-
tracion de servers por web y una forma de
observar los partidos al estilo TV",

Charlie se sent6 en la cama, agarro la
pizarra y me sefal6 la palabra que habia
escrito minutos antes. Lo miré sin compren-
der. Ofendido, seguramente fruto de su

ZONA 3D

Q3A Classic CTF
Final Beta .99¢

También ha sido liberado a la red para su descar-
ga el mod Capture the Flag clésico, atn en Beta
pero completamente funcional y jugable a través
de los servers existentes para el mod. Esta nueva
version incorpora alguna mejoras y variaciones,
como un grappling hook al estilo de Q1, Techs
(Runes) al estilo Threewave CTF, Super Nailgun y
Lightning gun también al estilo Q1, ademéds de
caracteristicas de juego como Weaponstay y
armadura al estilo Q2, y fisica al estilo Q3.
Encontrar los servers es facil ya que utiliza un
buscador propio y otras facilidades. En uno de los
XCD también tienen este apasionante mod.

reciente coma, apart6 de un golpe las man-
tas y puso los pies descalzos en el piso
salpicado de vidrios rotos...

Yo lo miraba, sorprendido. Charlie tenia
los ojos abiertos como platos y producia
extranos sonidos con la garganta.
Nuevamente, dejé a un lado las hojas, me
incorporé de lasilla y lo ayudé a acostarse,
aunque le dejé los pies afuera de la cama
para no mancharla. Me miraba, furioso, y
volvia los ojos una y otra vez a la maldita
pizarra. Obviamente, llamé a la enfermera y
le dije lo de la pizarra. Pasaron unos minu-
tos. Mientras, le sequi leyendo a Charlie
sobre Rocket Arena. {Seguro le encantaba
que le leyera La Zona 3D!

"iHora del enema!", dijo una dulce voz,
desde la puerta. jGuau! Era la enfermera,
pero no una enfermera
&9 cualqule’ra‘_Era la enfer-

mera mas linda que
habia visto en mi vida.
Me volvi hacia Charlie,
que la miraba con una
mezcla de horror y sor-
presa. ¢Pero es que a
Charlie ya no le gustaba
nada? ;Cuéndo se recu-
peraria de una vez? "Oh,
vamos, Charlie", lo con-
solé, "mejor los dejo
solos". Le di unas palma-
ditas en la cabeza y me
fui a tomar un café. [X]
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Por Mariano Firpo

Icewind Dale es uno de los sucesores de Baldur's Gate, uno de los mejores juegos
de rol del afo pasado. Al igual que su predecesor, la historia nos sumerge en un
singular mundo donde podremos realizar numerosas misiones secundarias.
Nuestro deber consiste en guiar a nuestro grupo de intrépidos aventureros a
través de la linea argumental y ayudarlos a completar su buqueda en los frios

paramos de los Reinos Olvidados.

n punto importante es la creacion de los personajes, ya
que aquellos que se adentren con un grupo débil y
mal preparado conoceran la muerte mas veces de lo
planeado. Es importante que nuestra compaiiia esté
compuesta por fuertes y resistentes luchadores, habiles
ladrones, inteligentes magos y sabios sacerdotes.
Algun paladin que luche con el corazon, un druida que maneje los
poderes de la naturaleza o un guardabosques para apaciguar a los
animales, pueden ser excelentes aliados. Solo disponemos de seis
casilleros que podremos rellenar con algunos de estos héroes.
Nuestro grupo debera ser variado, para poder complementarse en
las situaciones mas dificiles. i
En la editorial se nos ocurrié un tipico grupo aventurero, pero
introdujimos algunas modificaciones.

La historia comienza con nuestro grupo reunido en una taberna
(Winter's Cradle), en el pacifico pueblito de Eastheaven. Un fornido
personaje se nos acerca (Hrothgar) y nos explica que él cuida de los
aldeanos. Después de eso charlamos con la tabernera, la cual no
puede atendernos porque su s6tano esta lleno de insectos peligrosos.
Nuestra primera mision consiste en eliminar a los inofensivos
escarabajos que se encuentran escaleras abajo. Una vez que hayamos
terminado con ellos podremos retornar con la tabernera, quien nos -
dara algo de dinero por el favor.

Cada mision que terminemos, ya sea grande o pequefia, nos re-
compensara con puntos de experiencia que haran evolucionar a
nuestros personajes.

Después de resolver el problema anterior, saldremos del negocio y
veremos a cuatro chicos jugando con una ardilla. Varios pobladores
caminan de un lado para otro y alguna charla ocasional puede
brindar algo de informacion til. Después visitamos a Gaspar el
pescador. Charlamos un poco con él y averiguamos que el poblado se
encuentra escaso de recursos. jLa comida no durara todo el invierno!
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El primer personaje que creamos fue un enano guerrero de gran
fuerza y constitucion -todo un tanque-, para acompafiarlo hicimos un
paladin humano de gran carisma y buenas caracteristicas de lucha
(fuerza, destreza y constitucion). Después creamos una medio elfa
(maga-clérigo) y una ranger-clérigo para sanar a nuestras tropas, un
elfo ladron-guerrero y por Gltimo un mago especialista, preferente-
mente "Invoker".

Con este grupo nos enfrentariamos a los diferentes retos de
Icewind Dale. Queda en ustedes armarse sus propios personajes, pero
recuerden que en la variedad esta la fuerza y es importante que los
personajes que los acomparien sean héroes y no campesinos jus-
ticieros, por lo que deberan tirar las caracteristicas tantas veces como
sea necesario (poco puede ayudarnos un guerrero débil o un mago
tonto).

Es hora de equiparnos, asi que nos dirigimos a Pomah's
Emporium, en donde compramos la mayoria de nuestras armas y
armaduras.

Snowdrift Inn es una posada que se encuentra en las inmedia-
ciones del negocio de Pomab; alli podremos descansar y recuperar
nuestras energias. Proseguimos hacia el Sureste y encontramos a un
chico asustado, Demian; después de charlar con él nos dirigimos
hacia el puente, derrotamos a los goblins y le devolvemos al chico el
pescado que habia perdido.

Viajamos hacia el Este, en donde encontramos una caverna. Nos
introducimos en ella y peleamos con toda una hueste de Orcs,
shamanes incluidos. Una vez que encontramos'y vencemos al Ogro
podemos registrar la habitacion y encontrar algunas cosas intere-
santes. Es importante que nos llevemos la carta que explica la
situacion de las caravanas.

Cuando regresemos al pueblo podremos descansar, curar nuestras
heridas y vender lo que hayamos encontrado en la caverna. Una vez
que estemos listos podremos entrar al templo y charlar con el sacer-



dote, aprovisionarnos con algunas pociones e ir en busca de
Hrothgar en una de las casas del norte.

El lider del pueblo nos pedira que encontremos la caravana que
trae provisiones al pueblo. Como nosotros ya encontramos a los
orcos y los eliminamos podremos explicarle al lider del pueblo lo
ocurrido. Después de que hablemos con Pomab y terminemos nues-
tros recorridos podremos partir formando parte de la expedicion.

Algunos problemas surgen y quedamos atrapados en el paso de
las montarias. Hemos de enfrentar a un grupo de goblins, al ogro de

Una vez en la aldea nos encontraremos con Nate. Si hablamos
con él nos dara la direccion del druida. A pocos pasos podremos
encontrar el negocio de Gerth, donde es posible comprar intere-
santes objetos. Hora de dirigirnos a la casa del gran druida y tener
una larga conversacion. Podemos recorrer un poco la aldea y conocer
a sus atemorizados pobladores. Terminamos arribando a una posada,
tomamos unos tragos y escuchamos algunos rumores. Visitamos la
herreria y charlamos con el duefio, Conlan. La torre del mago
Orrick the Gray, que queda en la region Noroeste del pueblo, alli
podremos comprar pergaminos para mejorar nuestro repertorio de
hechizos. Recorremos las otras casas y partimos en viaje hacia el Este,
al Valle de las Sombras.

Una vez que llegamos al Valle, comenzamos a revisar todas las
criptas (un poco de saqueo no viene mal) en busca de una llave,
cuando la hayamos encontrado nos dirigiremos hacia la tumba prin-
cipal. En ella usamos a llave para poder acceder a una habitacion
ceremonial (para abrir las puertas cerradas con llave simplemente
tienen que hacer click sobre ellas y si tienen la llave que corresponde
en el inventario se abrird sin problemas).

En este nivel las batallas se suceden una tras otra y nuestro objeti-
vo consiste en conseguir las diferentes llaves, las cuales nos permi-
tiran seguir adelante. Algunos enemigos suelen ser muy poderosos
asi que habra que salvar el juego después de cada combate. Para
grabar o cargar el juego mas rapido pueden usar las funciones
"Quicksave" (presionando la Q) o "Quickload" (presionando la
L). En la medida que vayamos abriendo las puertas, mas enemigos y
tesoros encon-
traremos. Los
monstruos mas
aterradores solo
podrén ser
danados con B
armas magicas, | 8
por lo que es
muy importante | ™
tenerlas amano | 4
y acompanarlas | .-
con hechizos
ofensivos por
parte de los
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la torre (este Gltimo ogro a veces no es hostil y si logran ayudarlo
con su problema ganaran un poco més de experiencia) y adentrarnos
en una cueva para encontrar algun tesoro. Después deberemos
ingresar al molino, eliminando todo rastro de orcos y goblins. De
esta manera podremos liberar a un chico que se encuentra escondido
en un armario debajo de las escaleras.

Cuando hayamos terminado con estas pequefias misiones ten-
dremos que viajar hacia el Este para encontrarnos con la pequefia
villa de Kuldahar y el Gran Arbol.

sonaje,
Kresselack, un
espiritu errante
que parece
conocer el mal
que aqueja a la
aldea; pero para
obtener esa
informacion
deberemos eli-
minar a una sa-
cerdotisa de
Auril que pone
en peligro su
tumba.
Volvemos a la aldea, vendemos lo que sobré de los tesoros y nos
aprovisionamos nuevamente para seguir la campana (en el trayecto
podemos cumplir algunos caprichos de los aldeanos). Tenemos que
encontrar a la sacerdotisa que se encuentra en el Valle de las
Sombras, en la cueva al Sur de la gran estatua (la caverna de hielo en
la que no hay antorchas) jNosotros tuvimos que matarla, pero puede
que exista otra opcion! Después de ello retornamos al cubil de
Kresselack, el

cual nos recom-
pensé con
algunos objetos
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magos de turno. @ Vi 88 2
Si por algin
motivo no pueden seguir adelante puede que hayan perdido alguna
llave en el camino asi que revisen con cuidado desde los cuerpos
hasta los cofres o tumbas.

Més adelante podremos descender a otros niveles en donde la
accion sera todavia mas intensa. jCuidado con las trampas!, ya que
suelen ser mortales y pueden terminar con varios de nuestros perso-
najes a la vez. Un buen ladrén deberia moverse sigilosamente bus-
cando estos terribles mecanismos. En los escenarios desconocidos,
siempre es bueno hacer que el ladron use su habilidad para per-
manecer oculto y explorarlos para ubicar a los malos.

Después de revisar todas las habitaciones en busca de llaves, nos
abrimos paso a través de la tumba y encontramos a un extrafo per-
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y algo de infor-
macion.
Viajamos nueva-
menteala
aldeay habla-
mos con el drui-
da, el cual nos
encomend6 una
nueva mision.
Deberemos Q

encontrar un

artefacto llama-

do Heartstone Gem, con el cual podra averiguar qué mal aqueja al
Gran Arbol y a su gente. Viajaremos hacia el Este en donde encon-
traremos el "Temple of the Forgotten God"; aqui deberemos
empezar nuestra busqueda. La mision es bastante sencilla: atrave-
samos el templo en busca de la gema, peleando con todo lo que se
nos cruza en el camino (cuidado con los gigantes).

Si para esta altura lograron que alguno de los magos que estén
usando haya aprendido el conjuro de la bola de fuego ("Fireball"),
pueden empezar a usar una tactica muy efectiva (similar a la que se
usaba en Baldur’s Gate), que consiste en localizar a los enemigos
usando al ladron y usar al mago para lanzar la bola de fuego hacia
donde estan, pero sin dejar que el mago entre en contacto visual con
los enemigos. De esa forma lograran causar importantes dafios sin
que sus oponentes lo noten.

Una vez que consigan tener en sus libros de magia el conjuro de
invisibilidad ("Invisibility") podréan aplicar técnicas mucho mas de-
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vastadoras. Un ejemplo muy Gtil para las etapas mas avanzadas del
juego es hacer que el mago salga al encuentro de los enemigos
(siempre que no tengan armas de largo alcance) y tratar de hacer
que lo persigan tantos como sea posible. Al hacer esto es conve-
niente llevarlos hacia un lugar apartado del resto del grupo y hacer-
se invisible, con lo que sus perseguidores quedaran completamente
desorientados, pero lo que es mas importante... se mantendran muy
cerca uno del otro.

Con esto simplemente bastara que se alejen de a poco hasta que
ninguno de ellos esté visible y luego podran tirar un par de bolas de
fuego un poco antes del lugar en donde estan, para que no los vean
y de esa forma lograran eliminar grandes cantidades de bichos, que
normalmente se convertirian en un problema incluso para los gue-
rreros mas cancheros.

Esta técnica es todavia mas efectiva si antes usan hechizos como
"Stinking Cloud", que suele dejar inconscientes incluso a enemi-

La aventura comienza cuando nos adentramos en las oscuras maz-
morras del Ojo del Dragon. En principio nuestros enemigos seran los
lizardmen y algunas aranas. Es conveniente llevar algo de antidoto
porgue su veneno mata en segundos. También nos enfrentaremos
con algunos Yuan-ti (serpientes humanoides) y Trolls. Estos Gltimos
tienen la capacidad de regenerar sus heridas y solo podremos acabar
con ellos una vez que se encuentren tumbados en el piso y les arroje-
mos fuego o acido. En los primeros niveles tendremos que limpiar la
zona para de esta manera dejar en libertad a un grupo de
campesinos raptados. En una de las habitaciones nos encontraremos
con una lagarto gigantesco, "Lizard King", y toda su comitiva, asi
que sera necesario hacer uso de todo nuestro poder, aunque para
este entonces se
supone que por
lo menos uno
de sus magos
deberian estar
equipados para
usar las técnicas
que mencioné
anteriormente
por lo que no
tendran muchos
problemas.

En otro de los
niveles de este
lugar nos
enfrentaremos con un grupo de sectarios que tienen oculto un
maligno secreto (si llevan un paladin entre ustedes, él automatica-
mente detectara que los sacerdotes son malignos y se armara la
podrida, asi que cuidado). Tendremos que estar bien preparados y en
lo posible tener a disposicion hechizos como "Haste" y algin tipo
de "Summoning” (sortilegios de invocacion), en lo posible
"Monster Summoning" de cualquier nivel.

En esta especie de templo en particular hay un molesto sacerdote
Yuan-Ti, que se encuentra en una de las habitaciones del lado dere-
cho del lugar, que permanentemente invoca criaturas como
Lizardmen o Trolls para que los ataquen, por lo que es indispensable
que lo encuentren y lo eliminen lo antes posible si es que no quieren
pasarla mal.

Ojo porque este bicho viene acompariado por dos sacerdotes més,
que lo defenderan, por lo que la invisibilidad es una muy buena
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gos muy pulentas y evitar que escapen del "fuegazo" que vendra
después.

Todo esto podran hacerlo de una forma més segura si el mago
que estan usando esta equipado con un par de botas de velocidad
("Boots of Speed").

Tengan en cuenta que los magos juegan un papel sumamente
importante, por lo que es imprescindible aprender a aprovechar sus
habilidades al maximo.

Al llegar a la ultima habitacion descubrimos que el artefacto fue
robado, recolectamos una extrafia pocion y regresamos nuevamente
a Kuldahar para hablar con el maestro de la naturaleza.

Con la pocion en nuestro poder el druida nos encomienda viajar
hacia el Ojo del Dragon ("Dragon's Eye") en busca del artefacto
perdido. Una vez que alcancemos el lindero del pueblo y viajemos
hacia nuestro nuevo destino, comenzara el proximo acto.

alternativa para zafar y luego contraatacar.

La paciencia puede ser algo muy valioso en estos niveles y los com-
bates con algunos jefes los tendremos que realizar mas de una vez.
Si un mago se torna muy molesto también pueden intentar arrojarle
alguin sortilegio como "Sillence" o cualquier otro que impida el uso
de sus habilidades magicas. Mientras tanto un grupo de criaturas
invocadas deberia encargarse de distraer a las otras tropas. Una vez
que hayamos terminado con los sacerdotes Yuan-ti, podremos buscar
a Marchon of Waterdeep en una de las habitaciones superiores;
&l y sus comparieras nos estaran sumamente agradecidos. iEste es el
(inico punto en donde podremos descansar con tranquilidad asi que
habré que aprovecharlo! Otro problema pueden ser las puertas ce-
rradas con llave: una opcion es usar al ladron para que abra las ce-
rraduras, otra es usar a un guerrero fuerte para que las fuerce.

Cuando
hayamos
descendido
hacia el ultimo
nivel nos encon-
traremos con
una pequefia y
misteriosa nifa.
Sus comentarios
SON 0SCUros, Casi
cripticos, pero
después de cada
dialogo desa-
parece gracias a
su poderosa
magia. El nivel serpentea hacia una habitacion final en donde
podremos entablar un dialogo més profundo y conciso que los ante-
riores. Cuando avancemos por este pasadizo todo tipo de trampas y
criaturas se interpondran en nuestro camino. Cada habitacion con-

- tigua puede ser investigada para obtener algunos tesoros extra pero

habréa que pelear por ellos. Cuando lleguemos a la ltima habitacion
deberemos estar preparados para lo peor. La nifia enviaré a sus
legiones tras nosotros y se revelara su verdadera forma, una abomi-
nable criatura llamada Yxunomei. Este reptil de cuatro brazos es
inmune incluso a las armas magicas +1 por lo que es imperativo que
tengamos en nuestro arsenal algunas armas superiores.

También es suceptible al conjuro "Stinking Cloud" y si logran
desmayarla por unos sequndos podran lloverla a flechazos con



cualquiera de sus personajes que esté equipado con un arco o una
ballesta (s6lo la afectan las flechas especiales o mégicas).

Mientras nos hallemos rodeados de trampas, los magos invocaran
a sus criaturas, los arqueros dispararan sus flechas y para colmo de
males el Yxunomei podra lastimar seriamente a nuestros compaieros
cuerpo a cuerpo, por lo que es recomendable enviar algan grupito
de criaturas invocadas para que se entretengan un rato mientras
eliminamos a los enemigos secundarios con magia 0 a mazasos
limpios si prefieren. iSi la cosa se pone fea lo mejor sera correr y bus-
car algan lugar mas seguro para enfrentarse con estos terribles opo-
nentes!

Cuando hayamos terminado con ellos podremos revisar la
habitacion, llenar nuestros bolsillos con algunos objetos interesantes
y por supuesto mucha plata. No se olviden de Ilevarse consigo la
Heartstone Gem (la tenia Yxunomei), que suele confundirsela con
una simple piedra preciosa. Los prisioneros quedaran liberados y
podremos regresar a Kuldahar. La llegada al pueblo no sera muy
grata. Por algtin motivo extrafias criaturas llamadas "Neo Orog"
parecen estar arrasando el pueblo. Después de terminar con esta
nueva amenaza podremos recuperar nuestras fuerzas descansando o
curando las heridas, venderemos lo que hayamos colectado por las
mazmorras y nos reaprovisionaremos.

Si visitamos al mago de la torre, éste tendra un nuevo surtido de
hechizos para vendernos, los cuales habra que aprovechar ("Dire

La historia comienza cuando llegamos a la torre y aparece Larrel,
el espectro élfico. Después de una demostracion de la locura que
cierne su mente y un dialogo poco amigable entra a su torre, en
donde deberemos buscarlo.

En los primeros niveles deberemos luchar contra toda una serie de
muertos vivientes y seguir ascendiendo en busca unas extranias piezas
mecanicas (son 4 en total), que haran funcionar una extrafia
maquina llamada Astrolabe, con la que liberarén las almas de los
caidos en ese
lugary de esa
forma lograrén
que Larrel nos
diga lo que
necesitamos
saber). En
algunos puntos
seremos
emboscados por
numerosos gru-
pos de espectros
creados por un

x

=
2r

ED

Shadowed Orc Grunt- Atiacks Klun

AL

antiguo encan-
tamiento. El
primer nivel contiene una de las piezas fundamentales del Astrolabe -
(escondida en un contenedor de la zona Este) pero solo podremos
acceder a esta region del mapa si descendemos por uno de los ele-
vadores del nivel dos. El segundo y tercer nivel no son muy diferen-
tes al primero, pero tendremos que cuidarnos de las trampas. Es
importante que veamos los mapas con atencion para asi poder
encontrar el elevador y los pasadizos que comunican con las regiones
inaccesibles de los otros pisos. Cuando hayamos completado esto
deberemos ascender hacia el nivel superior, donde encontraremos
una extraiia comunidad de espiritus élficos. Este es el nivel principal,
desde alli podremos acceder a cuatro de las cinco torres que compo-
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dosamente nuestro destino para asi poder liberarse de un terrible
enemigo, que casualmente era la extraia nifia que nos hablaba en
las catacumbas del Ojo del Dragén. Cuando nos damos cuenta de la
traicién, la figura se esfuma y encontramos al verdadero Arundel en
la pieza, escaleras arriba. Moribundo es capaz de darnos sus Ultimas
palabras y nos aconseja que emprendamos el viaje hacia la fortaleza
de un antiguo elfo. Este archimago (Larrel es el inico capaz de usar
la gema y encontrar el mal que azota al pueblo de Kuldahar.

Para terminar este violento capitulo deberemos viajar hacia el Sur
en busca de la antigua torre de la hechiceria ("Severed Hand").

nen la "Severed Hand". Este monumento a la magia permanece en
ruinas bajo una antigua maldicion, sus habitantes son los espectros
de los elfos que la habitaban o algunas criaturas de los planos nega-
tivos. Este piso se comporta en forma similar a alguno de los pueblos
anteriores. Se pueden comprar algunos artefactos interesantes o des-
cansar en una de las habitaciones si charlamos con el espiritu de una
nifia. Desde
aqui se pueden
acceder a una
de las torres,
donde
podremos ver al
lundtico espec-
tro de Larrel.

En
Solonar's
Tower
podremos
encontrarnos
con ini
una mujer elfo
que cuida de un antiguo santuario. Ella nos encomendara que ter-
minemos con la locura de los sacerdotes del templo. En el nivel si-
guiente podremos enfrentarnos a los clérigos y sus seguidores. Solo
la muerte los liberara de tan terrible maldicién. Cuando hayamos ter-
minado con nuestros enemigos, podremos revisar las habitaciones en
busca de tesoros y regresar con un poco de agua bendita. Es impor-
tante que revisemos los contenedores de esta torre para encontrar
una de las piezas del Astrolabe. Si hablamos nuevamente con
Denaini ella nos recompensaré por nuestras hazafias y si le entrega-
mos el agua bendita podremos contemplar el esplendor del santua-
rio y ganar unos buenos puntos de experiencia. También encon-
traremos a una mujer llamada Kaylessa en la Shevarash Tower,
la cual trabajaba como maestra de armas. Sus guerreros han per-
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manecido en esta torre por muchos afos y solo descansaran cuando
mueran en batalla. Nuevamente haremos una limpieza de los niveles
superiores de esta torre, para permitir que las almas de estos guerre-
ros descansen en paz. jCuando hayamos terminado volveremos
donde Kaylessa para recibir su Gltima peticion, matarla! En los restos
de su cuerpo podremos encontrar otra de las partes del Astrolabe.
Desde esta torre podremos acceder a través de un puente a los nive-
les superiores de la Labelas Tower, en donde esté Larrel en per-
sona, pero esto lo dejaremos para otro momento. Ahora nos dirigi-
mos a la Corellon Tower, en donde nos enfrentaremos con tropas
élficas en nuestro ascenso. Cuando lleguemos al nivel del mapa
podremos regis-
trarlo para
encontrar la
pieza final del
artefacto. El
Gltimo piso de
esta torre con-
tiene un desven-
cijado jardiny a
una de las som-
bras llamada
lestis. Para
ayudar a este
personaje a
restaurar las
ruina deberemos proporcionarle una serie de objetos que encon-
traremos en futuras aventuras (semillas, agua pura, animales, etc).
Con las cuatro piezas en nuestro poder cruzaremos el puente que

Después de que Larrel nos transporte aparecemos en un helado
pefasco. Dejando unos cuantos cadaveres por el piso ingresamos a la
caverna que es mucho mas profunda de lo que parece ser.

Las cavernas estan llenas de unas criaturas con forma de hongos,
los Myconid. Estos azulados enemigos no suelen presentar una ame-
naza seria. Si recorremos las profundidades del nivel podremos
encontrar la entrada a tres cuevas menores. La més grande de ellas
conduce a una guarida de unos gigantes de dos cabezas (Ettin).
Deberemos pelear contra estos gigantes y derrotarlos si queremos
obtener un frasco con un oscuro liquido. Este se encuentra en uno
de los esqueletos del piso, pero no pudimos encontrarle ninguna
utilidad. Las otras cavernas son puntos de experiencia extra que
podemos aprovechar o dejar de lado. Un puente en la region
Sureste conduce a las barracas; en este nivel nos enfrentaremos a
varios grupos de Neo Orog y sus generales. Algunos orcos y magos
drow (una raza de elfos oscuros) haran las cosas un poco mas com-
plicadas. Un pasadizo en el Noroeste nos conduce hacia una caver-
na en donde combatiremos con otras tropas de elite y algunos
Ettin. Pero antes podremos deshacernos de la comitiva que nos
espera en una habitacion del Noreste. Después de despachar al
mago y sus compaferos obtendremos algunos objetos fuera de
serie. Es tiempo de dirigirse a la caverna y hacerse cargo de esos

encontramos en Shevarash Tower y accederemos a una pequefa
habitacion donde nos enfrentaremos con varias sombras élficas.

El nivel superior es una gigantesca biblioteca un tanto desordena-
da. En este
lugar
podremos
encontrarnos
con
Custhanatos
(un antiguo
bibliotecario)
el cual nos
proporcionara
los libros que
deseemos. Si
nos llevamos
el libro llama-
do "Mythal
Theory" podremos entregdrselo después al mago de Kuldahar
(Orrick the Gray).

Después de esto, accederemos al nivel superior para encontrarnos
con el desquiciado espiritu de Larrel y el esplendoroso Astrolabe.
Geralith es el asistente al cual deberemos entregarle las cuatro
piezas perdidas. Cuando hayamos hecho esto, Larrel volvera a la cor-
dura y estard dispuesto a contarnos la historia de Severed Hand.
Usando su gran conocimiento sera capaz de ver a través de la
Heartstone Gem e indicarnos el camino a sequir. Si aceptamos su
ayuda seremos transportados hacia un lugar llamado Upper Dorn's
Deep y a un nuevo capitulo.
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deberemos llevarnos su sello con su simbolo cuando hayamos termi-
nado con él. Con este objeto en nuestras manos regresaremos para
poder liberar al monstruo de su horrible destino. Es muy importante
que conservemos el sello ya que es uno de los seis que necesitaremos
para terminar el juego. Después de revisar el nivel nos dirigiremos a
las barracas.

En esa habitacion hay una mesa redonda con una serie de simbo-
los en cada uno de sus circulos, recuerden muy buen el simbolo que
se repite en cada circulo de la mesa.

En la

monstruos. A pocos pasos de la entrada encontraremos a un mitico
Umber Hulk, que es en realidad un ser humano victima de su
propia ambicion. Después de una pequena charla nos encomendara
que recuperemos una venda grabada. Este objeto se halla en poder
de uno de los generales Neo Orog (Krilag) en este mismo nivel y
sera facil despacharlo. Podremos encontrarlo en la region Sureste y
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habitacion
que sigue hay
un enorme
dibujo en el
piso con una
serie de
grabados
muy similares
alosdela
mesa y lo que
hay que
hacer aqui es
buscar los
simbolos en

simiar soundig ks v
the room. Fial,You her & ing
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los tres ani-
llos del grabado, que coinciden con los que estaban en la mesa del
cuarto anterior y hacer que algunos de nuestros personajes se paren
sobre cada uno de ellos.



[CEWIT]

Mucho cuidado, porque si pisan un simbolo que no corresponde Apenas consigamos derrotarlo deberemos husmear entre los
recibiran la descarga de un “Lightning Bolt" como castigo. cofres en busca de tesoros y alguna llave que nos permita atravesar
Cuando hayamos pisado todos los simbolos aparecera un mensaje  la puerta que conduce al "Hall of Heroes".
diciendo que se acaba de abrir una puerta secreta, con lo que habra En este lugar hay que tratar de encontrar la llave lo més pronto

que volver al cuarto en donde estaba la mesa y tocar el brazo de una posible y salir de ahi, porque al poco tiempo Terikan volvera a apare-
de las estatuas, que ahora estara en otra posicion. cery lo seguira haciendo hasta que destruyamos la piedra que guar-

Luego de mover el brazo de la estatua abriremos un pasadizo da su fuerza vital. Habra que tener bastante cuidado de no activar
secreto en la habitacion contigua (donde estaban los grabados en el  las trampas que protegen esos antiguos tesoros.
piso) que dejara al descubierto una escalera por la que podremos Del otro lado encontraremos un enorme pantedn que contiene las
sequir adelante. tumbas de los distintos héroes. Dentro de esta habitacion nos estara

Una vez que hayamos descendido por la escalera arribaremos ala  esperando Terikan, que no se cansara de volver a la vida hasta que
Gran Forja. En ella nos encontraremos con un sombrio espiritu que se  no hayamos destruido la fuente de su poder. En el cuarto habitaculo

siente apenado por lo sucedido en el gigantesco complejo. Este a nuestra izquierda podremos encontrar una piedra llamada

espectro puede brindaros informacion util y es capaz de sanar nues-  “Terikan's Philactery" (lo que parece ser una gema comun y sil-

tras heridas. Aunque accedamos a cumplir sus deseos, sus servicios vestre), con este objeto en nuestras manos nos dirigiremos hacia la
seran costosos tumba de Jamoth (la segunda habitacion del lado derecho) y apenas

(ningtin tonto el crucemos el umbral destruiremos a Terikan para siempre. Si regre-
espiritu) y ten- samos podremos escuchar las tltimas palabras del espectro, la forja
dremos que se encontrara en actividad nuevamente y tendremos acceso a la llave
cruzar cualquiera  que nos permitira seguir con nuestra aventura. Esta se encuentra

de las tres puer-  escondida en la caldera donde se derrama el metal candente. Una

tas que con- vez que hayamos
ducen al "Tier conseguido la llave,
of the dead". retornaremos al
Del otro lado “"Hall of Heroes"
nos enfrentare- para enfrentarnos
mos a un con dos centinelas
NUMEroso grupo de bronce. Cuando
de criaturas de hayamos atravesa-

los planos negativos, por lo que seria aconsejable prepararse para
una cruenta batalla. Algan clérigo puede ser muy Gtil con la habili-
dad para ahuyentar muertos vivientes. Este sector se encuentra pla-
gado de sarcofagos con tesoros de lo més variados. Subiendo la
escalera nos enfrentaremos a un maligno ser, llamado Terikan.

do la puerta nos
encontraremos en
camino al préximo
episodio.

Nuestro destino nos lleva a un inmenso museo en medio de las forma consiste en hablar con Kerish y convencerlo de que somos un
heladas regiones de los Reinos Olvidados. Este edificio se encuentra espia de su jefe. De esta manera conseguiremos las llaves por las
rodeado por algunas criaturas de los hielos y posee dos entradas. La "buenas" y podremos rescatar a los esclavos. jOtra manera consiste
entrada inferior nos conduce a una habitacion en donde se encuen- en entrar a los tortazos limpios y terminar con todo cubito animado
tra un grupo de esclavos. Parecen que han escapado de sus captores  que se interponga en nuestro camino! La primera forma de resolver
pero ahora el frio y.Ias criaturas que rodean el museo los tienen apri-  las cosas puede entregarnos una mayor cantidad de puntos de expe-
sionados. Para poder ayudarlos deberemos/charlar con su lider riencia, la segunda es mas rapida. Dentro del museo, si nos dirigimos
(Gareth) y en lo posible con uno de los esclavos (Soth), el cual nos a la ultima recamara de la izquierda, podremos encontrarnos con
sera de utilidad mas tarde. Nuestro objetivo consiste en conseguir la  Vera. Esta ladronzuela fue la que gener¢ la huida de los prisioneros
llave que mantiene cerrado el portén inferior e impide que nuestros  y se encuentra escondida en busca de algin camino para rescatar a
amigos escapen. sus comparieros. Una vez que hayamos conseguido la Ilave y regrese-
Para ello debere- mos para hablar con Gareth, habremos liberado a estas personas.
mos ascender al Regresar para contarle a Vera lo sucedido no sera nada fécil, ya que
piso superior del las salamandras se han percatado de nuestro desliz e intentaran po-
museo y encontrar nerle fin a nuestras vidas. Si hablamos con la ladrona nos recompen-
al lider de las sara con algunos puntos de experiencia extra. Kerish no es un
Salamandras adversario muy temible y si lo despachamos tendremos algunos obje-
Heladas Kerish; tos magicos para completar la coleccion. Regresando donde se
cuando hayamos encontraba Seth, encontraremos un libro tirado en el piso. Este
hecho esto ten- manual explica cémo arreglar un puente déandole una mejor suspen-
dremos que elegir sion. Con este libro en mano podremos arreglar un puente en la
como manejar la region Suroeste del glaciar que nos permitira acceder a la cueva de
situacion. Una los Gigantes de Hielo. Este es nuestro proximo objetivo, ya que
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deberemos
enfrentarnos a
Joril y sus
quardias para
obtener el
segundo sello
que necesitare-
mos para mas
adelante.
DELEE]]
seguimos
camino en
busca de
algunos
esclavos. Nos encontraremos con una cueva plagada de Wyverns y
tendremos que encargarnos de estas maliciosas criaturas. Escondida
en su guarida encontraremos dos paneles secretos en el piso con un
importante tesoro. Después de recorrer un poco la caverna veremos
otro grupo de prisioneros que obviamente... necesitan nuestra
ayuda. Para eso limpiaremos la zona Norte y buscaremos un pasadi-
20 que conduce a otra region de la caverna. Si somos capaces de
abrirles camino los prisioneros podran escapar. Del otro lado nos
espera un numeroso grupo de Yetis, algunos Trolls y sus parientes
mas cercanos. Después de eso nos enfrentaremos a Kontil, una
poderosa hechicera de Auril (la diosa de los hielos), que busca ven-
garse por la muerte de la sacerdotisa de su Dios. Habra que tener

Un dejo de tristeza cruzé mi alma cuando llegamos a este punto...
el juego se estaba terminando y por cuestiones de tiempo teniamos
que apresurar la marcha. Por otro lado mi cerebro me decia "Tomate
tu tiempo, disfrutd estos dltimos momentos". Lo que realmente nos
hubiera gustado es jugarlo con més tranquilidad y en lo posible en
red con varios amigos... bueno, no todo se puede en la vida asi que
seguimos con la aventura un poco mas esperando alguna sorpresa o
la noticia de una expansion.

Este nuevo nivel (Lower Dorn's Deep) tiene muchas formas de
encararlo. Nos enfrentaremos con cuatro enemigos finales a los
cuales los tendremos que derrotar para de este modo conseguir los
sellos que nos faltan.

Esta parte se encuentra infestada con Salamandras de fuego y
algunos centinelas. Como su aura de fuego nos lastimara constante-
mente es muy importante que estemos atentos en los grandes com-
bates. jAlgun hechizo de proteccion contra el fuego o invocar algu-
nas criaturas para ayudarnos, no estaria nada mal! Lo primero que
podremos hacer es abrirnos paso entre nuestros enemigos para lle-
gar a una torre con misteriosos grabados. Cuando ingresemos al cir-
culo de la torre seremos presa de los disparos de arqueros que ahi se
encuentran. Deberemos alcanzar el extremo Oeste de la torre, en
donde encontraremos a una pequena niia. Fengla nos entregaré
una llave con la cual se puede ingresar a la torre. Antes de entrar es
conveniente hacer invisible al mago o ejecutar algunos hechizos de
proteccion contra proyectiles. Una vez dentro deberemos eliminar a
esos molestos arqueros. Sus pertenencias pueden ser muy intere-
santes y el nivel superior de la torre puede servirnos para descansar.

Ahora es tiempo de dirigirnos hacia el Noroeste, en donde encon-
traremos un mecanismo capaz de llevarnos al nivel inferior. En esta
mina de cristales podremos hablar con Tarnelm, el cual nos
encomendara algunos favores. Deberemos traerle algo de comida y
encargarnos de'las criaturas del nivel. Algunos bichitos fuera de
escala moran en este lugar, pero no son una amenaza seria.
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cuidado porque sus hechizos suelen ser muy dafinos y se encuentra
acompaiiado por unos musculosos muchachos. Si eliminamos todo
rastro de peligro en esta zona los prisioneros podran escapar: Por
otro lado si nos encargamos de Joril y sus gigantescos guardaespal-
das también les dejaremos una via libre. Nosotros nos encargamos
de limpiar los dos caminos. Cuando regresemos para hablar con
Davin, el jefe de los prisioneros, elegiremos el camino por el cual
podran escapar.

Después de realizar nuestra buena accion nimero 105 nos diri-
giremos hacia el glaciar, caminaremos hacia el Noreste, en busca de
un porton que ahora se encuentra abierto. Este camino nos Ilevara a
una encrucijada; uno de los caminos nos daré acceso al mapa gene-
ral y podremos viajar hacia cualquier region que hayamos visitado
con anterioridad (Kuldahar, por ejemplo), otro de los caminos nos
conducira dentro del museo de hielo, por dltimo, la caverna que se
encuentra abajo a la derecha nos permitira proseguir hacia el capitu-
lo seis, adentrandonos en Lower Dorn's Deep.

En este punto del juego hicimos un pequefio receso, regresamos a
la aldea de Kuldahar, vendimos todas las armas que supusimos esta-
ban de maés, y reaprovisionamos algunas otras cositas (teniamos mas
plata que los ladrones), después de eso nos dirigimos hacia la torre
del mago para entregarle el libro llamado "Mythal Theozy" ya
cambio él nos cedi6 un cinto magico. Como paso siguiente volvimos
a Wyrm's Tooth y nos dirigimos por el camino que conduciria
hacia el dltimo episodio de nuestra aventura.

Subimos
nuevamente al
nivel principal
y encaramos
hacia otra de
las entradas.
Ingresamos
por una aber-
tura a pocos
pasos, que nos
comunica con
el distrito de
los artesanos.
El nivel parece

ser una
antigua ciudad, en ruinas, las casas tienen las puertas bloqueadas y
el lugar esta deshabitado. Algunos cuerpos yacen por aqui'y por alla.
Tuvimos que enfrentarnos a los Umber Hulk y algunos minotauros.
Aunque estas criaturas no son muy temibles, i lo es el poder de su
mirada. Con él son capaces de confundir a nuestros compafieros, que
comenzarén a atacar al objetivo mas cercano. jNo queremos explicar
qué sucede cuando nuestro paladin queda en manos de ese embrujo
y comienza a sacudir a los otros integrantes del grupo! Es muy
importante que tengamos cuidado con ellos, por otro lado el nivel
contiene algunas trampas escondidas en los garabatos del suelo.
Estas trapas son mortales ya que petrifican a nuestros compaiieros,
maténdolos al instante. Si revisamos todo el nivel podremos encon-
trar entre uno de los cuerpos un espada asombrosa (Pale Justice);
su apariencia es la de un arma normal, puede que la pasemos de
largo porque ya se encuentra identificada (no posee ese color azula-
do de las armas mégicas). Este artefacto se encuentra detrés de uno
de los huecos por donde aparecen los Umber Hulk al emboscarnos.
Después de los combates nos dirigimos hacia la entrada en el norte



para adentrarnos en el Domo de Malavon. Una vez que atravesemos
la puerta nos encontraremos con algunas criaturas mas (nada dificil),
pero en la habitacion del Oeste nos veremos las caras con un mago
trastornado. Este maniatico tiene como rehenes a unos indefensos
gnomos y no importa qué accion tomemos, acabara con sus vidas
con la ayuda de dos imponentes Golems de Hierro (Iron Golems).
Esta es una de las més dificiles del juego asi que mucho cuidado.

Tan pronto como Malavon nos detecte lo mejor es alejarse de
ahi, porque el mago lanzara una poderosa nube de vapores toxicos,
lo més importante aqui es eliminar a los dos durisimos Iron
Golems, por lo que es casi imprescindible aumentar la fuerza de
nuestros guerreros con pocimas como por ejemplo las de "Cloud
Giant Strenght' o similares.

Como complemento de esta fuerza es necesario mucha velocidad,
para evitar ser dafiados por la enorme fuerza de estos monstruosos
gigantes, para lo cual habra que usar un conjuro de "Haste".

También es muy importante intentar eliminar a los Umber Hulk
que vendran detrés de ellos para evitar caer bajo los efectos de su
mirada. Una vez eliminados los gigantes (tarea nada facil) lo mejor
es curar todas las heridas de nuestro grupo y luego ir a enfrentar a
Malavon.

Para sorpresa de muchos este mago no es demasiado grosso y bas-
tara con un par de cachetazos de nuestros guerreros para dejarlo
fuera de combate, pero jmomento!

Con el hechicero y sus huestes eliminados, el verdadero Malavon
se hara presente, para hacernos la vida aun mas complicada. Este
mago si es de los
que tienen
aguante y usaré
sus telarafas en
combinacion con
nubes de
vapores mortales
para hacer desa-
parecer a nues-
tros comparie-
ros; por lo que
es muy impor-
tante que el
grupo no quede
atrapado.

Para atacar a este mago lo mejor es ir de frente, ya que la magia
lo afecta poco y nada, pero es necesario que nuestros personajes
sean muy rapidos (lo ideal es usar el hechizo “Haste” nuevamente),
porque Malavon suele transportarse de un lado a otro y si lo
dejamos vivir demasiado, las cosas se nos pueden llegar a complicar.

Una vez que hayamos vencido a Malavon podremos retirar su
sello y revisar la habitacion, la cual se encuentra plagada de
pociones y hechizos muy poderosos. También encontraremos unas
semillas, las cuales tendremos que entregar mas tarde al sacerdote
de Severed Hand, para que vuelva a hacer florecer su jardin y nos de
algunos puntos extra por el favor.

Después de que saciemos nuestra avaricia tendremos que diri-
girnos hacia la zona Sur del distrito de los artesanos, en donde
encontraremos un retorcido y magico jardin. Varias criaturas con
forma de hongos, algunos esqueletos pasados de vueltas y los mino-
tauros seran nuestros enemigos. Cuando termine el peligro
podremos charlar con uno de los hombrecitos que se encuentran en
la plaza. Callard, el escultor, se encuentra haciendo un excelente
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trabajo y, si charlamos con él, podremos obtener un retrato de
Marketh.

El jardin posee varias salidas. Nos dirigimos hacia la puerta del
Noreste, en donde nos enfrentamos con hordas de esqueletos,
momias y otras criaturas de los planos negativos. Lo mas importante
de este nivel consiste en terminar con un idolo dorado. Aunque es
bastante resistente, es preferible sacrificarse un poco para poder
destruirlo. De
esta manera el
nivel quedara
libre de todo
muerto que
camina. Detras
del idolo
podremos
observar seis
plaquetas. Aqui
podremos
depositar los
vendajes una
vez que los
tengamos en
nuestro poder. El Hermano Perdiem posee el cuarto sello y si
hablamos con €l podremos curar nuestras heridas. Una vez que
hayamos terminado con este templo deberemos descender por el
pasillo del Sur. Este camino conduce a una gigantesca fragua.
Elementales de todos los colores nos saldran al paso. Deberemos
tomar el camino de la izquierda, pelear con alguna salamandra y
después adentrarnos en un oscuro pasillo. Haciendo unos pasos nos
encontraremos con Guello, un sacerdote pequefio que se encuentra
prisionero con todo un grupo de gnomos. Si derrotamos al Rey de
las Salamandras, podremos liberarlos. El nivel es pequefio y derro-
taremos a las salamandras sin muchos problemas. Hora de dirigirse a
la entrada principal.

Una de los pasillos conduce a una pequena casa. La entrada esta
resquardada por tres centinelas, dentro de ella encontraremos a
Norm, un tallador de gemas que trabaja a la fuerza para Marketh.
Podremos charlar un poco con €l y después dirigirnos hacia el jardin.
La puerta norte de este lugar conduce a una gigantesca mansion en
donde nos enfrentaremos con ladrones y poderosos guerreros.

En este‘lugar lo ideal es explorar todas las habitaciones con nues-
tro ladrén (oculto, por supuesto), pero acompanado de algunas
criaturas invocadas, que serviran de sefiuelo para hacer que todos
los guardias que estan invisibles revelen su presencia, evitandonos
asi mas de un fuerte dolor de cabeza.

Una doncella en una de las habitaciones parece ser la concubina
de Marketh y nos implorara que le perdonemos la vida. Si promete-
mos no hacerle dafio tendremos que cumplir con nuestra palabra o
nuestro paladin se vera perjudicado. Dos guardaespaldas se encuen-
tran en las habitaciones y sus habilidades de combate son asom-
brosas. Otro de los cuartos es la cocina, en donde podremos con-
seguir algo de comida para los gnomos. Tarnelm se podra contento
cuando le llevemos la comida. Una vez que nos liberemos de los
ladrones y llenemos nuestros bolsillos, subiremos las escaleras en
busca de Marketh. Después de batallar un poco en cada tramo lle-
garemos hasta el cuarto principal. Aqui se encuentra el jefe.
Podremos perdonarle la vida y él nos entregara sus pertenencias y su
sello. En el cuarto contiguo podremos encontrarnos con Seth, quien
peleara hasta la muerte y dejaré entre sus restos algunos objetos de

81



[E——

valor. Una vez que hayamos conseguido el quinto sello, deberemos
regresar donde se encuentra Tarnelm. Le entregamos las papas de la
cocina y nos pedira un dltimo favor. Si nos movemos hacia el Noreste
de este mismo nivel seremos ahora emboscados por un numeroso
grupo de Umber Hulks.

Cuando los hayamos vencido podremos ingresar en los canales
que se formaron y accederemos a una ciudad subterranea. Un
gnomo nos felicitara por haber rescatado a Guello y a pocos pasos
encontraremos algo maravilloso, un mercader elfo. Vendiendo algu-
nas cosas que tengamos de sobra podremos juntar suficiente dinero
para comprar buenos materiales. Flechas acidas, pergaminos de
hechizos, escudos magicos y un sinfin de porquerias que haran que
nuestros personajes parezcan superhéroes. Otros objetos impor-
tantes son: una caja de ardillas y una jaula con pajaros exoticos.
Estos dos objetos, el agua pura y las semillas deberemos entregarse-
las a Valestis en la torre para obtener alguna recompensa extra en
puntos de experiencia.

Es muy importante que encuentren al mercader que vende
pergaminos magicos y le compren por lo menos un pergamino de
“Monster Summoning VII" y a pesar de que no puedan incluirlo
en el libro de sus magos nos sera de gran utilidad contra el enemigo
final. El ultimo sello se encuentra en las manos de Maiden

La ciudad parece haber sido arrasada por un ejército de ciclopes.
Los aldeanos se encuentran prisioneros, incluyendo al sacerdote de
Tempus. Una vez que hayamos terminado con los ciclopes, podremos
hablar con Everard para que nos explique cémo atravesar la capa
de hielo que rodea el templo. Cuando hayamos ingresado al edificio,
el sacerdote se hara presente, ahora subimos al primer piso, en
‘donde encontramos una sala de descanso. Caminamos por una puer-
ta en el Suroeste'y nos encontramos con el traidor de Pomabh, el
comerciante arrogante. Al estar frente a él, Pomab hara varios dupli-
cados de su persona para confundirnos y una serie de poderosos
guardianes saldran a auxiliarlo.

Lo mas importante en este combate es deshacernos de los
guardias, pero cuidado, porque Pomab ataca usando conjuros de
electricidad, Tan pronto como veamos qué nuestros personajes estan
resultando dafiados lo mejor es salir de la habitacion y dormir en el
cuarto anterior, los guardias de Pomab son suceptibles a conjuros
como "Magic Missile", asi que de a uno a la vez podremos ir eli-
minandolos a todos hasta quedarnos a solas con Pomab.

Lo que sigue es tratar de atacar al verdadero traidor (su nombre
debe decir Ginicamente Pomab) y al hacerlo se transportara a otro
lado de la habitacion para tratar de confundirnos nuevamente.

Si no lo perdemos de vista eliminar a este tipo sera un mero
tramite y una vez que terminemos con ély sus amigos podremos
subir una pequena escalera hacia el tope de la torre.

Un espejo magico se encuentra en esta habitacion y nos con-
ducira hacia el sello de los planos inferiores. Del otro lado nos
encontraremos con Poguelin, que es en realidad un demonio si-
milar a Yxunomei. Después de una charla, que aclarara algunas
cosas, aparecera Everard, quien sacrificara su vida para cerrar el
portal. Asi comenzara el combate. Poquelin revelara su forma real
(Belhilef), invocara a dos Golems de Hierro y dispersara todos los
hechizos protectivos que posean nuestros companeros.

Para empezar es muy importante que el mago del grupo realice
un hechizo de "Haste" tan pronto como se puedan mover y luego
es fundamental fortalecer a nuestros guerreros con pocimas como
la antes mencionada "Cloud Giant Strenght" o alguna parecida.

Ir tomando pocimas de proteccion contra el fuego, contra la
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limadia. Para eso deberemos adentrarnos en la fragua y
enfrentarnos con ella. La tarea se complica porque un gran nimero
de gigantes de fuego la ayudaran. Una vez que hayamos vencido a
este enemigo podremos regresar al templo y colocar los seis sellos en
su lugar. Esto nos dara acceso al nivel superior, en donde nos encon-
traremos con el maligno Poquelin, y después de una pequena char-
la veremos como su oscuro corazon termina con la vida de un grupo
de animali-
tos. Si asesta-
mos los sufi-
cientes
golpes para
hacer que
retroceda
seremos
transporta-
dos median-
te un vortice
hacia la ciu-
dad de
Eastheaven.

magia y de velocidad también es una obligacion, para tener alguna
oportunidad aqui. Para peor de los males, los Iron Golem de vez en
cuando atacaran con una nube de vapores toxicos que complicardn
bastante las cosas, sobre todo teniendo en cuenta el poco espacio y
las trampas que estan cerca del centro de la habitacion, que dificil-
mente desarmaremos, asi que lo mejor es dedicarse a pelear.

Lo mejor ahora es evitar atacar a los golems ya que eso nos hara
perder un tiempo vital, en lugar de eso lo mejor s ver a qué perso-
naje estan atacando y usarlo para mantenerlos ocupados persiguién-
dolo. Hay que tener en cuenta que Behilef posee una armadura -7,
por lo que sera necesario atacarlo con armas magicas que por lo
menos tengan +3 en sus puntos de golpe. Mientras los guerreros le
dan duro y parejo al demonio (tengan listas unas cuantas pocimas
curativas por las dudas) es momento de usar el dichoso pergamino
de "Monster Summoning VII" y al hacerlo apareceré una serie
de poderosos aliados para ayudar en el combate. Lo mejor que
puede pasar al hacer esto es que las criaturas que aparezcan sean
algunos Umber Hulk, porque al atacar a Behilef con ellos, tarde o
temprano terminaran confundiéndolo con su mirada y eso nos dara
una considerable ventaja sobre este peligroso adversario. Otro con-
juro bastante util es el "Summon Shade", porque con él invo-
camos sombras bastante poderosas que podran ayudar a darle un
par de coscorrones mas al demonio.

Si los magos
logran sobrevivir
lo suficiente siem-
pre es bueno invo-
car mas y mas
criaturas para que
sirvan de sefiuelo
0 NS sirvan como
escudo y una vez
superado este
inconveniente, se
habremos termina-
do las aventuras
en Icewind Dale.




ACCION / ARCADES
Star Trek DS9: The Fallen (Demo)

Durante el juego presionen Tab y escriban:

Personajes:
Worf, Kyra, o Sisko, dependiendo de qué
personaje estén usando. Ahora presionen
Tab nuevamente y escriban alguno de los
trucos:
Modo Dios
Todas las armas
Volar
Caminar
Atravesar paredes
Eliminar a todos los
enmigos
Invisibles a los enemi-
gos

| &
Seleccion de nivel:

Donde (nombre del mapa) puede ser:
MO05_SISKOL1A = Parte A
MO05_SISKOL1B = Parte B

Invocar item o arma:

Donde (item) puede ser:
items

Cambiar la altura del salto:
Que inicialmente es 400.

Modo de Render:
Lo normal es 5, sin "lid"
es 2.

Cambiar el tamafio del personaje:
Lo normal es 128, y puede llegar a 255. :
Mads energia para la "Beacon Battery"

Lo normal es 800, y puede llegar a 9999.

Heavy Metal FA.K.K. 2

Seleccionen la opcion "Video/Audio®, luego
elijan "Advanced", y marquen "Console"
para activar la consola en el juego. Mientras
juegan, presionen ~ para ver la consola.
Luego, usen alguno de estos trucos para acti-
var su correspondiente funcion:
mode go Modo Dios
Todos los items y
armas
Subir energia
Atravesar paredes
Desactiva IA de los
enemigos
Ver comandos de la
consola
el] Seleccionar nivel

Nombre de los niveles:

BANG! Gunship Elite

Escriban estos c6digos como nombre de
jugador. Comiencen un nuevo juego, presio-
nen la tecla de pausa y activen el truco.
Opcién Modo Dios en el menu de cheats
Ingreso de comandos en el menti de cheats
Control de los disparos enemigos

Control de escudos infinitos

Control de aceleracion infinita

Municién infinita para el escudo Flux

Municién infinita para los cafiones Phase
Shift

Municion infinita para Hellfire
Municion infinita para Titans Hammer
Municién infinita para los cafiones Magma

Municién infinita para el Laser Electronico

Municion infinita para los cafones Stasis

Municién infinita para los cafiones Sonic
Municién infinita para los cafiones de Plasma

Municién infinita para todas las armas
activada

Municién infinita para todas las armas
desactivada

Seleccion de nivel:
Usen alguno de los codigos como nombre de
jugador para avanzar de nivel:
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Por Juan "Inodorelli" Ortelli

ntes de partir
consulté con mi

L]
- .
- tatara ta}_tarabue-
la. Me dijo:
* m "Muchacho, el
o Oeste es duro.

Comete tres kilos

de queso y ten-
dras una idea de que tan duro puede
ser." Le contesté: "No lo haré, detesto

Alguna vez pelearé contigo, realidad, y
me las pagaras toditas.

A8 llorar en el bafio, pero te creo tatara

v ' tatarabuela, te creo, gracias.”

-

‘ Se preguntaran: qué raro... Inodorelli

AS escribiendo. Pues créanme, queridos lec-

tores, que yo me pregunto lo mismo. Pero

1\ la realidad me dice: "jlnodorelli, ta eres un

A Irrompible, y debes escribir, holgazan!".

Asi cualquiera: jInodorelli con el caballo del comisario!
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LOS IRROMPIBLES

ALGO ASI COMO KISS CONTRA LOS FANTASMAS PERO CON MODEM

4 Plomo en mi cola

Volviendo a la
rareza de quien
escribe, debo admitir
una serie de reali-
dades. jMaldita reali-
dad, ya déjame en
paz! Este capitulo de
Los Irrompibles tuvo
dos etapas, pero sélo
pude asistir a una gra-
cias a que mi ISP
(Internet Service
Provider) me colgo.
iMaldito ISP de aire,
eres como la realidad!

Por lo tanto, no
todo lo que escribiré
coincidira con la ver-
dad, aunque no me cuesta imaginar lo que
sucedié en mi ausencia, salvo por la presen-
cia de un fan de Los Irrompibles lamado
MariaMartaSL, quien nada tiene que ver
con los boleros pero si
con los guisados de
plomo.
iMariaMartaSL, tam-
bién eres un maldito!

Puedo imaginar,
conociendo a mis
companeros (salvo a
MariaMartaSL), cual
fue el punto de vista
de cada uno de ellos,
sus conclusiones per-

lucha y, sobre todo,
sus sensaciones.

¢No queda claro
aun lo que esta tra-
mando este personaje

P

Moki (adelante) y MMSL (atrés) jugando a los Ingalls.

sonales acerca de cada

Hoy presentamos: Outlaws. O de cémo el Viejo Oeste puede
vapulearte la autoestima y transformarte en una idiota vaca o
adormecida por el frio rocio de la una de la mafiana

llamado Inodorelli? ;Ah, no? Maldicion, :
tendré que explicarlo: se trata nada mas y N
nada menos que de la primera nota que
escribe Inodorelli y la primera escrita en
primera persona, contada, obviamente,
desde lo que vio (o cree que vio), sinti6 y '
hasta leyo (o cree que lo hizo) cada ﬁ"
Irrompible en el momento de la lucha. ¥
Ajustense las cinchas (en el Oeste los cin-
turones de seguridad no existen) y disfruten
de los hechos tal cual fueron. Luego vere-
mos quién protagonizo cada relato de lo
acontecido en Outlaws, el juego de
LucasArts que, no por casualidad, es en
primera persona. (Dicho sea de paso, P
Outlaws corre MUY BIEN por Internet via ‘-
Zone.com y es pura alegria para aquellos ~ *t ™=
que no tengan maquinas poderosas para bt
jugar algo mas sofisticado.) .
ke




; L
dpodorelli: -jOh!
Sl ¢De donde salio esa

- bala?
Moki: -Je, je.
Ead Rolo: -iNoooo!

e 1" iPiedad!

. ' Moki: -Je, je.

- - MariaMartaSL:

. . -iPlomo en mi cola!
Moki: -Je, je.

= Rolo: -Che, jMoki
B & estd haciendo tram-
=  pal
. {, Inodorelli: -jPufff!
e ' No empieces Rolo.
’ MariaMartaSL:
', -iPlomo en mi cola
" « otravez!
R v Moki: Je, je.
[ ~ Inodorelli: -Rolo, puede que tengas razon...
4 Moki: -Je, je.
Rol Oh! Maldit...joh!

' Moki: -Je, je.
5 MariaMartaSL: -jBasta de plomo en mi
. cola!

. Moki: -Je, je.
. Pasemos a la primera persona de otro
v b Irrompible...

No hay lugar para los cuatro

en este pueblo, diria
v Iinodorelli

&‘ Moki: -jMaldito!
i Inodorelli: -Jo, jo, jo.
Rolo: -Ji, ji, ¢tienes lag, Moki?
S S Moki: -Ehh... si, si, lag. Eso.

Inodorelli (izq.) y MMSL (der.) a los pufios contra Moki.

Ya esta bien, che. Pasemos a la version de
MariaMartaSL.

2Y estos se hacen llamar
Irrompibles?

MariaMartaSL: -; Te doli6 esa bala, Rolo?
iJe!

Rolo: -;Qué tal ésta a ti, mi gordita? Ji, ji.
Inodorelli: -jOh! Maldicion, Rolo. Sélo eres
un luchador de Jujitzu.

Rolo: -Taijutsu, no Jujitzu. jAh!
MariaMartaSL me apufialé por la espalda.
Maldita glotona (en realidad, glotdn).
Moki: -Basta de matarme, che, el lag no
me deja ser hombre.

Rolo: -Ji, ji. Calla perico.

Moki left the game

MariaMartaSL: -; Moki se fue? jPero si lo
estaba amando!

Inodorelli: Si... joh! Plomo en mi cola.

MariaMartaSL: -No hay lag... joh! Plomo
en mi cola.

Inodorelli: -Jo, jo, jo.
Rolo: -No entendés,
MMSL; Moki siempre usa
la excusa del lag... joh!
Inodorelli: -Jo, jo, jo.
Moki: -jOh! Hay lag, asi
no se puede...

Inodorelli: -Jo, jo, jo.
Callay pelea, Miko viejo.
MariaMartaSL: -Grrrr. Los
mataré a todos... jOh!
Plomo en mi cola.
Inodorelli: -Jo, jo, jo.
Moki: -Lag. Si no fuera
por el lag, seria un hom-
bre.

Rolo: -Eres cobardor,
Moki.

Rolo: - Ji, ji, ji. Ya volvera... ese viejo perde-
dor.

Moki alias Capitan Hilachor join the game
Moki: -jOh! Acabo de entrar y ya soy
cadéver.

Rolo: -Si, fui yo, el lagor. Ji, ji.

Inodorelli: -Los mataré, ya veran.
MariaMartaSL: -jJua! {Oh!

Rolo: -;Plomo en tu colita, MariaMartaSL?
MariaMartaSL: -Si, Rolo. jPero antes me
cargué a Moki... esa ratita camper!

Sé que mori a mas no poder, que Moki
lider6 de a ratos, que MariaMartaSL

se defendio muy bien contra jugadores
expertos y que con Rolo no jugué gracias a
mi patético y caro ISP de aire. jEso fue
todo, amigos! Fue mi primera y, quizas,
Ultima nota (salvo que escriban a
losirrompibles@mail.com y pidan més
relatos de Inodorelli). Soy una diva, necesi-
to halagos. X
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LA COMARCA

EL LUGAR DE REUNION PARA LOS ROLEROS

Otra oportunidad para el vampiro

Un parche que ni para curita sirve

Por Maximiliano Ferzzola

6mo empezar este analisis sin

herir ningun sentimiento? A

ver.. hmmm... jYa sé!

iVampire: The Masquerade
Redemption atin con el patch APESTA!
No apesta tan hediondo como antes,
eso0 seguro, pero sigue apestando, y
eso es lo que cuenta.

Bienaventurados aquellos que encon-
traron en Vampire su juego, porque de ser
asi me imagino que sera una maravilla oniri-
ca e idilica, ya que cuenta con mas que
excelentes graficos y una muy interesante
historia. Pero ésta es una revista que debe
manejarse con objetividad. Y, con objetivi-
dad y aunque sea una lastima, Vampire, atin
con el Patch (el mismo que publicamos ya
en uno de nuestros XCD), no deja de ser un
juego del montoén, apenas salvado por la
calidad de su argumento y de su espléndido
arte. ¢Por qué decidimos hablar de
Vampire? En XPC no analizamos los juegos
patcheados sino tal y como salen original-
mente a la venta, pero con Vampire
teniamos tantas expectativas que decidimos
darle una segunda oportunidad para que
los muchos interesados puedan saber si vale
la pena invertir su dinero en el juego.

El parche dice mejorar muchas cosas y
después de horas y horas de juego solo me
percaté de una: es posible salvar en
cualquier parte, lo cual no es poco, pero
tampoco lo esperado. La Inteligencia
Artificial sigue siendo igual de deficiente.
iAh! ¢No lo notaron? Bueno, esperen llegar
a la parte en donde sus héroes deben pelear
en un castillo en pleno dia y veran de qué
les hablo. Parece que los muchachos disfru-
tan chamuscarse con el sol que entra por las
ventanas, ya que no hacen otra cosa que
lanzarse a una muerte segura. Como solo
podemos controlar un vampiro a la vez, es
imposible evitar que cualquier otro se

ponga debajo de
los mortiferos
rayos. Lo peor es
que cuando trata-
mos de salvarlo, el
que controlabamos
antes viene al lado
del seleccionado y,
para cuando logre-
mos sacar a uno, el
otro ya se habra
puesto imbécil con-
templando el sol de
frente. Si bien en
los primeros niveles
puede no importar
demasiado que nuestros seres se la noche
sean en verdad unos giles rampantes, a
medida que vayamos avanzando esto se
haré cada vez mas frustrante. También hay
trampas que sortear, trampas mortales, y
por més que logremos que alguno de los
vampiritos pase, los otros caen inevitable-
mente como Lemmings sin comandos. No sé
ustedes, pero yo tengo estandares mas ele-
vados en cuanto a juegos. ¢De qué nos sirve
una manzana completamente roja, brillan-
te, resplandeciente, si cuando la mordemos
sabe a los mil demonios? Las batallas siguen
siendo igual de obsoletas, point and click,
point and click, point and click mientras los
personajes comandados por la PC gastan
sangre tirando hechizos poderosisimos para
vencer una rata a la que la escupimos y
muere. Parece que los de Nihilistic no tienen
en claro qué elementos hacen a la jugabili-
dad. Por segunda vez, encima, nos defrau-
dan con el Modo Multiplayer. Lo tnico que
hace el Patch es mejorar el ancho de banda
de la conexion.

Pero que quede claro, Vampire: The
Masquerade Redemption no es un mal
juego, pero tampoco es la gran cosa y,
desde ya, sigue sin ser lo prometido. A pesar
de todo, hasta hace poco seguia primero en

ventas en los Estados Unidos y aca muchos
lo estan jugando contentos. Lo cual me
lleva a la pregunta: ¢nuestras exigencias
bajaron o el marketing nos puede?
Tengamos en cuenta que Vampire: La
Mascarada, el libro de reglas del juego de
rol de lapiz, papel y dados, es uno de los
mas famosos dentro del ambiente rolero,
tiene muchos fanaticos, y la mayoria usan
computadoras. Pero desde nuestro lugar no
podemos seguirle el carro a las tendencias y
decir que éste Vampire es bueno, solo para
no quedar mal con aquellos a los que les
gusta el mundo de White Wolf o con los
pocos a los que el juego les parece una ma-
ravilla. La Unica razon por la que creo con-
veniente no bajar el martillo y cerrar el caso
contra Nihilistic es que prefiero esperar la
expansion para Directores de Juego que,
segun dicen, esta pronta a aparecer. Sera
cuestion de volver sobre este tema si vale la
pena. Pero bueno, es un caso controvertido
y "sobre gustos no hay nada escrito, m'
hijo", decia mi bisabuela, asi que "quien
esté libre de culpas que tire la primera
piedra" o algo por el estilo. Nooo, mucha-
chos jera una joda! jOuch! Mird lo que
hiciste, DaN... jMe rompiste el monitor! Que
macana... No voy a poder jugar mas a
Vampire... E

b
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Nox Quest reiine aventureros

El esperado "modo cooperativo"

Por Pedro F. Hegoburu

n Marzo de este afo (cinco

meses "A.D.2", esto es,

"Antes de Diablo 2") disfruta-

mos de un juego que cubria
en parte el vacio provocado por el
demorado lanzamiento de Diablo 2.
Nos referimos a Nox, un RPG con
muchas opciones... menos el modo de
juego cooperativo.

En Nox podiamos elegir tres tipos de per-
sonajes diferentes para completar la aventu-
ra en modo Single Player, que sdlo se
extendia por 10 capitulos. Para jugar
Multiplayer disponiamos de los servidores
de Westwood, pero la gran sorpresa (y
debemos decir nada grata, por cierto) era
que no se podia jugar en modo cooperativo
con los demas participantes en una sesion:
algo realmente llamativo y que jugd en con-
tra de la aceptacion del juego. Las opciones
para jugar Multiplayer eran varias (cinco en
total, desde Arena hasta Capture the Flag)
pero el conocido y popular "modo coop"
brillaba por su ausencia.

Hasta ahora.

La novedad que este mes les traemos es
la aparicion de un suplemento que nos per-
mitira elegir un nuevo tipo de juego llama-
do "Quest" (aventura). Lo mas saliente de
esta modalidad es que sirve tanto para
Single Player como para Multiplayer (lo que
aumenta la vida util del juego una vez que
hayamos terminado las misiones pre-
establecidas) y ademés nos permite disfrutar
de esa experiencia hermosa que es el modo
cooperativo de cualquier juego. Ya lo
dijeron los filésofos de antafio:
"El hombre es un ser sociable".
Y alguien agrego: "No es bueno
que el hombre esté solo", y tal
vez por ello (para darle bola a
José Hernandez y su Martin
Fierro) es que las companias de
jueguitos inventaron el modo
cooperativo. Nota mental: deje-
mos de divagar y aflojemos con
X-Files.

Volviendo a poner los pies
sobre la tierra, lo primero que
haremos serd instalar el archivo

en la PC. Ojo que no se trata de un patch, y
ademas es gratis. Punto para Westwood.
¢Qué nos permite Nox Quest? La posibilidad
de recorrer diferentes locaciones con un
grupo de amigos (maximo 6 y minimo un
solo valiente). Cada aventura consta de un
mapa de un tamano similar a los niveles del
juego (bastante grandes) para que
vos y tus amigos recorran peleando
a diestra y siniestra contra bestias,
mientras evitan trampas, descubren
areas secretas y resuelven acertijos.
Justamente esto Gltimo es algo fa-
buloso de Nox y que no se ha visto
implementado en otros juegos
donde nos limitamos a cumplir tra-
mas muy lineales. En Nox abundan
los acertijos, y aunque no haga
falta ser un genio para resolverlos
es agradable toparnos con algo
que nos obligue a pensar de vez en
cuando. Las trampas pueden ser desacti-
vadas o activadas seguin nos convenga; algu-
nas puertas estan cerradas y esto nos obliga
a obtener una llave en particular o activar

un mecanismo; y hay habita-
ciones y entradas secretas muy
frecuentemente pasadas por
alto. Otro punto a favor de Nox,
aunque esto ya estaba imple-
mentado en su juego original
meses atras.

Las bestias son generadas por
los denominados "Obeliscos de
Convocacion”, que son un deja-
vu del arcade "Gauntlet". Para
evitar que sigan pululando bes-
tias por doquier nada mas acer-
tado que un par de golpes bien
puestos y el Obelisco quedara hecho un
conito de Vialidad Nacional.

Los diferentes mapas o areas en Nox
Quest van rotando de forma aleatoria, y
cuando hayamos recorrido todos los
disponibles veremos que comienza una
nueva secuencia con los mismos mapas..

pero los bichos son mas poderosos (similar a
los tres niveles de dificultad de Diablo).
Lamentablemente, cada vez que reiniciemos
una sesion de Nox Quest nuestro personaje
comenzara de cero, debido a que no se
puede salvar el juego, y perdemos todos los
objetos recolectados. Una pena.

En definitiva, creemos que Nox Quest es
un agregado de primera calidad para el
juego. Un buen trabajo de Westwood co-
rrigiendo un punto débil de su producto, y
una bienvenida adicion gratis para los
jugadores. ;Qué méas podemos pedir?

Sigue la politica de buena onda en XPC
asi que encontraran el archivo de Nox
Quest en nuestro XCD2: jcasi 29 megas de
felicidad! [X]
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Mensajeria instantanea
algo mas

El boom de las comunicaciones

Por Fernando Martin Coun

C€Q marco un estandar en los pro-

gramas de comunicaciones en

Internet. Cada version incorporé

mejoras y opciones notables,
haciéndolo, por otro lado, mas comple-
jo y tedioso para usar. Otras empresas
no se quedaron sentadas mirando
como les copaban el mercado sino que
salieron a competir, como el caso de
Microsoft y Odigo, con dos programas
que incluyen algunas de las caracteris-
ticas de ICQ y otras que los hacen bri-
llar con luz propia.

MSN Messenger

El software de Microsoft es el que menos
se parece a ICQ. Tiene una interface muy
simple e intuitiva; casi no hace falta buscar
nada, todo esta ante nuestros 0jos y en
castellano. Un requisito para la instalacion
es disponer de una cuenta de Hotmail o
Microsoft Password, algo que a muchas per-
sonas les puede molestar pero que en reali-
dad no se trata mas que de un tramite que
demora dos o tres minutos.

El procedimiento de instalacion es senci-
llo y bien detallado. Luego de ejecutar el
programa instalador y haber aceptado la
licencia, nos pregunta si ya disponemos de
una cuenta Hotmail o Password. En caso de
no poseerla, deberemos seguir las instruc-
ciones para crearla y luego volver a la insta-
lacion del programa; este paso requiere que
estemos conectados a Internet. En la ven-
tana siguiente nos pide que ingresemos
nuestra cuenta y clave. Ahora si, después de
unos pocos pasos, podremos empezar a uti-

lizar MSN Messenger.

Al terminar la insta-
lacion aparece la ven-
tana principal del pro-
grama (y el pedido de
conexion a Internet, si
es que no hemos
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entrado aun). Una vez
conectado, nos mues-
tra una ventana con
el indicador de nues-
tro estado y el de
nuestra casilla de
Hotmail. Como
todavia no tenemos
contactos, el resto de la ventana esta vacia.
A diferencia de ICQ, en este programa no
podremos comunicarnos con otra persona, a
menos que tengamos su nombre y apellido
o su direccion de correo; por lo tanto, nece-
sitamos de amigos que se lo instalen. Esta es
una desventaja, ya que no tenemos la posi-
bilidad de buscar personas al azar para con-
versar un rato o para hacer nuevos amigos.

¢Ya convencieron a algtin amigo para
que lo instale? Ahora hay que agregarlo a
la lista de contactos. Seguramente ya se

[— e A 5 Lo
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Centro de comunicaciones de Odigo.

habran dado cuenta cuél es el procedimien-
to a seguir porque esta a la vista (boton
"Agregar") y bien explicado. Si la persona
que agregaron esta conectada van a ver su
estado en "Contactos conectados actual-
mente" y si no lo estd, en "Contactos no
conectados”. Si aparece un mensaje avisan-
do que la otra persona no tiene instalado
MSN Messenger puede ser porque no lo
detecta en la red.

Al hacer doble click sobre un contacto
nos aparece la ventana de mensaje instanté-
neo donde podemos escribir.
Cuando nosotros enviemos un
mensaje, al receptor le apare-
cera una ventana en la parte
inferior derecha del escritorio
con las primeras lineas del
mensaje y nuestro nick. De
ahi en mas queda establecida
la conversacion entre ambos.
Si quieren guardar la conver-
sacion tienen que hacerlo
antes de cerrar la ventana
(Archivo -> Guardar) ya que



no queda archivada en un historial como en
1CQ (ademés, los iconos gestuales no se
guardan).

Con el boton "Hablar" podremos conver-
sar por voz con la otra persona, hagan la
prueba. jFunciona muy bien! La primera vez
que lo intenten les pedira que sigan las
instrucciones para calibrar el micréfono y el
volumen de los parlantes. Una vez termina-
da, aparecera en la ventana de mensaje
instanténeo la solicitud de conversacion por
voz con el contacto. Para poder utilizar esta
opcion sélo es necesario poseer una placa
de sonido full duplex, parlantes y micro-
fono.

El botdn “Invitar” muestra un menu
desplegable con los juegos que podemos
iniciar junto con nuestro contacto, si es que
ambos lo tienen instalado, para lo cual no
se requiere de ninguna configuracion espe-

F @ Registro

¢De donde eres?

Ingreso de datos en Odigo.

Caracteristicas

Ultima version disponible 30
Tamafio del instalador 646 kB
Idioma Castellano
Costo Freeware
Pagina Web

Chat

Hablar

Conferencia

Skins

Agrupar contactos

Base de contactos
Historial

Busqueda por afinidades
Transferencia de archivos
Iniciar juegos

Recuperar perfil

MSN Messenger

www.latam.msn.com
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cial ni explicacion ya que es igual a la solici-
tud de conversacion. Ademas, nos permite
“Invitar" a otros contactos "Para unirse a
esta conversacion” (siempre y cuando
hayamos terminado de "Hablar") y armar
una charla entre varios amigos.

Otra de las opciones disponibles desde la
ventana de "Mensaje instantaneo" es la de
enviar un archivo, por medio de "Archivo" -
> “Enviar un archivo...". Les recomiendo no
hablar al mismo tiempo ya que sino la trans-
ferencia es mucho mas lenta.

En la ventana principal del programa hay
dos botones muy interesantes, “Llamar” y
“Localizador". El boton “Llamar" sirve para
establecer comunicaciones de voz con los
contactos (en el nombre del contacto se
despliega la palabra "Equipo") como en la

Odigo

2.5 Beta (Build 476)
3,35 MB

Castellano
Freeware
www.odigo.com

X X

X
X
X

ICQ

2000a Beta v.4.31 Build 3143
6,15 MB

Inglés

Freeware

www.icq.com

P Mota nueva

ventana de mensaje instantaneo, y para lla-
mar a teléfonos ubicados en los EE.UU. y
Canada (Marcar un namero de teléfono...).
¢No me creen? Hagan la prueba y no se
asusten porque no les van a cobrar nada,
tampoco es necesario que la otra persona
tenga computadora ya que recibe la llama-
da en su teléfono. Sobre los contactos,
ademas, se despliegan los nameros telefoni-
cos que hayan configurado en su perfil;
estos numeros no los podran marcar salvo
que sean de personas que estén en los
EE.UU. y Canada. El boton "Localizador"
solamente estd disponible, seguro que ya se
dieron cuenta, para EE.UU. y Canada y sirve
para que te retransmitan los mensajes a tu
celular.

En la barra de herramientas, en la opcion
"Herramientas" ->
"Opciones..."
podemos modificar la
configuracion del pro-
grama, ademds de
completar los datos
de nuestro perfil en la
solapa "Personal”,
boton "Modificar per-
1l s

Un detalle muy
interesante acerca de
MSN Messenger es
que la lista de contac-
tos queda guardada
en servidores de Mi-
crosoft, por lo que
podran desinstalar el
programa sin temor a
perder nada o iniciar

el i
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con su usuario en cualquier computadora
ya que nuestros contactos siempre estaran
presentes. Como atractivo extra, Messenger
se integra autométicamente a Outlook
Express, mostrandonos los usuarios conecta-
dos en todo momento.

Odigo... oh oh oooh oh

No sabia de su existencia hasta que lo vi
entre las herramientas del seqgundo
XTREME (D de agosto. Lo primero que me
llamé la atencion fue la posibilidad de
incorporar al programa los contactos de
1CQ, AOL Instant Messenger y Yahoo!
Messenger.

Luego de la instalacion, el programa
intenta conectarse a Internet para configu-
rar el perfil del usuario. Una vez terminado
este paso se abre la ventana principal con
varias opciones que por suerte estan en
castellano. Empezando por la izquierda, la
primera solapa, "Paginas de onda", nos
permite buscar paginas de Internet segtin
nuestras preferencias. La segunda solapa,
“Buscar gente en pag./sitio”, nos permite
conversar con personas que estén usando
0digo y navegando en la misma pagina
que nosotros; ademas de enviarles men-
sajes, podemos crear o unirnos a un canal
de chat o dejar una nota en la pagina. La
siguiente solapa, "Buscar gente seglin
interés", nos permite comunicarnos con
personas de todo el mundo que usen
Odigo. La cuarta solapa es un Navegador
con informacion sobre el programa, actua-
lizaciones, busqueda de temas, etc. La dlti-
ma solapa, "Amigos", contiene los contac-
tos incluyendo los de ICQ, AOL y Yahoo!.

Para agregar los contactos de ICQ es
necesario ejecutar el programa incluido en
el mismo lugar que Odigo, luego ir a
"Archivo" ->
"Red IC
"Conectar" y
completar los
datos correspon-
dientes. Una vez
actualizada la
base, en la sola-
pa "Amigos”,
apareceran

oy,
Laca(:

-
e

Iniciando sesién...

msn™ Messenger Service

B Messenger iniciando sesion.

comunicaciones", que aparece cuando
queremos comunicarnos con algdn usuario
de Odigo, tenemos las siguientes solapas:
"Mensaje", "Charla" (texto y voz), "URL",
"Archivo" y "Agregar amigo". No creo que
sea necesario extenderse en cada una de
ellas aunque vale resaltar que la dltima
solapa es donde hacemos el pedido para
agregar a la persona a nuestra lista de con-
tactos.

Antes de contactarnos con las personas
podemos ver su estado de animo, asi como
sus intenciones. A diferencia de MSN
Messenger, todas las conversaciones que
mantengan se guardaran en un historial.

Para verlo al enviar Mensajes al contacto,
tenemos que ir a "Utilidad" ->
"Preferencias" y en la solapa "Mensaje"
activar "Mostrar el historial reciente en la
ventana de mensajes”.

Si estamos chateando o hablando con un

o 041 e G30Windor e Vorce you o dowrio
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todos los contac- ) st

tos de ICQ a los
cuales podremos
enviar mensajes
haciendo doble
click sobre su
nick.

En la ventana
del "Centro de

& Transferencia de archivos y comunicacion por voz en Messenger.

usuario de Odigo y queremos agregarlo a
nuestra lista de "Amigos", tenemos que
clickear en el boton "Datos" de la ventana
del mensaje y luego en "Hablar...". Lo
mismo si queremos cambiar de modo de
comunicacion, o sea, si estamos enviando
mensajes y queremos chatear o enviarle un
archivo.

Otra opcion interesante es el
"Homepager" que sirve para monitorear a
los usuarios de Odigo que entren a una
pagina determinada, que puede ser nuestra
homepage. Para activarlo o configurarlo ir
a "Utilidad" -> "Homepager" en la ven-
tana principal.

Si queremos actualizar nuestro perfil o
poner clave para iniciar la sesién, debemos
ir a "Utilidad" -> "Personal" y "Cambiar mi
clave" o "Cambiar mis datos personales".

Un problema importante es que si de-
sinstalamos el programa, perderemos toda
la informacién de los contactos junto con el
numero de usuario obtenido y la informa-
cion del perfil. Para evitar este problema (o
para instalar Odigo en una segunda PC,
como ser la del trabajo), debemos guardar
los archivos .odu y .odh que se encuentran
en la carpeta C:\Archivos de Programa\
Odigo\Db. Los archivos .odu contienen la
informacion sobre la identidad (perfil y lista
de amigos) y los .odh el historial de men-
sajes.

Otra de las particularidades de Odigo es
la posibilidad de intercambiar el aspecto de
la interface por medio de skins en la ven-
tana principal en "Ver" -> "Realizar cam-
bios en interface"; pueden encontrar
algunos en el segundo XTREME CD de
agosto, seccion Add-Ons.

Este programa tiene mds puntos en
comdn con ICQ que MSN Messenger,
aunque lamentablemente nuestro niimero
de usuario no se puede recuperar como en
ICQ.

:Con cual me quedo?

Cada uno tiene caracteristicas que los
hacen Unicos. MSN Messenger nos brinda
simplicidad, velocidad, privacidad y la posi-
bilidad de marcar ciertos nimeros telefoni-
cos; en cambio, de Odigo atrae su compati-
bilidad con ICQ, su facilidad para hacer
nuevos amigos y la posibilidad de moni-
torear a los usuarios que acceden a deter-
minados sitios.

Una buena opcion seria tener ambos
programas instalados ya que cuantas mas
posibilidades tengamos para conectarnos
més amplio sera nuestro mundo. [X]
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GA Planets

Naves y misiles por e-mail

Por Mario Marincovich

ay una gran cantidad de jue-

gos en linea que muchos de

ustedes desconocen. En este

caso voy a referirme a un
juego de estrategia por turnos que se
juega por e-mail. Una especie de TEG,
pero de planeta a planeta, surcando la
galaxia y destruyendo a las razas ene-
migas. ;Presten atencion todos los
fanaticos espaciales de sagas del estilo
Star Wars, Star Trek y Galactica!

VGA Planets (VP) fue creado por Tim
Wisseman a principios de los noventa. Tim
nunca pensd que tendria tanta difusion. Ya
se han vendido mas de 60.000 copias a todo
el mundo. Sumémosle a eso todas las copias
shareware descargadas desde la red y ten-
dremos cientos de miles de jugadores conec-
tados, mandandose e-mails con los datos de
las jugadas.

conectarse cada
media hora a lared y
recibir los turnos que
le mandan los
jugadores de todo el
mundo. El ciclo del
turno comienza cuan- [
do el servidor genera
un archivo .zip para
cada jugador, que
envia automatica-
mente a tu casilla de
correo. Todo se
reduce a descom-
primirlo en el directorio del juego, realizar
las movidas, mandar mensajes, planear la
estrategia y forjar alianzas. Al finalizar todo
esto generaremos un archivo de turno que
se envia al servidor. Cuando éste tiene todos
los archivos de los jugadores de esa partida,
o cuando se ha cumplido el plazo de entre-
ga, el servidor los procesa y genera nuevos

planetas para mantener nuestra economia.
Explotaremos los recursos de cada mundo al
maximo para conseguir los minerales nece-
sarios para construir mas naves y bases.
Quizés todo esto les suene conocido de
los juegos de estrategia en tiempo real,
pero lo divertido aqui es interactuar con
otras personas. Muchos jugadores comentan
que el pilar de VP es formar alianzas

La sistematica del juego es facil de
entender. Lo dificil viene con la estrate-
gia, pero de eso no nos ocuparemos
hoy. VP se basa en tomar el control de
una raza y hacerla competir contra
otras (maximo once jugadores) a nivel
militar y econémico. Algunas razas son

"Quizas todo esto les suene conoci-
do de los juegos de estrategia en

tiempo real, pero lo divertido aqui

es interactuar con otras personas."

o tratados de paz momenténeos
para darle tranquilidad a nuestras
tropas y poder dedicarle més tiempo
a la economia y suplir las desventajas
de nuestra raza con las habilidades
especiales de nuestro aliado.

Los Federales, Los Lagartos, Los

Fascistas, Los Cyborgs, Los Robots y Los
Rebeldes. Cada raza posee caracteristicas y
habilidades tnicas, por ejemplo naves invisi-
bles, saqueo de planetas, asimilacion de
nativos, etc.

Para comenzar hay que conseguir un
amigo que haga de anfitrion (se debe insta-
lar todo el soft necesario) y otros amigotes
para reventarse las neuronas. Otra opcion
(la mejor sin duda) es registrarse en servi-
dores de terceros; es el caso de ROBO en
www.robomaster.com, que hostea (alberga
un juego) cientos de partidas al mismo
tiempo. Este server simplemente se dedica a

archivos para cada jugador, cerrandose el
ciclo. La frecuencia de entrega de los turnos
va de diaria a semanal, dependiendo de la
partida en la que te hayas anotado. Ademés
de la frecuencia, las partidas se diferencian
por nivel de juego, condiciones de victoria,
abundancia de recursos. Existe la posibilidad
de jugar partidas solo para la version share-
ware, solo para la version registrada (con
ventajas sobre la shareware) o con agrega-
dos que por ejemplo dan nuevas habili-
dades a las razas

En una partida estdndar empezamos con
un planeta, una base y dos naves.
Deberemos construir mas naves y colonizar

oyt

Lamentablemente, VP no es un

faz esta basada integramente en DOS, pero
posee algunos agregados, como el VPA (una
interfaz mas copada), que lo hacen mucho
mas jugable y dindmico.

Resumiendo, para aquellos fanaticos de
la estrategia por turnos, que piensan que
un buen juego no se basa en los graficos
sino en la jugabilidad, VGA Planets es sin
duda una divertida opcion. Todos los
archivos estan disponibles en el sitio oficial
(www.vgaplanets.com). Incluimos en nue-
stro XCD del mes la version shareware con

el agregado VPA y los manuales. x| .
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EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

Comentarios
Hola, Martin / Hola a todos por ahi:

¢Como estas? ;Como estan? ;Como estan
los suyos? ¢Bien? Asi lo espero y se los
deseo.

Tengo varias cosas que comentarles
respecto al nimero 34 de agosto.

1) {JA! jAl fin te conocemos la jeta,
Durgan!

2) Gotbhic... Por el argumento que resu-
mieron en el Preview de este juego, me
hace acordar a una novela fantastica (solo
un poco), que es la saga de la Puerta de la
Muerte. En ella hay dos grupos de magos
ranicos (los Sartan y los Patryn). Los Sartan,
después de una guerra, separan al mundo
en sus cuatro elementos (aire, tierra, agua y
fuego) y encierran a los Patryn en una car-
cel, llamada el Laberinto (no, no se parece a
un laberinto).

3) Earth 2150... Una preguntita, ;tiene
super unidades? Porque recuerdo muy bien
el Earth 2140 que ustedes habian puesto
como un buen juego y era bastante malo,
porque pecaba de algo que para mi es terri-
ble en la estrategia en tiempo real: Las
“stper unidades” (tenia algo bueno y era el
sistema de autobUsqueda de enemigos
-ahora que lo pienso... ¢era algo bueno
€s07-).

4) Rodrigo Pelaez... coincido con usted en
lo que se refiere a juegos. Ahora, una pre-
gunta aparte ;Es STW uno de esos juegos
de estrategia, muy realista, casi al limite de
ser odioso? No nos mal entendamos, me
encantan cuando son tan realistas que son
insoportables, es de curiosidad masoquista
lo mio.

5) Maximiliano Ferzzola: Mi estimado...
usted dice en su nota sobre Soulbringer que
hay seis esferas de magia a controlar, siendo
éstas AGUA, Fuego, Espiritu, Aire, Tierra y
{AGUA? ;El Ultimo elemento no habra sido
vino, para ser intercambiado y luego escan-
ciado alegremente? Si fue asi... (CONVIDEN!

Como siempre, en varios momentos de la
revista me arrancan ustedes una carcajada...
Por ejemplo: Sebastian Riveros en Terminus

dice ... esto es ciencia-ficcion y un par de
sistemas lejanos y razas alienigenas no
hubiesen caido nada mal."

Si, realmente mal no le vendria a un
juego asi, pero que asi como esta no sea
CF.. Los escritores de CF, cuando las tienen
bien puestas, escriben cuentos (o novelas)
manana y en la puerta de al lado. Si bien
uno lee con gusto las historias que se basan
en civilizaciones a chiquicientos anos en el
futuro, donde el desarrollo tecnolégico es
tan grande que no se molestan en explicar
las maravillas que leemos. Pero recibimos de
mejor agrado las narraciones donde se
habla de tecnologia posible (por eso es CF),
donde se nota que el escritor o es fisico,
bidlogo, quimico o socidlogo (o todas esas
cosas). O busco y busco, estudio y estudio,
para poder darnos una obra donde se nos
presenta un futuro demasiado posible.

Por ejemplo: "Regreso a Titan" de Arthur
Clark.

Otros que me causaron gracia son "Los
Irrompibles”. Jie Jie Jie. Me parece que ese
comentario es mas que suficiente.

Debo hacer notar la sencillez con que se
desarroll6 la nota de conexiones a Internet.
Me aclaré varias dudas (aunque creo moriré
con dial-up). Quedé asombrado que mane-
jando informacion tan, relativamente, com-
pleja, haya quedado tan bien aclarado.

Bueno, como anteultimo broche final,
vua a da mi opinion con respecto al contro-
vertido tema: PC o Consolas.

Me da la impresion (aunque esto no me
guste para nada) que se quiere llevar a la
PC nuevamente a la oficina, solo como he-
rramienta. Si bien las Consolas son sélo para
juegos, creo empezaran a reproducir CD's y
DVD's (;estoy loco o ya lo hacen?), conec-
tarse a Internet y tener la capacidad de
mandar mails y otras yerbas.

OJALA ésta no sea la idea, pero si asi es,
no creo podamos evitarlo.

iSe me enojo el Mirage-m3!

iDiablo!

iSe me enojo el Santiago Videla.

iGuarda!

Bueno, debo repetirles que la revista

sigue siendo muy buena, pese a mantener
un "estilo”, no dejan de ser originales en
cada nimero.

iEs mas! Ya me acostumbré a que sean
originales y no me asombro més.

Un abrazo para todos

P.D.: Sigue sin gustarme el formato libro y
el concurso en el correo de lectores.

Omarcito
El Gusano Vencedor

1) ¢ Viste qué caripela? 2) Va a sonar raro,
ipero justo estoy leyendo el cuarto libro de
la sagal Hasta el momento me tiene bas-
tante atrapado... 3) Santiago dice que “no
al nivel del anterior”. 4) Creo que el review
de Rodrigo lo dice todo... Una verdadera
lastima. 5) El muchacho esté tirado en un
rincén de la Editorial, cantando un amargo
tango, y no se entiende demasiado la
letra... Asf que supongo que tu opinién no
ha sido muy equivocada :)

A mis distribuidores
de alegror

Estimadisimos duefios de mi alma y
mente de Xtreme PC:

(¢No seré Sim de ustedes? Sélo espero no
serlo del Dr.Picor.)

Ante todo quiero agradecerles la existen-
cia. Aunque suene a demasiado, tendrian
que saber lo mucho que se espera el
dichoso dia de salida de la revistica ésta que
tengo frente a mi (y creo que hablo por
muchos de nosotros, vuestros humildes lec-
tores). Ademas imagino que ustedes algtin
dia también estuvieron de este lado, de
hecho lo siguen estando cuando esperan
jueguitos, demos, Expos con fichines y chicas
por doquier en los EE.UU. (aunque real-
mente estoy convencido que sélo miran a
las nifias cuando les salen cataratas de los
ojos de tanto ver monitores, pero eso no
viene al caso).

Bueno les cuento que los sigo desde
Mayo del '99. Yo fui uno de los tantos que
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veia algo con el logo de Star Wars y me
avalanzaba sobre lo que fuere. Asi fui a dar
con XPC. Desde ese dia no dejo de compar-
tir mi vida con ustedes. Tengo 27 afitos y
realmente envidio mucho su trabajo (y me
guardo la hipocrecia de decir "sana
envidia“). También quiero expresar mi més
sincero agradecimiento para Fernando
Martin Coun, que me ahorré decenas de
preciadas horas. Yo tenia pensado hacer un
indice (seguro mucho mas truchito) y
empecé a esbozarlo una tarde fria de
domingo. El lunes o martes, no recuerdo
bien, contento fui a comprar la XPCy me
encontré con la mas que agradable sorpre-
sa. Asi que, muchacho, levantaré una copa
la proxima Navidad en tu honor.

Con respecto a mis gustos en fichines...
Aventuras graficas primero, después muy de
cerca Hidden & Dangerous (s6lo mi mujer
puede describir mis caras y/o puteadas
jugando a este fichin) y Driver. De las aven-
turas me gusté mucho Broken Sword |y II.
Los jugué hace unos dias y me parecieron
espectaculares. El 1 tal vez un poco mejor.

¢Saben si habrd alguna 3ra. parte? Me pare-

Ci6 un juego con un guién realmente muy
bueno, cosa que hoy por hoy un poco esta
faltando. La saga Monkey Island me parecio
muy buena, y coincido con Leo Panthou en
que decay6 un poco con MI3. Habra que
esperar. A veces es mas dificil mantenerse
en la cima que llegar hasta ella...

¢Alguien ha jugado a Phantasmagoria II:
A Puzzle of Flesh? ;Qué tal es? ¢y The Last
Express? Contesten uds., o si llegan a ser
publicadas estas lineas, que algun alma por
favor mande mail, desde ya, muchas gra-
cielas.

Muchachos, les quiero contar algo que
me ha pasado con el TetFun 2000. A mi me
gusta mucho Tetris, me parece un juego
muy interesante y adictivo. Llegué a for-
matear 3 veces el rigido (tengo2) para esti-
rar los malditos 7 dias de prueba (mi esposa
esta de testigo). Y he aqui el dilema... como
un juego de 15 6 20 afios méas o menos
puede seguir siendo espectacular. Como
Galaxian o Galaga o el GLORIOSO'y me
pongo de pie para nombrarlo “1942"
pueden seguir produciendo esa cosa de no
poder largar la PC ni para ir a mear. Yo, y
con esto termino, dudo muchisimo que hoy
en dia haya un juego que llegue a perdurar
tanto en el tiempo como estos que nombré.
Porque, chicos, seamos sinceros... no me
digan que 1942 no es més adictivo que
muchisimos de los juegos que pululan por
ahi...

Gracias por todo y sigan asi. Saludos para
todos y a ver cuando ponen en practica la

canaleta de chat.

P.D: ;Como catzo se puede comprar algo
en la net sin Tarjeta? (Tetfun 2000).
¢Alguien traté de formar una flia. normal
en Los Sims? Ya sé la respuesta, no hace
falta que contesten... Somos muchos los
alumnos del Doc.

Ustedes que saben de todo, ¢hay alguna
remotisima posibilidad de que hagan un
Midtown Madness de Buenos Aires? Ya que
se acuerdan de Ezeiza en el Flight
Simulator...

Max Kettner
maxkettner@hotmail.com

LY para qué se tienen dos ojos, Max? Con
uno se miran los juegos, y con el otro las
chicas de la exposicién...

Creo que no hay ninguna opcién para
comprar sin tarjeta de crédito en Internet, y
con respecto a lo del canal de chat, pronto
tendremos una sorpresa més que intere-
sante, se los prometo...

Por tltimo, yo te dirfa que te vayas olvi-
dando de lo de Midtown Madness en
Buenos Aires... Es una excelente idea, pero
creo que sélo tendrfa éxito en estos pagos.

Por el otro lado, pensé que acé en BA
podés hacer casi cualquier locura con el
auto, y no pasa nada. jMejor que en MM!

jSomos fanéticos!
Guachines, capos y colegas de XPC:

Nosotros somos: Patén, Chichén y
Aspiradora; y nos hacemos llamar "Miga".

En fin, somos tres salames fanaticos de la
PCy principalmente, de la gran y aclamada
revista de Argentina: XTREME PC.

Les queremos hablar de los *megafraca-
sos" del mundo de la informatica. Al pasar
el tiempo nos hemos dado cuenta que las
empresas se estan matando en una continua
querra de "placas graficas" de textura de
hasta... En sintesis, no te dejan respirar,
"que Voodoo de acd, que TNT por all, que
Banshee, que Diamond, etc, etc."

Pareceria que es todo un complot; com-
panias creadoras de “preciados” juegos
(que nos atrapan varias horas) piden cada
vez mas requerimientos, y las empresas
como 3dfx aprovechan esto y cada 2x3
sacan una nueva placa, que te deja hasta la
casa en 3D, y encima de esto cada vez mas
caras (aunque lo disfrutamos muchisimo,
luego de conseguirla).

Bueno, por otro lado, la revista es UNA

CORREO

MAZITA, UNA JOYITA, UNA "PEPA DE ORO"
(los agrandamos un poco, pero no importa,
la revista esta muy buena), somos unos afi-
cionados y seguidores desde diciembre 99',
y lo vamos a seguir siendo, porque la ver-
dad vale la pena.

Una cosita més y no robamos mas de su
tiempo; tenemos Oppossing Force y nos
quedamos en una parte donde hay un
monstruo verde gigantesco, al que le tenés
que disparar en ambos 0jos (eso es lo que
suponemos).

¢Como hacemos para pasar esa parte tan
dificil?

P.D: Nuestros nombres son Nico, Facu y
Napo.

Paton, Chichén y Aspiradora
facuman@sinectis.com.ar

Es fécil. Para matar al muchacho verdola-
ga, lo que tenés que hacer es apuntar con
los lésers que se encuentran al costado de la
plataforma, apuntando a los ojos (unos
cosos negros bastante desagradables).
Cuando le pegés a los dos ojos, se le abre la
panza al bicho. Ahf tenés que tirarle un
misil o algo poderoso. Esto hay que hacerlo
unas cuatro veces, méas o menos, y jvoilé! El
muchachito pasa a mejor vida.

jAh! En cierta ocasién, el mostro va a
romper parte de la plataforma donde estén
los lésers. Para poder llegar vas a tener que
usar el alien que funciona como un
“grapling hook”. jSuerte!

Maldito mercado

Esa es la palabra exacta con la cual defino
al mercado argentino del Video Juego. ¢Por
qué digo esto? El tema es el siguiente:
Resulta que hace un par de afios atras la
gente se quejaba de que los juegos origi-
nales para PC eran demasiados caros (esta-
ban en lo cierto), ahora resulta que después
de innumerables esfuerzos de las distribui-
doras se ha logrado alcanzar que un juego
que antes costaba entre $120 y $90 ahora se
pueda conseguir como caro a $55 o mucho
menos, ej :Earth Worm Jim 3D ($35),Diablo
2 ($54), etc.

Pero he aqui el problema, ya que parece
que a la gente no hay reduccion de precio
que la conforme. O estd demasiado mal
acostumbrada a consumir porquerias como
las copias (seguramente porque nos
creemos mas vivos), y esto es facil de afir-
mar ya que los nimeros que arrojan las dis-
tribuidoras tienden mes a mes a bajar.
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RREO

Y para colmo parece que este cancer de
la pirateria ahora ataco a la increible Sega
Dreamcast, que parecia venir por buen
camino, donde en poco tiempo se podia
apreciar una baja en los precios de los jue-
gos.

La verdad que ya estoy podrido de la
gente que tiene doble discurso con el tema
de las copias y que después termina apoyan-
dose en ellas, o que para colmo son los mis-
mos que se quejan de la mala calidad de
algunos titulos cuando son ellos los princi-
pales encargados de hacer mierda un mer-
cado tan hermoso como éste.

Gracias!

Julian Dario Nespola
anespola@infovia.com.ar

Con respecto a la piraterfa en la
Dreamcast, este mes Santiago hizo un
informe especial en nuestra revista her-
mana, Next Level, que estéd realmente
interesante,

Homenaje a las aventuras
gréficas

“That's the second biggest monkey head
I've ever seen”.

¢Como es posible que con s6lo una sola
frase, un juego pueda hacerme tan feliz y
hacerme sonreir de tal forma, que para que
mi buen humor se fuera, tuvieran que
decirme que en 2 minutos se acaba el
mundo?

Inmediatamente me transporté en el
tiempo y ahora estaba en el afio 1995 y
podia ver con claridad como un chico 5 afios
mas joven que yo se descostillaba de risa
con las divertidas ocurrencias del Unico pira-
ta que podia mantener la respiracion
durante 10 minutos.

Vuelvo a la realidad. Pienso que hubiera
sido de mi vida si nunca hubiese conocido lo
que es una aventura gréfica. jArghhh!

Nunca mas voy a volver a pensar cosas
tan desagradables.

En fin, muchachos, y querida gente de
Next Level, las AG son lo mejor, especial-
mente ésas que nos transportan al Caribe y
nos ponen en la piel de un aprendiz de
pirata capaz de cag@$ (;a palabras?) al mas
malo de los malos.

P.D: Un consejo, Guybrush, yo discutiria
muy seriamente con Elaine quién lleva los
pantalones en esa familia ya que con cada
macana que te mandas terminas con la cara
roja por una trompada de tu amada esposa.

Y no te preocupes. No sos el nico que
aun puede ofr, en el silencio, a esos fas-
tidiosos monos.

Ignacio Silvosa
ignaciosilvosa@hotmail.com

¢Me imagino que cuando dijiste “En fin
muchachos, y querida gente de Next Level,
las AG son lo mejor...” quisiste decir
XTREME PC, ¢no? Ya sé que somos los mis-
mos... (O serd que te equivocaste de revista?
}) {Guybrush en la PlayStation 21 ;)

Cirugia pléstica de
una truchada

Los tltimos recursos de un gamer pobre
(léase avaro)...

Mi suefio de tener un juego original se
queda en eso... s6l0 un suefio. Los precios, si
bien han bajado un poco, atin no estan a mi
alcance, o mejor dicho, al alcance que yo
quisiera. Pero como dice el dicho, “perse-
vera y triunfaras", he desarrollado varias
estrategias para aplacar mis deseos de estar
dentro de la legalidad, hasta que mi
momento llegue. A continuacion les detallo
algunas de las ideas que encontré mas Utiles
(¢jcon esto quizas se constituya un nuevo
hobby, quien sabe!?)...

® A las versiones "non sanctas" que tengan
de los juegos, dibujenles una tapa y contra-
tapa (si, a mano) usando acrilicos, aero-
grafo, hojas Canson, palitos de helado, ter-
gopol, cegelin, pinceles y pinturas espe-
ciales, etc..

» Después, hagan lo mismo con el CD en si
mismo, pero jojo! no pinten el lado en
donde esta la informacion! (si no saben cual
es, consulten con su proveedor).

* Una vez concluido el trabajo con el CD,
tomen una caja de zapatos (o similar) y pro-
cedan de la misma manera, imitando los
trazos del original al tun tun. Cuando se
haya secado la pintura, pongan el CD y un
manual dentro de la caja (puede ser un
manual cualquiera... de cocina por ejemplo).
o Afanen un cacho de "papel film" de la
cocina (ya que estaban por alli) y recubran
con él toda la caja. Péguenle una etiquetita
que diga "$69,99" (o superior) y si pueden,
ponganle un codigo de barras (si bien esto
ya es un lujo, le da un mejor efecto). Yo por
ejemplo, a Half-Life, le puse el codigo de
una mermelada de kiwi.

iFelicitaciones! Ahora ya tienen su propio
HMOG (Home Made Original Game).

Otras formas de aplacar sus deseos de
tener un original (pero no tan buenas como
las detalladas anteriormente) son:
 Ahorrar dinero.

* Realidad Virtual.

® Hacer changas para ahorrar dinero.

* Lobotomia.

o Escribir una carta como ésta, a revistas
que premian cartas como ésta.

Bueno, este fue mi e-mail para Xtreme
PC, y... iespero que les haya gustado!
iChauchas!

P.D: Saludos a Pablo Castro (del staff de
Nuke) quien fue mi guia espiritual para este
proyecto.

A.C.C. (SperMan)
“Don't Let Me Original-less”

Muy buena tu receta, A.C.C. De todas for-
mas, me parece que te va a salir mas barato
comprar el original, ya que entre todos los
materiales y el trabajo que te lleva creo que
gastds lo mismo. Obviamente, no tiene ese
feeling de “made in casa”. :)

Una duda
iHola!

Mi nombre es Roque Ezequiel Juarez,
tengo 16 afios y queria decir que su revista
es la mejor.

Bueno, el motivo por el cual les escribo se
debe a que un amigo mio me comentd que
formaron un férum de discusion con respec-
to a los juegos y temas de la revista, y
queria saber como podia formar parte de
ese forum; ademés, me comento que se
reunieron en Confederacion, a donde con-
currio Martin.

Querfa agregar si me podian informar
donde puedo encontrar un driver para una
Voodoo 1, el cual sea compatible con
OpenGL, ese programa que incluye MDK2 y
otros juegos, porque tengo dos maquinas
en red y no puedo jugar a otros juegos
(multijugador), ni ése que es para uno.

Muchas gracias por su tiempo y me
encantaria recibir un poco mas de informa-
cion sobre ese forum.

Me despedi. Saludos para todos. jAdios!

Roque Ezequiel Judrez
crazyhorse_net@yahoo.com

Roque:
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El férum al cual vos hacés referencia es
una lista de correo creada por lectores de la
revista, La direccién para poder suscribirse
es la siguiente: www.egroups.com, buscé la
|ista de XTREME PC.

Los drivers de la Voodoo1 estén en el
XCD2 de este mes.

1Qué macaco!
Editores de Xtreme Pc:

Cuéndo abri la revista y lei la nota del
editor, me dije, jja! Un desafio -encontrar al
macaco Jojo Jr.-, qué pavo, pensé, pero me
habia equivocado. Sin titubear preparé mis
pupilas y estudié muy bien la imagen del
simio que se encontraba en la primera pagi-
na, para que mi busqueda sea mas efectiva.

No habia caso, habia recorrido pagina
por pagina, renglén por renglon, imagen
por imagen, pero jNo!, ese maldito mono se
me habia escabullido, y en ese momento se
formuld en mi mente una pregunta: ;No se
habrén olvidado de esconderlo en la
revista? No creo, los que hacen Xtreme PC
son profesionales y no jugarian asf con la
bondad de sus lectores. Luego de muchas
horas de busqueda desisti, conformandome
que sabria el resultado del acertijo cuando
me llegara el proximo nimero de la revista.

Mis ojos no dan mas. Algin dia te encon-
traré Jojo Jr. aunque sea lo Gltimo que
haga, lo Gltimo que haga...

P.D: Excelente el adelanto de Escape From
Monkey Island, y muy buenas las demos.

PD2: ;No me dicen ddnde estaba el
Macaco?

Pablo Iza
Pablo151@hotmail.com

Pablo (y todos los que mandaron
urgentes mails para revelar la ubicacién de
Jojo Jr.), si has sido un lector ordenado,
supongo que ya habrés visto las News de
este ndmero, en donde nuestro amigo DaN
puso fin a la incdgnita acerca de cuél era el
macaco correcto. (No era tan dificil, no? A
veces las cosas estén tan adelante de nues-
tras narices que no las vemos...

Traductor de idiomas

Gente de Xtreme PC:

Primero que todo un gran abrazo porque
la revista me parece la mas fascinante que
jamas haya visto y encima de todo jes
Argentina!, algo realmente digno de desta-
ca. Tengo todos los niimeros salvo el
primero, que hoy en dia no me convendria
adquirirlo, salvo para completar la colec-
cion. Disculpen que los adule tanto, pero
pasa que es la primera vez que escribo a
una revista de videojuegos; tengo 18 afos y
sigo los videojuegos desde el legendario
Family Game, con esa banda de juegos que
para el entonces era un lujol; después me
pasé a una 286 XT, pero los juegos de la
época eran muy deficientes y realmente no
le di mucha bola. Después me compré la
Mega Drive, (Epoca de Oro), que me parecié
fantastica, no tanto por su calidad sino por
los titulos que sacaba al mercado, y para
finalizar el ciclo la Super Nes, con juegos de
gran calidad como Donkey Kong Country y
otros.

Lo curioso fue que un dia (y un poco
antes de comprarme la Super Nes), en la fila
del colegio primario escuché que unos com-
paferos comentaban: ¢Y entonces qué hago
con el pollo de goma, lo utilizo en la soga
y...2, yo no entendia nada y empecé a pre-
guntar, me comentaron de un juego que se
llamaba Monkey Island, que para ese
entonces ya estaba en CD, a color y en va-
rios idiomas, y me empezo a interesar, y es
por ese tipo de juegos que hoy en dia no
pruebo otra cosa que no sean juegos de PC,
y creo que en la actualidad no sé si los jue-
gos de las Ultimas consolas utilizaran mas
poligonos o no, pero lo que es cierto es que
los juegos de PC tienen mas definicion en
pantalla porque utilizan un monitor y
ademas posibilidad de amplias resoluciones,
por otra parte el mercado de PC de vez en
cuando lanza juegos realmente inteligentes,
MUY elaborados, y para finalizar, piensen
esto: Las consolas fueron creadas para
aprovechar la demanda en lo que a juegos
se refiere, por lo cual sus fabricantes uti-
lizan una mentalidad empresarial para fa-
bricarlas, fijan su atencion hacia la demanda
en masa, a pesar de que son disefiadas solo
para juegos, cierta porcion de nosotros
queda afuera, el publico que espera otro
tipo de juegos, que escapen a lo comun.

CORREO

Por el contrario, la PC en sus inicios fue
creada como herramienta de trabajo, por lo
cual rinde varias prestaciones y los fabri-
cantes de videojuegos pueden ofrecer pro-
ductos, los cuales si disponemos de una PC
realmente adaptada a los tiempos que co-
rren podemos disfrutar en todo su esplen-
dor.

Perdon por desviarme, pero mi carta
realmente iba dirigida a ustedes porque a
mi'me encantan los juegos de Rol, onda
Baldur’s Gate, y cuando me compré
Planescape: Torment me encontré con que
estd todo en inglés. La cag... es que la ver-
sion de nuestro pais es con jlos manuales en
castellano y el juego en inglés! Es algo real-
mente absurdo siendo que un juego de ese
tipo hay que entenderlo y més aln cuando
ganamos experiencia con los dialogos. Yo
crei que entenderia bastante, pero tiene
vocabulario muy avanzado y al final me
pudri y terminé no jugandolo mas.

La pregunta es: ¢ Existiendo tecnologia
como la de hoy del formato MP3, por qué
merda no la utilizan con otro tipo de exten-
sion (en caso de que quieran que no se
pueda modificar), ;y hacen el juego en va-
rios idiomas? Yo comprendo que tal vez
pensaron que en estos territorios el juego
no seria tan rentable y no valdria la pena
garparle més al distribuidor para traducir el
juego completo, pero jpor qué!, si Baldur’s
Gate fue todo un éxito.

El dnico remedio que me queda aunque
considero que no existe es que me recomen-
daran algun tipo de traductor de Inglés a
castellano que se le pueda aplicar al juego,
en caso de que lo haya (lo dudo mucho) por
favor comuniquenmelo.

Un abrazo grande a la revista mas grande
de la Argentina.

Javier Cannia
acannia@pinos.com.ar

La idea que vos comentés es buenisima
(lo de varios idiomas en MP3) pero por el
momento no oimos nada de alguna com-
pafifa que lo quiera poner en préctica, tal
vez por el tiempo (y dinero) que insume
realizar semejante trabajo de traduccién,

Y el traductor que mencionds, tampoco
existe, Una macana...

COMO COMUNICARSE CON XTREME PC

Para contactarse con nosotros tienen dos caminos.
Por un lado por medio de carta a nuestra redaccion, por el otro via Internet por E-MAIL.
Carta: GRUPO 4 - XTREME PC - Paraguay 2452 4° “B” (1121) - Capital Federal / E-MAIL: xtremepc@ciudad.com.ar




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. 98) Y 6 (Abr. 98) ESTAN AGOTADOS.

NUMERO 1 (Nov. 97): Solu Hexen 2- Comanche 3 - T geon Keeper - Hevoeso(Mlgm&Maglcu Wargods - Carmageddon - Redneck
Rampage - Shadow Warrior - bk D\abVOyNUMEROZ(DK. b ones: 3 Skuls of the Toltecs - Trucos: Mageslayer - Darklight Contlict - Jedi Knight
Dark Forces 2 - X-Men: Children of the Atom Interstate 76 - Moto Racer - Carmageddon - Quake Il - POD - HEMEops NHL ‘98 - Age of Empires - Settlers Il - Total
Annihilation - X-Com I Ape(a\ypse etc. / NUMERO 3 (Ene. 98) Safecracker - Trucos: F-22 Lighting Il - Need for Speed 2 - Postal - Shadows of the
Empire - Quake: X-Men - Test Drive 4 - Blood - Men mBla(k Twmsensoddvsey NBA Live '98 - Gene Wars - Imperium Galactica - M. of Orion 2 - MAX. -
Theme Hospital - Syndicate Wars - etc /NOMERO 5 5 (Mar. 98): The Curse of Monkey Island (2da Parte) - Broken Sword: The Smoking Mirror (ira
Parte) - Trucos: Mortal K. Trilogy. / NUMERO 7 (May. 98): Truc Ea\lsodsme\ Nightmare Creatures - Andretti Racing - Battlezone - Grand Theft Auto - Lego
Island - Tomb Raider Il - Oddworld: Abe’s Oddysee - Stret Fighter Zero - SWIV 30 - Incubation - Age of Empires - Myth: The Fallen Lords - Sid Meier's
Gettysburg! - Warwind II - Dark Earth - Dialo. Helfre- Heavy Gear - Wing Commander: Prophecy. / NUMERO & (Jun. 98): Soluciones: Zork: Grand Inquisitor
Streets of SimCity - Death Rally - Crusader: No Remorse - Frogger - Crusader: No Regret Sub Culture - Excalibur 2555 AD - Extreme Assault - Chasm: The
Rift-Croc - Worms 2 - Jet Moto - Strcrft-Liberation Day - Uprising - Close Combat - Consumo» Black Dahiia - egacy of Kain - Deer Hunter - Comanche 3
- X-Wing v. Tie Fighter. /NUMERO 9 (Jul. 98 LOL: Guardians of Destiny (1ra Parte) - Trucos: Jedi Knight: Mysteries of the Sith - Interstate ‘76
ursenalTomo Rater i - Turok Sub Caltre.- ie by the Sword - Rayman Gold - Army Men - Dveams to Reality - Shadow Master - Last Bronx - Power Boat
Racing - Destruction Derby - Descent Il - Battlezone - WarBreeds - Command&(onquev Red Alert - Jane’s F-15 - Joint Strike Fighter - Longbow 2 - The Curse of
Monkey island - Triple Play ‘99 - Deer Hunter. / NUMERO 10 (Ago. 98) LOL: Guardians of Destiny (2da Parte) - Dark Reign - Total
Annihilation - Warcraft I - Fallout - Warbirds 2.01 - Actua Soccer - Trophy Rivers - FIFA: Rumbo a Francia ‘98 - SimCopter - DIEHEIUTHN)?/ Outwars - Spec Ops
- Unreal - Blood. / NUMERO 11 (Sep. 98): Commandos: B.E.L. (1ra Parte) - Guia con todos los movimientos de Mortal Kombat 4 -
HeannﬁDavmessSam(anum Xng(oI\ecthE ies y mds. / NUMERO 12 (Oct. 98): Sanitarium - Commandos; Behind Enemytmeitlda Pa
Sin - Duke Nukem 3D - Wargames - SWAT 2 - R P(CI\ 0/ PCFtbol 6.0 Extension Headrush y muchos mas. / NUMERO 13 (No
S0 s: Hardwar - Warlords y Commandos: B.E.L. (3ra Parte) - Trucos: Mortal Kombat 4 (mas movimientos) - Need for Speed 3 - Rainbow 6 -
2000 - Need for Speed Il y muchos mis./ NUMERO 14 (Dic. 96 ommandos: B.E.L. (Gltima parte) - Hopkins FBI y Egipto 1156 AC. -
Outwars - Commandos - Triple may'se Inaring Grim Fandango - Shogo: MAD. NFLshtzymumosmas/Nummms(zne 99)
Grim Fandango y X-iles: The Game - Halt-Life - Tomb Raider Il - Blood - Shogo - SiN FIFA '99 - PCFiitbol 6.0: Apertura ‘98 - fomb Rader -
SiN y muchos mas. / NUMERO 16 (Dic. 98): Soluciones: 380 trucos para tu PC y la solucion de Quest for Glory V- Thief: Tne Dark Project - Oddworld:
Abe’s Exoddus y muchos més.

Marzo 1999 Septiembre 1999 Marzo 2000
XTREME | Simcity SeyREmn Hidden & raee Los Sims
Pro Pinball Dangerous - Darkstone - = Championship Manager 3
27 1° | Baldur's Gatey mas Fly! - Roland Garros '99 / } Earthworm Jim 3D y mas
o Y : Quest for SWEp.1: La % P Planescape:
Daikatana Glory V: Dragon Fire y ] Amenaza Fantasma Torment - Battlezone II
. Heart of Darkness Segunda Parte S

e
IMS: ‘f' A Gabriel Knight 3 - Indiana

Trespasser § Mortyr - Dungeon Keeper 51 Jones y LM, (2da parte)
Wargasm - Dethkarz i t4 11 - Railroad Tycoon I T ”y o Alien vs. Predator
d 55 - Odium - Nox y mas!

Abril 1999 Abnl 2000
v Warcraft Il - Force
Armageddon - T. Drive 5 Blade - Age of Empires Il Commander - Homeworld:
PREMIOS Beavis & Diablo Il / vy (] Cataclysm
Y Butthead DO U w1 | Shadow Man - System Pt Planescape: Torment -
Carmageddon - China: & Shock 2 - LOK: Soul Reaver ; Championship Manager
Grimen en 3 Gudad ” Re-Volt - C&C: T. Sun Temp. 99/00 - Fausto: Los
Prohibida iz Discworld Siete Misterios del Alma
g City 3000- Thief - Tmok Noir - H&D (1ra Parte) Die Hard Trilogy 2
2-Grand Touring - SCARS - EverQuest - Test Drive Le Mans y mas!

XTREME _

Mayo 1999 Noviembre 1999
STREMET X-Wing Alliance FIFA 2000 - 3 Thief Il - NFS:
Requiem: Avenging Homeworld - Driver 3., -] Porsche 2000 - Messiah -
Angel - Fighter Squadron - Freespace Il - Age of Total Soccer 2000 - 1
Baldur’ Gate o f Empires 1/ 2000
(IraParte) - R. il 2 FIEAR000" HED (2da Parte) £ Atlantis Il - Guia Est.
ingpin - Need Speed Busters - Drakkan Messiah - Rollcage
for Speed il - Army Men Command & Conquer: . —" | Stage Il - Thief 2
7| 2 - Actua Soccer 3 Figh il 200D f| Tierian Sun - Braveheart ! Messiah - Gangsters y
Commandos: BTCOD > 4 £ mas!

Diciembre 1999 Junio 2000
i Informe KTREME Urban Chaos - TRENE] Informe E3 2000,
Esnmal de la exposicion NES: Motor City - Quake con todos los juegos que
& Star Wars = |l Arena/ NHL - 2 | sevienen
Ep.1: TPM y Racer | 2000 - Wheel of Time - o - Thief 2 - Starlancer y
Y Solu Baldur's Gate > | Flight Simulator 2000 Um going.in Dracula Resurrection
(2da Parte) Ring - Trt luciones: Hidden & = Alien vs. Predator
Phantom Menace - §.Park Dangerous (3ra Parte) Gold - Codename: Eagle -
W Worms Armagedon nu‘m“um[ Homeworld - Tru B Starlancer y mas!

Julio 1999 Enero 2000

ATRAEME iews: Mechwarrior 3 - T REME Nox - The Sims r " Especial: Informe de los
P(Fuhn\ 7.0 - Alien vs. =55 Tmnll The ‘\Aem\ Age nuevos juegos con el
Predator - Viva Football L Qﬁ& y Quake Il U : engmedeOuakelHAvena
EverQuest y muchos mas / Tournament Torrb views: Midtown

iones: Black Dahlia %~ Raider: TLR - SWAT 3 - Madr\essl XaJlﬁtE
Ti Racer - Drakkan - W, A= NBA Live 2000 Solucione 2 - Truce
Rollcage - Redline - Jeff A 7 paginas con Dabatm Coutas ke
K| Gordon - Need . Speed 4 k b f mas de 270 trucc é- Vampue Independence
iz i} Wary més!

Agosto 1999 Febrero 2000 Agosto 2000
XTAEME | Reviews: Dungeon CTAEME views: Baldur's Gate Il WTAEME | Fspecial: Informe saga
Keeper 2 - Descent 3 NFS Porsche Challenge 5~ Monkey Island - Previc
| Heavy Gear Il - Outcast 2 Battlezone 2 - y Commandos 2 - Simsville:
Solucones: SW Ep.1: La PCitbol 2000 5¢
§ Amenaza Fantasma Atletismo 2000 - Grand | X- 5
Primera parte Prix 500 / Soluciones: Fatiguey Deus Ex
fucos: Kingpin - Descent Indiana Jones y LM (1ra Trucos: Deus Ex - Flying
¥/ 3- Heavy Gear 2 T) Parte) - Cydonia - Trucc K| Heroes - Earth 2150 -
4 = Shogun: Total War

COMO CONSEGUIR LOS
EJEMPLARES ATRASADOS




Entretenimiento
Es algo personal
Creative Labs

Es Entretenimiento
Personal

Creative Labs, lider en multimedia, introduce

el nuevo concepto en entretenimiento:

Personal Digital Entertainment (PDE). A través
de productos como Nomad Il y WebCam Go,
usted puede llevar la experiencia de Creative
a cualquier lugar y disfrutar de su musica MP3,
tomar fotos de su familia y grabar sus memorias
en formato digital. Ademds, jtenemos lo mejor
en actualizaciones para su PC! El nuevo 3D
Blaster Riva TNT2 PCl ofrece 32MB de
calidad en grdfica a un precio econdmico. En
cuanto al 3D Blaster Annihilator2, ésta es
simplemente la tarjeta de grdficos mds potente
del mundo. Con el SoundBlaster Live! MP3
Studio usted puede crear y modificar archivos
MP3 con efectos Environmental Audio (y

llevarlos en su Nomad II!). Todo lo que es

entretenimiento para su PC estd con Creative.

Creative Labs:
Entretenimiento Personal
de forma digital.

CompuCompras, CompuMundo,
Falabella, Garbarino,
Jumbo, Musimundo,

Supermercados Libertad

WebCamGo Nomad Il
b

- CREATIV
W ANNIHILATDR

PERSONAL DIGITAL ENTERTAINMENT
‘- Comienza Aqui.

a
The World's First Gigatexel Game Accelerator. .

©2000 Creative Technology Lid. Tod: arcas y nombres de productos anteriores

son marcas comerciales o marcas comerciales registradas y pertenecen a sus respectivos propietarios.
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Metal FAKK2 . sla-rvm:h M
Empnes n: mess 15 4
Hawk's Pro Sk 2 Stwcdlnvadersymudnomas'

Quake Ill Arena: Rocket Arena 3

Quake Ill Arena: Jailbreak

Quake Ill Arena; Capture the Flag Classic
Nox Quest 1.2

Unreal Tournament 428

Diablo 1l v1.03

Icewind Dale 1.06

The Sims: Skins nuevos

Mechwarrior 4: Vengeance (Video)

XTREME |
ISSN 0329-5222

El presente CD corresponde a la edicion
Namero 35 de XTREME PCy se entrega

sin.cargo junto al ejemplar. Prohibida su
venta por separado.



' DirectX'7.0a
’GameSpy Arcade 1.0 Beta
*MSN Messenger. Service 3.0
MusicMatch Jukebox 5.1

’ RealPlayer 7.0 Basic

Spam Buster.

"SpeedNet 4.1
TweakUl para Windows 98
‘Webshots

PGREBEME] _

ISSN 0329-5222
€l presente CD corresponde a 1a edicion Para instalar la interface,
Numero 35 de XTREME PC y se entrega ejecute el archivo "SETUPEXE"

sin cargo junto al ejemplar. Prohibida su que se encuentra en la raiz del CD.
venta por separado.
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