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Del creador de Hellraiser, un FPS
que promete ser el Half-Life del 2001

EDITORIAL

En el momento en que lean esto, el equipo de
Xtreme PC se habra trasladado en su totalidad
nada menos que al corazon de Rio de Janeiro
con la intencion de cubrir todas las instancias
del carnaval carioca. Cuando ustedes lean este
fenomenal nimero de XPC, nosotros estaremos
bailandonos todo en pleno sambodromo,
cubiertos de lentejuelas y plumas multicolores,
arriba de la luminosa carroza que nuestro
amigo Bigote preparo para que el staff pueda
competir codo a codo con las mejores escolas do
samba del Brasil.

Eh... bueno, en realidad no. Ya saben que no.
Esta es una revista de juegos para PC. jMuha!
Estuvimos varios dias sin poder convencer a los
bosses que nos dejaran viajar a Gualeguaycht
con todo pago. No sirvio que les dijéramos que
alla se arman unas LANparties barbaras ni que
ya teniamos lista una murga y estabamos
ensayando todas las noches hasta la madrugada
con el mismisimo Rey Momo. No hubo caso.
Tampoco podemos ir a Rio. Tal vez tenian razon,
porque si nos hubiéramos rajado no tendrian
esta revista en sus manos.

Claro que nosotros no nos enojamos. Hacer XPC

nos encanta. Sobre todo cuando la vemos casi
terminada, antes de salir a imprenta. La
miramos en el monitor y sonreimos. El esfuerzo
es grande, pero la recompensa lo vale, porque
no hay nada que nos guste mas. NADA.

¢Qué hicimos durante el agobiante enero,
ademas de sonar con comparsas y pomos de
agua? Muchas cosas. Entre ellas, preparamos
tres previews a todo trapo que seguro los van a
dejar mareados de emocion, revelamos en nues-
tra nota de tapa un sangriento juego que estu-
vo agazapado en las sombras hasta hace apenas
un mes -el impresionante Undying- y pusimos a
nuestros mejores pensadores a escribir columnas
y hacer reportajes, ademas de batucadas.

Desde el mes proximo, y como prometimos en el
informe especial de la BIGONE 2000 del nimero
pasado, empezaremos a entrevistar a todos los
clanes de jugadores que quieran darse a cono-
cer. Queremos que se sepa de su existencia.
Queremos que todos los jugadores estemos
unidos, porque unidos somos mas fuertes.
Empezaremos con el clan PowerMani, vencedor
del torneo de Starcraft. ;Hay alguna pregunta
que quieran hacerle al clan? ; Ustedes tienen un
clan, o quieren formar uno? Escriban a nuestra
casilla xtremepc@ciudad.com.ar y preséntense o

diganme lo que piensan. A fin de afo, todos,
vivan en la Argentina o los paises limitrofes,
deben haber tenido su oportunidad de figurar
en el Hall de la Fama de Xtreme PC. Se cubriran
de gloria, la gente los amara y odiara y les
empezaran a llover desafios. Claro, si no se ani-
man a enfrentar un desafio, no sirve. Esto es
para los mas bravos y bravas, para los que ten-
gan un puno de hierro y sepan usarlo.

Antes de despedirnos hasta la proxima edicion,
quiero destacar dos cosas. Primero, que durante
el mes de febrero estaremos entre todos, staff y
lectores, votando para elegir el mejor juego del
2000 y el Juego del Milenio. En la seccion de
News encontraran mas detalles al respecto. Ojo,
que tienen muy poco tiempo para expresar sus
opiniones, asi que empiecen a hacer memoria ya
mismo y escribannos. Lo segundo que deseo
resaltar es la polémica columna que escribio una
de nuestras lectoras, Dark Euridice, acerca del
enigma de la mujer en el mundo de los juegos
para PC. La chica es psicologa, pero no quiere
que revelemos su nombre. Encontraran la nota
en La Cosa Viscosa.

Ahora si, hasta el proximo nimero.

Durgan A. Nallar
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NEWS

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

amie Durant, de Lionhead Studios, confirmé
que Black & White ya se encuentra en su fase
Alfa y que el juego es todo lo que prometia
desde el principio. "Estamos orgullosos de
haberlo conseguido®, dijo Jamie, ademas de
agradecer a todos los aficionados que colabo-
raron en el proyecto. En el aviso oficial, Durant dijo que
"EA nos ha anunciado oficialmente que Black & White se
encuentra en fase Alfa. Eso significa que ya estamos a
pasos de lanzar el juego. Tendremos hasta fines de enero
para arreglar los errores, ajustar la jugabilidad y terminar
de pulir el juego antes de empezar a hacer las copias co-
merciales". Una noticia excelente.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Ragnar, la leyenda vikinga de Rune,
seguira repartiendo hachazos en su expansion

estarfa en los locales especializados a un precio muy
conveniente (ojala siga siendo asi cuando lleque
por fin a nuestro pais).

uede que el Ragnarok esté cerca pero...
¢A quién le importa teniendo a este
imparable nérdico para trozar o
enemigos a diestra y siniestra
con su coleccion de espadas,
hachas y martillos? ;Quién
no se quedo con ganas de seguir
despedazando enemigos en Rune? ~
Human Head Studios no hizo oidos
sordos a los pedidos de los miles de
fanas de Rune y por eso ya esta trabajan-
do en una expansion que, si Odin quiere,
veremos para mediados de otofio por
estos fiordos. La misma estaria
compuesta por nuevos modos
de juego (jsi,
Deathmatch!), varios
mapas inéditos y per-
sonajes nunca vistos,
que incluirian a un par
de chicas guerreras... en pocas palabras, las hermosas y no
menos letales Valkyrias. jYeeeha! Segun las propias palabras de Tim
Gerritsen, director de negocios de Human Head, dicha expansion




Dungeon Siege en el otoio

on un estilo tirando a Icewind
Dale, en donde la accion
prevalece sobre el rol, Dungeon
Siege incorporara ademas ele-
mentos de estrategia, dado que
podremos controlar hasta 10
personajes a la vez, lo que le daria una especie
de look RTS. Por supuesto que los lobos solita-
rios que deseen cargarse a todos lo malos de
turno con un sélo personaje, también podran
erlo. jEn ese caso, el juego nos propor-
cionard una mula para acarrear todos los obje-

tos que encontremos!

ngeon Siege sera distribuido por la
division de juegos de Microsoft y traera un
Siege Editor que nos permitira cambiar y
manipular practicamente cualquier objeto y
cosa en el calabozo. Podremos disefiar nuestros
propios personajes, hechizos y otras cosillas.

No podia faltar tampoco la opcion

Multiplayer, un modo Historia y hasta un
Capture the Flag. Se podra jugar via LAN, o
bien a través de la MSN. La cosa luce bastante
prometedora. Para el otofio portefio se supone
que el juego ya deberia estar a la venta.

noticias

Myth Ili: The Wolf Age
presentado en sociedad

GoD, luego de comprar los dere-
chos de Myth a Bungie, puso la licen-
cia en manos de Mumbo Jumbo,
empresa conformada por gente del ex
Ritual Entertainment. GoD ya hizo
publica la tercera entrega de una de
las sagas que escribid parte de la his-
toria de los videojuegos.

Transcurridos mil anos del primer
capitulo, en esta aventura encarnare-
mos a Connacht, un emperador que
logré derrotar a los Trow y Myrkindia.
“Los juegos de Myth son legendarios.
Esta licencia consiguié muchisimos
fans y Myth Ill: The Wolf Age, de
Mumbo Jumbo, continuara la tradi-
cion", afirmé Mike Wilson, impor- .
tante personaje dentro de GoD. Por
su parte, Bungie le dio su venia al
proyecto, argumentando que "los
equipos de GoD y Mumbo Jumbo
conocen los ingredientes que hicieron
triunfar a los dos primeros juegos.

Confiamos en sus conocimientos y
experiencia y sabemos que con-
seguiran que Myth Ill agrade a los
actuales fans y atraiga a muchos mas"

Myth IIl: The Wolf Age estara
disponible para noviembre de 2001...
iNo podemos esperar! Ah, miren el
XCD 2 para ver el trailer.

Negaron s
I'm Going In

Alertado por los rumores que
afirmaban la existencia de una secuela
para I'm Going In, Henning Rokling,
Director de Managing de Innerloop,
comento: “Como todos sabemos,
Internet puede ser algo peligroso, ya
que la informacion y los rumores
pueden propagarse a la velocidad de
la luz. Es por eso que quiero rectificar
las especulaciones que podrian llegar
a darse |ugar si esto no se aclara". Y
agrego, "Todavia no tomamos ningu-
na decision dentro de la compaiiia
sobre qué tipo de producto desarro-
Ilaremos en el futuro préximo.
Tenemos una larga historia junto a
Eidos y seguimos discutiendo con ellos
sobre futuros negocios. Pero hasta |
ahora, eso no incluyé una potencial
secuela de Project I.G.."
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urante la Segunda Guerra Mundial, los nazis
estaban a la busqueda de artefactos arcanos de
inmenso poder. Y casi lograron dar con ellos si
no hubiese sido por Grom, el hombre sin miedo
que habia muerto una vez...

Imaginen un titulo que combina grandes dosis
de aventura, un sistema de combate al mejor estilo RTS, tirando a
RPG. Imaginen un juego con una historia intrincada, parcialmente
basada en hechos que nunca se dieron a conocer durante la
Segunda Guerra Mundial, con mucho de ciencia-ficcion, misterio y

misticismo. Ahora imaginen un personaje mezcla de James Bond
con Indiana Jones. Y si todavia no vieron ninguna foto, segura-
mente creerian que Grom es un soldado onda Solid Snake. Bueno,
inada més lejos de la realidad!

Anunciado tentativamente para el otono de 2002, Groom incluira
-segun sus creadores- un mundo “vivo*“, donde una parva de per-
sonajes controlados por la computadora viven y hacen lo que ellos
quieren, sin esperar a ver qué hacemos nosotros. Habra también
tipos dispuestos a acomparar a Grom y a aceptar sus ordenes.
Sabemos ademas que la historia de Grom no seré lineal, contendra
varias historias secundarias.

Los combates tendran una onda RTS de ultima generacion, que
permitiré controlar personajes individuales, a Grom especialmente.
Cada uno de los miembros de nuestro escuadrén poseera una
intrincada y compleja IA, aunque siempre tendremos la posibilidad

L
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de darles ordenes, usando para ello unos pocos
comandos sumamente simples de ejecutar. Cada
batalla incorporaré elementos del tipo tactico y
demandara un fuerte planeamiento estratégico,
porque el poder de fuego de nuestros hombres
no sera suficiente para vencer a los nazis y a sus
aliados.

Cada uno de nuestros hombres tendra sus carac-
teristicas, su especialidad, sus pros y sus contras,
como suele pasar en todo buen RPG. Estadisticas
sobre agilidad, fuerza y tiro al blanco influenciaran la
personalidad de cada uno de los muchachos que integran nuestro
equipo de operaciones. Cada emboscada y/o sabotaje en el que
estemos impli-
cados tendrd su
propia historia,
causas y conse-
cuencias.

La interface
casi no
mostrard iconos
en pantalla y
los diferentes
comandos se
iran habilitando
segun la
situacion en la
que nos halle-
mos inmersos.
Pero lo mejor
de todo, seglin
los muchachos
de Rebelmind,
es la sensacion
de ser parte de
algo mucho
més grande, la
excitacion de
participar en
una intrincada y mas que interesante historia, con aroma a pelicula
de aventuras de las viejas, ésas que absorben nuestra atencion por
completo y que nos dejan pidiendo siempre mas.




n 1990, el talentoso Sid Meier sor-

prendi6 al mundo con Civilization.

Once afios mas tarde, a la tercera

parte ya no le queda mucho por

revolucionar y la va a tener

mas que dura contra los
monstruos del género.

"Nuestra meta con Civilization Il es
proveer el més adictivo y divertido juego de la serie
Civilization que se haya visto jamas", se deja leer
en el informe de prensa de Firaxis.
"Este juego no es simplemente una
# lavada de cara o un agregado sobre el disefio exis-
» tente. Tampoco estamos hablando sélo de refi-
nar los aspectos buenos y adictivos del
Civilization de Sid Meier, combinandolos con
O las innovaciones de Alpha Centauri. También
estamos ampliando algunos aspectos no
explorados en el area de la jugabilidad y bus-
cando otros caminos para dar al jugador més
opciones y elecciones para construir sus imperios”,
- concluye el comunicado de prensa.

s

NEWS

jLos Sims Online!

€ imaginan vivir en una casa, trabajando, alimentan-
dose, recibiendo vecinos en una comunidad llena de
barrios y ciudades? Si, creo que todos nos lo imagi-

namos... es la estructura bésica de nuestra sociedad.

Maxis estd hablando de traer una comunidad SIM al ciber-
mundo, aprovechando todas las posibilidades que brinda
Internet en el desarrollo de una sociedad virtual. En el verano
de 2002 se calcula que THE SIMS Online ya sera una realidad y,
claro, un exitazo.

Miles y miles de personas podran convivir al estilo Sim en va-
rios vecindarios y distintas ciudades, cada una con sus estadisti-
cas especificas. También tendremos la posibilidad de crear ba-
rrios si los demas usuarios apoyan nuestra iniciativa y quieren
mudarse con nosotros. Los indices de popularidad seguiran sien-
do importantes e incluso habra clubes nocturnos a los que asis-
tir, donde podremos REALMENTE hacer de comediantes, entre
muchisimas otras cosas
que todavia no
trascendieron. Por lo
pronto, se viene una
expansion llamada The
Sims Love, para mejorar
las relaciones entre los
pequefios y calenchus
Sims.

EREORNEN,
SOREEOE0
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0z2zy's Savage Skies

odos rogamos, rezamos, imploramos que el
juego de Ozzy Osbourne no nos decepcione...
Con el abuelo del Heavy Metal pasamos los
mejores momentos musicales de nuestras vidas y,
realmente, queremos pasar esos mejores
momentos también en el juego. Savage Skies uti-
liza un engine llamado RFE OpenSpace, y como ven no tiene nada
que envidiarle a los més modernos del rubro. Sera un arcade, de
esos duros de pelar, presentando a un Ozzy completamente sacado,
montado sobre igneos e imponentes dragones en su afan de
destruccion, algo que nos recuerda a Drakkan. Cabe destacar que
las melodias del juego estaran compuestas por el mismisimo Ozzy, y
la ambientacion sera tan gética como las letras que componen los
albumes de esta leyenda viviente del rock pesado. ;Se cruzara el
brujo blanco en la pechugona Rynn? Hmm... El loco Ozzy llega en la
segunda mitad de 2001.

XTREME PC °
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= Nuevo proyecto para Sacrifice

n los estudios
californianos
de Shiny
Entertain-
ment se esta

contratando
programadores, artistas y di-
sefiadores -novatos o con
experiencia- para un nuevo
proyecto en torno al espec-
tacular Sacrifice. Ahora bien
(ruido de tambores, por
favor), jestamos presencian-
do el comienzo de una
secuela, o de una expansion
oficial?

Solo los dioses de Shiny lo
saben pero, por ahora, se
estan cuidando de tener la
boca bien cerrada.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Gangsters 2: Vendetta

a Ley Seca imperaba por las calles de los EE.UU.,
nadie podia tomar alcohol sin caer en la ilegalidad.
Por supuesto que tampoco nadie podia venderlo sin
ir tras las rejas. Un negocio redondo para la mafia.
La falta de bebidas alcohdlicas logré que los precios
de las mismas subieran hasta las nubes y una botella
de Whiskey fuera cotizada como una pepita de oro. Corrian los
afios 20 cuando la mafia controlaba a los Estados Unidos y la rece-
sion no hacia més que agravar la situacion.

Luego del gran éxito que Hothouse Creations tuvo con el primer
Gangsters (nada menos que 500.000 copias vendidas en todo el
mundo), la oportunidad para su segunda parte estaba servida en
bandeja. Todas las cosas que no debemos hacer en la vida real, en

Mafia son buenas. Por ejemplo, evitar que los del FBI nos agarren
con las manos en la masa, descargar plomo contra las Familias ene-
migas, sobornar a la Ley, gestionar la venta de alcohol, cobrar por
"proteccion”, etc. jOtra que el Padrino!

Muchas novedades se incluyen en esta nueva entrega de la serie
Gangsters: personajes nuevos circularan noche y dia en la ciudad,
obligandonos a adoptar nuevas estrategias dependiendo del
horario, un modo campana largo y con una historia atractiva, un
periédico que nos informara dia a dia de los movimientos de las
Familias enemigas y de los recursos que el FBI empleara contra
nosotros y un tutorial mas amigable que el primero, para que los
nuevos en la "Familia" no se sientan desorientados.

El juego se viene para abril de este ano.
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lanzamientos nacionales
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ddon 2000

Dominion Wars tratara acerca del conflicto entre la Federacion y
sus aliados Klingon y Dominion Alliance, compuesta por los
Cardassianos y
los Jem'Hadar.
Cada lado tendra
una campafa de
diez o mas
misiones, con la
posibilidad de
una tercera para
los Klingons a
modo de expan-
sion, siempre y
cuando las ven-
tas resulten ser,
claro, las esperadas por Gizmo Games y sus distribuidores, la
gente de Simon and Schuster.

Dichas campafias constaran de varias misiones, muchas de ellas
sacadas directamente de la serie. Las victorias seran premiadas
con credits, que a su vez podran ser usados para mejorar nuestra
nave, nuestra tripulacion y hasta nuestro capitan. Por ejemplo,
podremos optar entre una veintena de naves distintas, pasando
por la Defiant, B'rel o Marauder, aparte de seis naves inéditas,
creadas especialmente para este juego y que ya cuentan con la
aprobacién de la Paramount. Cada una de estas bestias del espa-
cio contara con varios atributos que se podran mejorar a medida
que avancemos en la campana. Podremos cambiar los tipos y el
alcance de los phasers, nuestros torpedos photon por los
poderosos quantum, comprar armas de asalto para el equipo de
seguridad y hasta podremos elegir al capitan (pudiendo optar por
Sisko, Dax o Worf, entre muchos otros menos conocidos). Pero
0jo, que cuanto mejor sea el capitan, mejor tendra que ser su
paga. Cada uno tendra ademas habilidades tnicas que haran que
el rendimiento general de la nave sea dptimo.

- - - % - ¢
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g o=

b

A diferencia de su version anterior, Age of Sail Il no sera por
turnos como la mayoria de los Wargames. Compartira muchos
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elementos del género, aungue también contendra algunos pro-
pios de un RTS. Los detalles fueron llevados al méaximo. Hasta los
tripulantes de las embarcaciones semejaran tener vida. El nivel de
daiio se vera en los achaques que presenten los barcos durante el
combate. Los agregados con respecto al original incluyen 100
escenarios, 1.200 nuevas naves -basadas en embarcaciones histori-
camente reales- y un modo campafia extenso y muy variado.
También se increment6 la inteligencia artificial de los enemigos.
El periodo temporal que engloba el juego va desde 1775 hasta
1820. Los entendidos disfrutaran a tope de los detalles que
encierra esa apasionante brecha historica.

"El problema con los RTS...", dice la gente de TalonSoft, "... es
que los jugadores muchas veces se ven imposibilitados de contro-

* lar multiples unidades al mismo tiempo. Encontramos la solucién

déandole la
posibilidad al
usuario de
seleccionar un
grupo de
naves al que
podrén dar
ordenes, dife-
rentes tipos de
formacion y
diferentes
tipos de reac- J

ciones: agresi-

va, neutral y defensiva. Este sistema duplica el control posible del
Almirante que, en aquel periodo, se veia obligado a dar las
6rdenes mediante banderas”.

Las batallas englobarén los eventos del Imperio Otomano, las
batallas de Napoledn y la guerra de independencia de los Estados
Unidos ante Inglaterra. Los paises a controlar seran once en total,
entre los que encontramos Holanda, Espaia, Rusia y Portugal.

El modo multiplayer funcionara via LAN e Internet y podran jugar
entre 16 jugadores, aunque TalonSoft espera poder lograr que
hasta 32 personas se disparen cafionazos a diestra y siniestra. No
falta mucho para poder disfrutar de este juego. Terminando
marzo, a mas tardar, el monitor se nos inundara y los cafionazos
resonaran en nuestros parlantes.
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Desperados:
or alive

Wanted dead

Por Diego “the kid"” Vitorero

| Paso, Nuevo México.
Aun estoy algo dolorido
por la golpiza que me
dieron anoche cuatro
forasteros en la cantina.
lgual, no importa,
seguro que hoy tendré
mi revancha. No en vano
me llamo John Cooper.
Toc toc. jAgh! jMaldicion! Otra vez me
corté la cara mientras me afeitaba.
Alguien toca la puerta. ;Quién sera a
estas horas de la mafana?

negocio! Si mi
memoria no me
falla, tras la gue-
rra de secesion la
compaiifa ferro-
viaria ha sido
desvalijada muy a
menudo por una
banda de delin-
cuentes. (Posible-
mente, “El
Diablo” y sus
secuaces estén
detrés de todo
esto.) Smith me
ofrece quince mil
de los grandes a

iPero si es el sefior
Smith, actual repre-
sentante de los
ferrocarriles
Rwinnings &
Co., que
viene a
propo-
nerme

cambio de que acabe
con la ola de asaltos...

Como
buen caza
recom-
pensas, no
dudé niun
segundo en aceptar y puse manos a
la obra para juntar a mis viejos alia-
dos. Doc McCoy, Kate O'Hara, Mia
Yung, Sam Williams e Ifiigo Sanchez son
los indicados para llevar a cabo esta dura
tarea, aunque primero debo encontrar-
los. Hace meses que no sé nada de ellos.
Primero iré a buscar a Sam. Lo ultimo
que supe de él es que estaba trabajando en
una plantacion de algodon. Ademas, que
andaba en amorfos con una mujer blan-
ca, cosa que al duefio no le gusta
mucho. Sam es un hombre de color,
un esclavo. Esta noche me infiltraré
en el lugar para rescatar a mi amigo.

I 12 « XTREME PC

Por fortuna, el hecho de liberar a Sam me
hizo saber por boca de él que Doc McCoy
esta condenado a morir en la horca. Sin
pensarlo dos veces, acudo en su ayuda y
logro escapar con el “Doc”, salvandole la
vida. Es que le debia una.

Ya pasaron algunos dias desde que el
sefior Smith tocara a mi puerta.
Afortunadamente, pude ubicar a todos mis
compafieros. Y juntos dimos con el jefe de
una de las bandas delictivas que pudiera
haber asaltado a los trenes en el dltimo
tiempo. El cabecilla de los criminales jura
que es inocente; para colmo, muchas de las
pruebas lo demuestran. De todas formas lo
entregaré al Marshall del condado para que
decida qué hacer con él.

El calor se torna insoportable, el sol es
como un cuchillo caliente que me penetra



por el costado derecho y yo sigo aqui tirado
en mi catre después de tres dias de ocurrido
el incidente.

El Marshall tiene algunas noticias con
respecto a lo sucedido, una buena y otra
mala. La mala es que la banda que apre-
samos es inocente de los asaltos, por ende
no podremos cobrar la recompensa pro-
puesta por Smith; la buena es que hay datos
certeros de que “El Diablo” es quien llevo a
cabo los atracos. Y parece que ademés tiene
un maléfico plan en mente. Ansioso,
averiguo cual es ese plan: jEl maldito esta
intentando reunir a los bandidos mas peli-
grosos de Nuevo México para formar un
ejército!

Una semana mas tarde, me encuentro
con mis cinco amigos. Ahora todo es dife-
rente. Cuando fuimos a apresar a “El
Diablo”, tuve que enfrentarme cara a cara
con él. Desgraciadamente, se las ingenio
para que me acusen de un crimen que no
cometi. Mis amigos y yo escapamos por
milagro de las manos del Marshall. A partir
de ahora, una odisea comienza en Nuevo
México y Louisiana para cazar a "El Diablo”
y demostrar mi inocencia.

Esta es parte de mi historia.

Atrapante, ;verdad, vaquero? El equipo
de Spellbound lleva casi dos afios desarro-
llando este juego de estrategia en tiempo
real basado en una tipica historia del
Western americano. A simple vista, y a juz-
gar por lo que muestran las capturas de
pantalla, muchos podrén decir que es muy

Desperados: Wanted dead or alive © PREVIEWS

Estrategia en el Lejano Oeste con mucho de Commando:

parecido al juego de Pyro, Commandos. Lo
que digan eso estan en lo cierto, porque se
trata de un juego en el que no es necesario
recolectar materia prima ni construir nada,
sino entrar derecho a la accién con un
grupo de cowboys mas rudo que un pedazo
de cuero seco. Los comparieros de Cooper
seran capaces de realizar acciones comunes
-escalar, tomar alglin objeto, andar a caba-
llo- y otras cinco especiales cada uno. Por
ejemplo, Sam puede manipular los cartu-
chos de dinamita como si fueran churros o
utilizar serpientes de cascabel como tram-
pas. La bella Kate, por su parte, es capaz de
sacar un espejo de mano y cegar a los ene-
migos reflejando el sol en sus caras o hacer
uso de sus atributos femeninos -de la debili-
dad masculina- para distraer a los guardias
(como Natasha,
de Comman-
dos). El Doc es
especialista en
usar productos
quimicos. Hasta
ahi el parecido
es mas que
sospechoso.
Pero también
hay que tener
en cuenta que
Desperados
agregara otros
elementos de
los que carece
el producto de
la compaiiia

espanola.

Una de las cosas que diferencian a
Desperados de otros RTS es la existencia de
“acciones” para los personajes. Vamos a dar
un ejemplo: podemos hacer que Sam tome
un puiado de cartuchos de dinamita, los
prepare y los coloque en el piso. Todo esto
se puede grabar en algo asi como una
"macro” y asignarle una tecla rapida. Se
puede configurar una sola accion por per-
sonaje y todos pueden usar su accion al
mismo tiempo. Imaginen las posibilidades
de este sistema durante el juego. La gente
encargada del proyecto dijo que esta
tratando de que las habilidades de cada
uno de los personajes sean lo mas balan-
ceadas posible, introduciendo elementos
estratégicos extra al juego para que puedan
lucirse.

Vamos a describir un poco el apartado
técnico. Como pueden ver, Desperados ten-
dra una perspectiva isométrica tanto en el
interior de las edificaciones -que se volveran
transparentes para permitirnos ver cuando
estemos dentro- como asi también a campo
abierto. Contara con varios minutos de FMV
-Full Motion Video- y escenas animadas que
prometen ser de lo mas “cool”. Algo que
hizo Spellbound, contradiciendo al resto de
los juegos del género, es omitir los llamados
“Briefings" para que el paso de una mision
a otra sea mas dinamico. En su reemplazo se
utilizaran las FMV mencionadas. “Si el
jugador sabe qué hacer viendo una secuen-
cia de video, no tendré que abandonar la
partida y tampoco leer la historia en pan-
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cia, entre los més significativos. También
rondarén las calles de El Paso unos 35 tipos
de civiles y fauna tipicos del pafs.

En cuanto a los requerimientos técnicos
que necesitara Desperados, sera necesario
contar con un procesador de 233MHz y 32
MB de RAM; no se necesitara placa de video
aceleradora, una buena noticia para
quienes todavia no se decidieron o
pudieron invertir en una.

:Un Commandos a la Far

West?

Se puede considerar a Desperados:
Wanted Die or Alive como una vil copia de
Commandos?

Particularmente, creo que si. Aunque hay
que tener en cuenta que, por la informa-
cién recibida hasta el momento, el juego de
la empresa alemana Spellbound tiene par-
ticularidades muy interesantes que hablan a
deslizarnos por el favor de su originalidad. Este es el primero
suelo, hacer estallar RTS basado en el Lejano Oeste (desde
barriles de polvora y Outlaws, de LucasArts, que era un arcade
. usar una cantidad de 3D, no hemos vuelto a esa época).
armas como por ejem- Si todo sigue como hasta ahora, es muy
plo rifles Winchester, posible que Desperados salga a la venta
los famosos revélveres  POco antes que Commandos 2. De esta
Colt y varias clases de forma tendria un poco de ventaja antes de

cuchillo. que -como todos esperan- el gigante de la
El entorno estara estrategia lo destrone. Febrero recién
habitado por 25 tipos  Comienza y ya podemos percibir el olor a
de enemigos, los pdlvora que brota de ambas compaiiias.
cuales responden a Realmente cuesta creer que Desperados
diez diferentes podria ser superior a la segunda parte del
patrones de conducta: juego de Pyro; sin embargo, todo es posible
ol pereza, alcoholemia, en el mundo de los juegos. Paciencia,
AN L punteria o inteligen- vaquero. iEl que espera, desespera! X

talla. Desperados en como una pelicu-
la, tiene personajes con sus propias his-
torias y un guion a seguir, y asf es
como queremos que la gente lo sienta,
como una pelicula”, dijo uno de los
encargados del proyecto.

A lo largo del juego nos toparemos
con 24 misiones, las cuales podrén ser
de noche o de dia, con viento, lluvia o
tormenta y en diferentes paisajes,
como trenes de vapor, bancos, minas
de oro, pueblos, praderas, cantinas y
todo lo que uno espera ver en un
juego del Lejano Oeste.

La interface, de ments contextuales ;
sensibles al mouse, se ha disefiado para
que su uso y aprendizaje sean cémodos || e ; : 5
y répidos. Si es como dicen, tendremos ; :
al alcance todo lo necesario para mon-
tar y desmontar de los caballos,
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Battle Realms

Por Leonardo Panthou

| primer juego de Liquid
Entertainment esta lla-
mando la atencién, no
sélo por ser un RTS am-
bientado en un universo
de fantasia con gran
influencia de la cultura
oriental, ni porque entre
los miembros de esta
empresa hay personas que trabajaron en
Command & Conquer, Starcraft, Red
Alert, Legend of Kyrandia y Tomb Raider
2. Lo mas llamativo es su concepto
dindmico, su innovador sistema de
recursos y la forma en que encajan
todas las piezas en su mundo viviente.

I 16 « XTREME PC

Battle Realms es un juego de estrategia en
tiempo real, situado en un detallado mundo
de fantasia inspirado por la cultura asiatica,
las artes marciales, la magia y el combate, y
en donde se lleva a cabo la interminable
lucha entre cuatro clanes por el dominio de
una isla.

La historia cuenta que, una vez, las dos
fuerzas opuestas que convivian manteniendo
el balance del universo, el Yin (la parte
maligna) y el Yang (la parte benigna),
entraron en colapso y se separaron. El Yin se
manifest6 fisicamente atormentando a la
poblacion, que fue paulatinamente exilian-
dose hacia al sur, liderada por un hombre lla-
mado Tarrant. Cuando llegaron a la peninsu-
la se vieron rodeados por el océano, sin lugar
donde escapar. Tarrant decidi6 usar un
antiguo artefacto, la Orbe de la Serpiente,

desatando un enorme poder que abri6 un
abismo entre la amenaza y su gente, sepa-
rando la peninsula del continente y creando
una isla. Como Tarrant pereci6 en el episo-
dio, surgio el Clan de la Serpiente con inten-
ciones de dirigir a la poblacion bajo los idea-
les de justicia y honor que proponia el falleci-
do lider, pero con el paso del tiempo este
grupo se volvié autoritario y corrupto. Dos
nuevos clanes, el Clan del Loboy el Clan del
Loto, fueron forzados a desembarcar en la
isla debido al cambio climatico creado por el
poder sobrenatural que habia sido liberado.
Los roces y las diferencias entre los tres
clanes no tardaron en enemistarlos a muerte.

Nosotros asumiremos el papel de Kenji
mucho tiempo después de la creacion de la
isla. Kenji es descendiente de Tarrant e hijo
del dltimo emperador del Clan de la



M El Clan del Lobo: a estos salvajes les encanta administrar dolor con sus propias manos.

Serpiente. Acusado de asesinar a su her-
mano, se exilia por varios afios. A su regreso
encuentra que la situacion entre los clanes ha
empeorado y que el Clan de la Serpiente se
ha degenerado en un grupo sanguinario y
guerrillero. Los aldeanos acuden al auxilio de
Kenji y éste deberd decidir si quiere
reunificar el Clan de la Serpiente (el camino
oscuro) o crear un nuevo clan, el Clan del
Dragén, motivado por las honorables visiones
de Tarrant (el camino benevolente). En el
juego single player, entonces, podremos
optar s6lo por estos dos clanes. Pero en el
multiplayer, hasta ocho jugadores podran

personificar cualquiera de los cuatro.

Mundo con vida propia

Los péjaros se espantan de los arboles,
alertando la presencia del enemigo
escondido en el bosque. Los lobos
cazan guerreros desprevenidos. El
fuego se encoleriza y se esparce
por los poblados y la flora,
mientras los desesperados
peones traen agua del rio mas
cercano. Todo este entorno viviente sera

Battle Realms ¢ PREVIEWSI

puesto en escena con un engine 3D que
recreara densos bosques, abruptos acantila-
dos, playas, campos de arroz, cascadas y
demés. Apreciaremos los hermosos panora-
mas desde una perspectiva isométrica, que
podremos acercar o alejar.

Pero este medio ambiente no sera un
mero adorno, porque bosques, elevaciones
del terreno y rocas obstruiran nuestro rango
de vision. Esto permitira, entre otras cosas,
ocultarse en la cima de una colina y lanzarle
enormes piedras a los que pasen despre-
venidos. También se podran aprovechar las
elevaciones para aumentar la vision de nues-
tras unidades. En las batallas la distancia sera
tenida en cuenta a lo largo y a la alto, por
€50 un arquero o cualquier unidad que
requiera estar distanciada para disparar, ten-
dra la misma efectividad disparando desde la
lejania como desde lo alto de una colina.

Recursos con vida propia

Battle Realms no pretende ser otro RTS

donde todo
gire
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Presten atencion a los detalles del agua y a las sombras que proyectan las nubes sobre la prade;

alrededor de la economia, donde gana quien
produce més rapido o controla la mayor can-
tidad de recursos, sino que va a ofrecernos
un sistema de recursos increiblemente
dinamico, que consistira en dos necesidades
bésicas complementarias: arroz y agua.
Ambos recursos se utilizan para entrenar sol-
dados y alimentar a los peones que cons-
truyen nuevos edificios. El arroz es mas
importante y crecera naturalmente en zonas
pantanosas (dificiles de defender) o
podremos cultivar nuestros propios campos
de arroz, que necesitaremos regary proteger
de los incendios. Aqui interviene nuevamente
el agua, que obtendremos de rios, lagunas y
pozos. La obtencion de recursos requerira
una intervencion minima por parte del

CUATRO CLANES
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Para ello enviamos al pedn a un edificio de
entrenamiento (cada edificio se especializa
en una disciplina). Pero el proceso de entre-
namiento puede no terminar alli, porque un
guerrero puede ser vuelto a instruir en otra
disciplina para convertirse en una nueva
unidad. Por Ej.: un lancero puede ser enviado
a un dojo si queremos contar con un ninja
entre nuestras tropas (obviamente el ninja
tendra menos eficiencia contra la caballeria
que un lancero).

Cada clan se beneficiara con los servicios
de los Maestros Zen, unidades unicas que cre-
cen y mejoran a medida que el jugador pro-
gresa y que ayudan a darle mas personalidad
a las tropas. Desde Arah el arquero ciego,
pasando por el mismisimo Kenji, hasta el
malvado Zymeth, maestro de rayos y tormen-
tas, cada uno con el suficiente poder para
cambiar el curso de una batalla.

jugador, quién solo se tendré que concentrar
en c6mo gastar los recursos y en como ganar
las batallas, donde una unidad bien ubicada
o un plan bien pensando puede acabar con
el enemigo aunque nos supere en nimero.
No construimos unidades. Una vez
creada una choza de peones, éstos se
reproducen siguiendo una tasa de
natalidad variable que dependera de
nuestra produccion de arroz y que dis-
minuird conforme aumente la poblacion.
Los peones son la base de la economia:
cosechan arroz, edifican, reparan, traen agua
para regar las plantaciones o para apagar
incendios. También son la base de nuestra
milicia y podemos retirarlos del sistema de
produccion para convertirlos en guerreros.




Los dos recursos que restan mencionar son
el Yiny el Yang. Son considerados puntos
que podremos gastar en nuevas técnicas para
nuestros soldados o guardarlos para nuestros
Maestros Zen. Podemos ganar puntos de
Yang cometiendo buenas acciones, como
curar a un peon. En cambio, si lo matamos
obtendremos un punto de Yin. Pero estos
puntos se obtendrén principalmente en los
combates, asi que los jugadores que decidan
acampar no podran expandir su arbol de tec-
nologia. Como los puntos de Yin cancelan los
puntos de Yang, y viceversa, habra que incli-
narse por un lado o por el otro.

Nuestros peones también pueden domes-
ticar caballos salvajes que galopan por las Ila-
nuras y alojarlos en los establos. Luego,
pueden ser montados por guerreros o
pueden ser usados por los peones como ani-
males de carga para transportar mas arroz.
Lo interesante es que en su union, hombre y
bestia, son considerados entidades separadas.
Podremos matar al caballo, pero eso no
impedird que el jinete se baje para vengar la
muerte del animal.

Los peones seran resistentes pero malos
guerreros, aunque en grupo podran
arreglarselas para defender la aldea. De esta
forma se evitaran los asaltos directos a nues-
tra cadena de produccion o el uso de los
peones para ataques precipitados, que son
estrategias comunes en otros RTS. Esto es
muestra de la orientacion ofensiva que los
disefiadores trataran de darle al juego.

Como los recursos podran ser gastados de
diferentes maneras y existe una dependencia
esencial entre ellos, tendremos que tomar
decisiones a cada momento y en cada elec-
¢ién que hagamos estaremos renunciando a
otra cosa, que puede ser arroz, agua, un sol-
dado, o tiempo. El agua hace crecer mas
répido el arroz, pero el agua también es
necesaria para alimentar a los soldados. ;Nos
apresuramos a regar el arroz o cavamos un
pozo para tener el agua a mano y ahorrarnos
el camino al rio? ;Un pedn debe preocuparse
por aumentar la produccion de arroz para
que crezca nuestra poblacion o ya es momen-
to de entrenarlo? Si entrenamos un guerrero,
perderemos un peon. ¢Y en qué destreza lo
entrenamos? Las combinaciones e implica-
ciones de nuestras acciones son muchas.

Nuestras tropas no sélo poseen habili-
dades especiales y tienen la capacidad de
ganar experiencia, sino que reaccionaran

P‘ inteligentemente durante las batallas

teniendo en cuenta el terreno, la distancia y
las armas que usa el enemigo, y buscando
nuevos objetivos una vez que hayan cumpli-
do con nuestras ordenes. Llamativamente,
veremos que los arqueros que estan siendo
atacados tomaran distancia o se esconderan,
0 presenciaremos como un asalto de
caballeria se concentra en las unidades més
débiles. Los soldados usaran su arma primaria
0 secundaria ajustandose a las habilidades
del oponente. Por Ej.: si un arquero es ataca-
do a corta distancia, se defenderd usando
movimientos de artes marciales. Y cuando
dejemos una unidad inactiva por mucho rato,
ésta ocupara su tiempo en actividades pro-
ductivas que le otorgaran algin beneficio
extra (un soldado afilara su arma para obten-
er un bonus temporario en el combate, de la
misma forma que una geisha bailara para
levantar la moral de las tropas).

En las batallas
podrén usarse planes
predefinidos que iran
més alla de conservar
una formacion y deter-
minaran pautas de
comportamiento
especificas para cada
tipo de unidades en
nuestro ejército. Por
Ej.: podemos hacer
que nuestra caballeria
ataque frontalmente a
los enemigos, o que
los rodee para buscar
alos arqueros en la
retaguardia. Los

Battle Realms © PREVIEWSI

jugadores que lo deseen podran sacar venta-
ja creando sus propios planes con un editor
que acompafiara al juego.

El primer titulo de Liquid parece ofrecer
un mundo muy organico, dentro del cual se
enlazan casi naturalmente todas sus partes:
una interesante historia, clanes bien
definidos, un trabajo artistico muy atractivo y
un juego de estrategia donde cada accién
implicar un costo de oportunidad y donde a
cada momento habra que tomar decisiones.
Su variedad y profundidad estratégica
rompen con algunos del los convencionalis-
mos establecidos en el género, pero habra
que esperar hasta mediados de este afio para
ver si sus buenas ideas son llevadas feliz-
mente al campo de batalla. X

il
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Por Santiago Videla

| hablar de Hidden &
Dangerous no sélo me
estoy refiriendo al que
por unanimidad se con-
virtié en nuestro elegi-
do como el mejor juego
del afio pasado; en
nuestro caso, esta pro-
duccion de lllusion
Softworks llegé mucho mas alld.

Por aquel entonces, todos los juegos que
ofrecian opciones Multiplayer, en su gran ma-
yoria, estaban preparados exclusivamente para
jugar en modo Deathmatch, lo que al poco
tiempo terminaba por freirnos el cerebro (atn
mas).

A pesar de que en esa época Quake Ill
Arena y Unreal Tournament acababan de
introducir unas cuantas novedades intere-
santes, la mano segufa viniendo por el lado
del Deathmatch y, ya sea con variantes o no,
todo se resumia a masacrar al primero que se
nos ponia adelante y punto.

Pese a que estos juegos llamaban la aten-
cion de mas y mas fanaticos, a nosotros cada
vez nos cansaban mas rapido, al punto tal que
pronto empezamos a buscar alternativas para
ocupar esos momentos de ocio que soliamos
tomarnos los viernes por la noche.

Recuerdo que, durante algunos meses,
muchos de nosotros encontramos refugio en
el espectacular Worms Armaggedon, que
todavia hoy sigue trayendo alegria, pero esto
no era lo que realmente necesitabamos, ya
que estaba haciendo falta algo més... algo
cooperativo.

Fue entonces cuando empezamos a buscar
entre los juegos mas viejos, para ver si alguno
podia llenar ese vacio. Asi fue como nos dimos
cuenta quién tenia parte de la solucion a
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nuestro problema. Nada
menos que el viejo y queri-
do Quake IL... i, el mismo.

Tal vez muchos recuer-
den a este exitazo de id
Software precisamente por
haber gastado el teclado
jugando en modo Death-
match, pero lo cierto es
que este juego también
ofrecia la posibilidad de
jugar en forma cooperativa
el modo single player y, a
pesar que por aqui en la
redaccion muchos no le
dieron ni bola, algunos de
los mas loquitos, como ser
Marto y su seguro servidor, nos enganchamos
como si recién hubiera salido, e incluso llega-
mos a terminarlo de punta a punta en una
sola noche.

Ahi fue cuando nos dimos cuenta que, para
que todo cierre, todavia se necesitaba ms...

hacia falta un argumento decente y una
buena ambientacion para que la formula estu-
viera completa. En ese momento, Hidden &
Dangerous hizo su aparicion.

Aunque todo comenzaba en una mision
que no era de lo mas brillante y el juego en su



primera version tenia un amplio compendio
de bugs, que en Multiplayer se multiplicaban,
la calidad del disefio, la impresionante am-
bientacion que presentaba desde el vamos, y
por supuesto cientos de pequerios detalles,
nos decian que esto era lo que estabamos bus-
cando.

Por primera vez, un juego nos ofrecia un
modo Multiplayer cooperativo realmente soli-
do, en el que la participacion de cada miem-
bro y la coordinacion eran vitales. Al mismo
tiempo, nos daba bastante libertad para poder
resolver cada situacion de diversas formas; y ni
les cuento lo que fue la emocion al comprobar
que hasta podiamos usar vehiculos.

Por supuesto, todo esto venia acompariado
por una ambientacion y graficos que todavia
siguen vigentes. Y asi fue como todo comen-
26: Luego de pasar la primera mision nos
dimos cuenta que estabamos ante algo mas
grosso de lo que habiamos pensado, y si bien
¢l tope de cuatro jugadores como méaximo
hizo que algunos se quedaran afuera, cuatro
de nosotros (Maxi, Marto, Fer y quien les
habla) terminamos formando nuestro
pequefio grupito comando. A partir de ahi, los
viernes por la noche se empezaron a convertir
en una especie de ceremonia marcada con el
sello H&D.

Casi sin darnos cuenta, las famosas noches
empezaron a prolongarse, en algunas oca-
siones hasta la mafiana de los sibados. Cada
nueva mision que comenzaba nos asombraba
todavia més.

La expansion oficial, llamada H&D: Devil's
Bridge, volvi6 a alucinarnos (en especial
porque la mayoria de los bugs molestos
habian sido eliminados) y luego de terminar
con ella el vacio volvio, porque todos
sabiamos que no seria nada facil encontrar
otro juego como éste.

Y es el dia de hoy que todavia el sucesor de
Hidden & Dangerous no aparece. A pesar de
que hay varios candidatos alla en el horizonte,
el Unico que parece tener lo necesario es obvi-
amente su mas que esperada continuacion, de
la que voy a empezar a contarles de aqui en
més.

El regreso de un mito

Al igual que el primer H&D, esta continua-
cion estara ambientada en el periodo que va
desde 1940 a 1945, pero ahora la accion nos
Ilevara por una mayor variedad de escenarios
en los que las fuerzas especiales aliadas Ile-
varon a cabo sus operaciones durante la
Segunda Guerra Mundial (Londres,
Checoslovaquia, Burma, Africa e incluso en la
misma Alemania).

Hidden & Dangerous 2 © PREVIEWSI

Como principal diferencia con respecto al
titulo original, ahora habra una historia princi-
pal que se ira desarrollando a lo largo de todo
el juego en forma paralela a lo que suceda en
cada campafia, en la que habrd personajes
bien definidos destinados a crear un ambiente
mucho mads envolvente.

Como principal protagonista por el lado de
los aliados, tendremos al mayor Gary Bristol,
quien aparentemente estard a cargo de nues-
tro grupo comando y, por ende, de la mayoria
de las operaciones que se nos encomienden,
por lo que también tendremos que cuidar su
trasero en todo momento.

Segun los pocos comentarios que se
hicieron con respecto al guion del juego, tam-
bién vamos a tener un malo, que estara inter-
pretado por un alto oficial dentro de la SS, del
que solo se sabe que se llamara Otto.

Con la incorporacion de un argumento mas
estructurado, también habra cambios impor-
tantes con respecto a los personajes y se agre-
garan muchos elementos clasicos de un RPG,
que en cierta forma daran como resultado
algo parecido a lo que vimos en juegos de la
onda de Deus Ex o System Shock 2, por poner

algtin ejemplo.

A medida que vayamos progresando, cada
miembro de nuestro equipo ird consiguiendo
experiencia que le servira para mejorar sus
habilidades. También se hablo de que cada
soldado tendrd una serie de habilidades espe-
ciales que lo distinguiran de sus compafieros.

Se menciond ademas que habra muchos
personaje secundarios con los que podremos
interactuar y en todo momento estaremos
tomando decisiones que afectaran los eventos
que podran suceder con el correr del tiempo.

De acuerdo con lo que comentd la gente de
lllusion Softworks, H&D 2 estara compuesto
por unas 25 misiones que estaran divididas en
7 campanas (todavia no se confirmé exacta-
mente cuantas campanas seran) que, al igual
que en la version anterior, podremos jugar en
modo cooperativo y la buena noticia es que se
anuncio que la cantidad de personas que
podran participar serd mayor que cuatro.

No quiero olvidarme de destacar que al
igual que en H&D podremos usar todo tipo de
vehiculos, pero ahora la gama sera mucho mas
amplia que antes y lo més espectacular es que
hasta se incluiran diferentes modelos de
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J ; o
aviones que podran ser usados en todos los
modos del juego (incluso durante las cam-
paias). Pero no solo la gama de vehiculos sera
mas amplia, porque también podremos
juguetear con toda clase de equipo pesado
que antes normalmente estaba de adorno,
como ser unidades de artilleria, morteros y
hasta baterias antiaéreas... jse imaginan lo
que puede ser esto (baba chorreando sobre el
teclado)!

Por otro lado, también se sabe que ademas
del tradicional modo cooperativo, este juego
incluird modos Multiplayer més conocidos,
entre los que encontraremos los clasicos
Deathmatch, Capture the Flag y segin se
comenta otras siete variantes mas, que por
ahora no se dieron a conocer.

BOrre \ uenta

Uno de los aspectos mas ambiciosos de H&D
2 es el nuevo engine que utilizarg, ya que
lejos de ser una version modificada del origi-
nal, como suele suceder en muchos de estos
casos, estara hecho completamente desde cero
usando una nueva tecnologia que permitira
varias mejoras con respecto a su primera
parte.

Al parecer, el tema de los bugs, que en gran
medida contribuyeron a que el primer H&D no
alcanzara la aceptacion que realmente
hubiese merecido, es un tema al que el equipo
de desarrollo le esta prestando una atencion
muy especial. Puntualmente, se comentd que,
a pesar de que el juego esté casi terminado, el
tiempo que pasara desde aqui hasta su lanza-
miento sera destinado a depurar el cédigo lo
mas posible.

Recordemos que este nuevo engine de
Illusion Softworks también esté siendo utiliza-
do por Mafia. Eso nos da una buena impresion
de lo que podemos esperar en H&D 2.

Lograr un nivel de realismo sin precedentes
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es una de las
metas a las que
Illusion pretende
llegar y, para eso,
junto con esta
nueva tecnologia
se implementara
un sistema de
inteligencia artifi-
cial que le dard a
los personajes
controlados por la
maquina (ya sea
enemigos o alia-
dos) un compor-
tamiento mas
natural.

Los enemigos
podrén reaccionar al escuchar ruidos o notar
algo sospechoso y trataran de buscar indicios
de lo que sucede en lugar de seguir su patru-
llaje como si nada estuviera pasando; al mismo
tiempo, alertaran a sus compaferos més cer-
canos para que los respalden, vayan a buscar
refuerzos o suenen las alarmas.

En muchos casos en los que tengamos que
evitar ser detectados, hasta podremos hacer
cosas como sorprender a guardias que estén
lejos de sus compafieros. Apuntandoles de
cerca con nuestras armas, lograremos que se
rindan para luego tomarlos prisioneros.

Durante los tiroteos, se comento que los
malos trataran de trabajar en equipo si tienen
la posibilidad, intentando rodearnos para sor-
prendernos. También usaréan el terreno y los
obstaculos o estructuras que encuentren a su
paso para cubrirse del fuego aliado, lo que
puede dar pie a furiosos combates en los que
una estrategia cuidadosamente planificada
serd la clave del éxito.

Las misiones tendrén una estructura més
elaborada que antes. En todo momento
estaremos enfrentando situaciones bastante

particulares en los més variados escenarios,
como ser a bordo de un destructor o hasta
dentro de un submarino alemén.

Por lo que se sabe, la fisica también sera
algo importante para lograr una experiencia
tan realista como la que se pretende con-
sequir, por eso es que aqui las armas tendrén
un comportamiento muy parecido a los mode-
los reales, al igual que los distintos tipos de
municiones, cosa que habra que tener muy en
cuenta porque con muchas de ellas podremos
atravesar paredes delgadas o materiales como
madera... lo malo es que habré que tener mas
cuidado que antes, porque el enemigo tam-
bién podra hacerlo.

De mas esta decir que el dafio de los per-
sonajes estara localizado por sectores, por lo
que una bala en el bocho sera fatal para alia-
dos y nazis por igual, lo que al menos garanti-
za una dificultad comparable a la de H&D... o
sea que si buscan un arcade, mejor piénsenlo
dos veces.

Los vehiculos jugaran un papel mucho més
importante que en el juego anterior y su com-
portamiento también sera mucho més real. En



el caso de las unidades més pesadas como los
tanques, hara falta que varias personas lo
manejen, porque no slo se podran usar sus
armas principales (en este caso seria el caion),
sino que también podremos disparar cualquier
ametralladora o arma secundaria que esté
montada en su estructura.

Algunos comentarios por parte de los di-
sefiadores del juego dicen que con ayuda de
los vehiculos terrestres hasta sera posible de-
rribar algunas estructuras menores, como por
ejemplo torres de vigilancia y cosas asi, que de
ser verdad précticamente estarian marcando
un antes y un después en cuanto a nivel de
realismo.

Por el lado de los aviones, se aclaré que
podremos pilotear varios modelos diferentes,
entre los cuales es muy posible que se incluyan
algunos de transporte. Sus controles seran sim-
plificados para que cualquiera pueda subirse y
usarlos sin demasiadas complicaciones.

También se agregé un nuevo sistema de
mapa tactico que nos daré acceso al
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planeamiento de la mision, evi-
tando los penosos tiempos de
carga que antes teniamos que
soportar cuando queriamos
armar una estrategia o ver
donde nos encontrabamos.

Uno de los detalles mas
prometedores de este nuevo
engine, es que en la version
final de H&D 2 se incluird un
editor con el que se podran
armar misiones casi desde cero.
Hasta se anduvo comentando
por ahi que sera posible hacer
“mods”, como hoy en dia
sucede con Half-Life y muchos otros, por lo
que los alcances del juego podrian llegar a ser
todavia mayores.

A simple vista, los cambios més notorios
H&D 2, que ya se perfila como un clasico indis-
cutible, se pueden apreciar en la parte gréfica.
En las primeras imagenes distribuidas por la
compania es posible ver claramente que el
nivel de detalle ha sido elevado en forma
notable.

Los escenarios son lo que mas se destacan
de todo lo que hemos visto, al punto tal que
por momentos parece que estuviéramos para-
dos encima de una maqueta.

La variedad de estructuras que se encuentra
en cada entorno es enorme. Tanto los exterio-
res como los interiores estan modelados con
una complejidad realmente admirable. Hasta
el mas minimo detalle ha sido tenido en cuen-
ta.

Ya los escenarios del juego anterior eran
algo para el asombro, pero lo que se ve aqui
excede todo lo conocido en este tipo de jue-

gos y todavia se asequr6 que pueden haber

muchos cambios, por lo que es probable que
las cosas puedan mejorar... mas.

Los soldados ahora pueden llevar a cabo
una gama de acciones mucho mayor a la ante-
rior (hasta son capaces de nadar), todo esto
animado con una gran precision, lograda gra-
cias al asesoramiento que recibieron los dise-
fadores por parte de veteranos de las Fuerzas
Especiales britanicas... poca cosa, ;no?

Todos los vehiculos marinos, terrestres y
aéreos que apareceran en el juego seran répli-
cas idénticas de modelos reales usados
durante la Sequnda Guerra Mundial y, segin
pudimos apreciar, el parecido es sorprendente.
Como es bien sabido, esto siempre acarrea
requerimientos de hardware saladitos, pero si
estaban esperando alguna razon de peso para
considerar la posibilidad de renovar la
maquina, me parece que aqui esta. H&D
promete un espectdculo visual para ahogarse
en baba.

En fin, la primera parte fue Mejor Juego de
1999 para el staff de nuestra revista, y parece
que los amigos de lllusion estan dispuestos a
repetir el éxito con Hidden & Dangerous 2. En
lo que a mi respecta (y con seguridad a la
mayoria de los integrantes de la redaccion
también) hasta ahora aparenta tener todo lo
que hace falta, tal vez més.

Por si no se los dije antes, aqui en la editori-
al éste es por mucho el juego més esperado
por todos y ya no vemos la hora de que salga,
para volver a olvidarnos por un buen rato de
lo que es dormir... lastima que todavia haya
que esperar hasta pasada la primera mitad del
afio, con suerte. Pero confio en que valdra la

pena. b
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W indecision. Los arcades 3D en primera
.. Tersona se estan durmiendo en los [aureles.
o No'hubo nada innovador en dos anos,
ya que casi todos los intentos fracasaron
por la falta de un elemento primordial:
una buena historia, el verdadero
corazon de cualquier obra. Undying,
0e DreamWorks Interactive
y Electronic Arts, podria cambiarlo
todo gracias al aporte de uno de

los mds grandes maestros del terror.
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Habia dolor sin esperanza de cura.

Habia vida que se negaba a terminar
mucho tiempo después que la mente
habia implorado al cuerpo que muriera.

Y peor aun, habia suenos vueltos realidad.

Clive Barker, Los libros de sangre

xisten dos clases de
arcades en primera
persona. Uno, simple
sucesion de niveles
donde hay que matar
todo lo que se mueve,
niveles unidos por
escenas de animacion
intermedias que cuentan una historia

| aburrida, seg
mednocre, apenas un pretexto para la
carniceria. Otro, el arcade que nos mete
en una historia, haciéndonos vibrar de
emocion cada vez que carga un nuevo
capitulo. ;Qué hay mas alla, qué nos
espera a la vuelta de la esquina? Son
preguntas que adquieren diferente
importancia segun qué tipo de FPS este-
mos experimentando. En el primero, tal
vez un monstruo nuevo, y sélo eso; en
el segundo, quizas una transformacion
imprevista de la historia del personaje
que encarnamos, algo mucho mejor.

El género preferido por la gran mayoria
de nosotros, el tnico capaz de incitarnos a

adquirir un hardware
mas potente para jugar,
historicamente conto
con muchos mulos que
no pasan de ser comple-
Jas galerias de tiro dis-
frazadas con un engine
popular. ;Muchos, dije?
En realidad, demasna-
dos.

Es hora de cambiar.

Los FPS que tienen el
soporte de una historia
bien concebida son el
futuro del género.
Como en el cine, en los
juegos no basta con los
efectos especiales; es el guion lo que perdu-
ra. Lo que no muere.

HELLRAISER
96 - INT. CUARTO DE TORTURAS - NOCHE

JULIA: ;Qué es eso?

FRANK: Un acertijo. Una caja de conjuros. La
compré en Singapur después de irme de
aqui. Me costé una pequena fortuna.

JULIA: ¢ Por qué?

FRANK: El hombre que me la vendié me dijo
que era una forma de invocar poderes.
Fuerzas de otro plano de la creacion.

JULIA: ¢Los Cenobitas?

FRANK Los Cenobltas

El sostiene la caja hacia arriba. Pélidas, ape-
nas reconocibles formas se mueven en la
reluciente laca de sus caras.

FRANK: Yo buscaba placer, ya ves. Queria
acceder a experiencias que solamente ellos
pueden ofrecer...

Podemos ver los rostros de los Cenobitas
moviéndose en la laca; pero estan atormen-
tadamente desdibujados, distorsionados.
Julia observa, no obstante, tratando de figu-
rarse lo que estd viendo.

FRANK: ...los mas altos limites de la sensuali-
dad. La fantasia hecha carne.

Cuerpos aceitados se mueven ahora en la
caja. De nuevo, atormentandonos. ; Qué
estamos viendo? ¢Algun elaborado

acopl ), Quizds? ;O una
tortura terrible? Imposible estar
5equros.

JULIA: Pero ellos te enganaron.
FRANK: Oh, no. Me dieron
experiencias que nunca podria
olvidar.

Las imdgenes en la laca se estdn
volviendo mas claras, y son
espantosas. Laceraciones y
escalpelos; carne desgarrada,
abierta, revelando pulsantes
drganos. Y flotando entre esas
atrocidades, los rostros de los
Cenobitas, y el rostro de Frank,
gritando, aullando.

FRANK: Pero su placer fue mi
dolor. Las alturas a las que me
llevaron...

Su voz tiembla al recordar. No

| puede seguir. Pero las imdgenes
en la caja contintian aparecien-
| do; un horror tras otro. Cuando
| Frank habla nuevamente, su
voz estd cargada de sentimien-
tos ocultos.




FRANK: Les di mi cuerpo. Pero ellos dejaron
mi espiritu aqui, en las tablas del piso. En las
paredes. Contemplando el mundo, pero sin
poder tocarlo jamds. Dios, han sido doce lar-
gos meses. Esperando que algo ocurriera.
Alguien que viniera.

JULIA: Y la sangre de Rory te libero.

FRANK: Hay maneras de resucitar. La sangre
es una de ellas.

Durante todos estos afios ha sido la opera
prima de Valve Software la que todos hemos
tomado como referencia para definir un
buen juego dentro del género. Como ya

i\

El gemelo de Bethany gozal
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sabemos hasta el hartazgo, el
bien conocido Half-Life es una
Conversion Total fabricada con
el engine de Quake Il. Pero
Half-Life no alcanzo su popula-
ridad por exhibir las bondades
tecnoldgicas de id Software,
sino por contar una historia. Es
cierto que las peripecias de
Gordon Freeman son vividas
por el jugador gracias a
pequenos trucos que Valve saco
de la galera, en especial los que
tienen que ver con el uso de

- - CLIVE BARKERS
UnBYI

‘omunicando sus geniales ideas a través de elabo-
radas formas de arte; que poco a poco lo llevaron a la locura y la muerte. En su
forma infernal, Aaron nos trae fuertes reminiscencias a los Cenobitas de
Hellraiser (jsaludos, Pinhead!), atormentado por instrumentos de dolor y placer.

escenas pre programadas, llamadas scripts
en la jerga. No menos importantes fueron
otras dreas, como el disefio y las rutinas de
inteligencia artificial. Pero estos trucos -de
los cuales hay quienes desconfian- resultaron
una magnifica herramienta para contar una
historia. En conjunto, Half-Life genera una
atmosfera de inmersion plena. EI FPS del
ejemplo no es el tnico; Star Trek Vogayer:
Elite Force también se vale de esta técnica, y
hay otros titulos de géneros ligeramente dis-
tintos o mixtos, como en el caso de Thief,
System Shock 2 y Deus Ex que aplican la for-
mula de Valve con idéntico éxito. Un juego
en primera persona no tiene por qué ser
slo una galeria de tiro, ni siquiera si esta-
mos hablando de un arcade.

Clive Barker

“Generalmente los monstruos no hablan
acerca de su condicion, acerca de lo que son:
monstruos. Lo que yo buscaba en Frank era
que pudiera tener escenas de dialogo, inclu-
50 escenas romanticas que ocurrieran entre
ély Julia. Queria que Frank pudiera ponerse
de pie y hablar sobre sus ambiciones y
deseos, porque yo pienso que lo que los
monstruos tienen para decir sobre si mismos
es palmo a palmo tan interesante como lo
que tienen para decir los seres humanos. Por
es50 es que en los filmes de suspenso o de
asesinatos yo siento que la mitad de la histo-
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ria se pierde. Estas criaturas simplemente se-
convierten, y de una forma muy aburrida, en
abstracciones de la maldad. La maldad
nunca es abstracta. Es siempre concreta,
siempre singular y siempre se encuentra en
los individuos. Negar a las criaturas el dere-
cho a expresarse como individuos, a exponer
sU caso, es perverso; yo quiero oir hablar al
Diablo. Creo que es una actitud britanica.
Me gusta la idea de que podamos conocer el
punto de vista del lado oscuro.”

Esto decia Clive Barker a la prensa en
enero de 1988, hablando acerca de Hellraiser
(1986), la pelicula que hoy es considerada un

clasico del terror moderno, y de la cual es
autor del guion. Creo que nada como esta
cita describe mejor la forma de pensar de
Barker. Practucamente todos nosotros hemos
visto Hellraiser (algunos hemos leido ademas
Hellbound Heart y su famosa serie de cuen-
tos The. Books Of Blood) y podemos coincidir
en que el guion logra alterar los nervios y
asustar mucho mas que las escenas truculen-
tas, abundantes de ganchos, entrafas, cade-
nas y sangre con las que Barker se ayuda
para sugerir una abrumadora yuxtaposicion
de la maldad y el placer.

Haciendo la obvia analogia, es posible

Ambrese

Brian Herten / Concept Art

e O ”
Bethm)\aron represent:

ose, la “oveja negra” de la f

ml principio. Al regresar a Irlanda, muchos afos después de la muerte .
padre, y.persequido por la policia focal, Ambrose se lanzo al vacio, matandose
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comparar el engine de un juego con los
efectos especiales y puesta en escena de un
filme. En cada caso, se trata de una reunion
de elementos que, si son bien balanceados,
pueden lograr un resultado devastador, com-
plementando la calidad visual con calidad
narrativa.

¢Quién es Clive Barker? Es la mente que
se encuentra tras algunos de los mejores
ejemplos del género del terror. A su bri-
llante, retorcida imaginacion le debemos no
solo el espantoso Hellraiser, sino también
otra espeluznante pelicula como Candyman,
también hoy un objeto de culto para los
cinéfilos. Sus obras han sido traducidas a
veintitrés idiomas y comprenden no sélo
novelas y cuentos de terror, también un Best
Seller infantil (The Thief Of Always, 1993) y
trabajos de consultoria y disefio para atrac-
ciones como los laberintos tematicos de
Halloween de los Estudios Universal.
Recientemente, Barker vendio a los Estudios
Disney en U$S 8.000.000 los derechos para
una serie de cuatro novelas fantasticas titu-
ladas The Abarat Quartet, de proxima publi-
cacion, junto con 200 ilustraciones al 6leo de
su autoria, que servirdn como guia concep-
tual para los artistas. El contrato con la
poderosa multinacional también comprende
una década de trabajo, en conjunto, para
una linea de productos basados en The
Abarat Quartet: filmes, espectaculos de tele-
vision, muestras de arte, obras de teatro,
juguetes, musica y montanas rusas tematicas
para los parques de diversiones de Disney.
Por su lado, Barker es propietario de una
empresa dedicada al merchandising de
Noche de Brujas, es decir mascaras, juguetes,
disfraces y maquillaje.

Clive Barker goza de una enorme imagi-
nacion, el don més respetable de la industria
del entretenimiento. El propio Stephen King,
considerado un maestro del terror, dijo refi-
riéndose a él: “He visto el futuro del horror,
y su nombre es Clive Barker”. Quien haya
leido alguna de sus obras sabe de qué habla
King. Las pesadillas que describe Barker,
mitad perversidad, mitad lujuria, tienen la
propiedad de inquietar y, por qué no, de
asustar. No es facil leer a Barker y apagar la
luz para dormir. Las imagenes vuelven a
encenderse bajo los parpados.

Logré innovar en el género, sin ninguna
duda, y ahora se propone hacer algo similar
en el mundo de los juegos. Undying repre-
senta para Barker un desafio que esta
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Undying, junto a Alone in the Dark: The New Nightmare y Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth, sin
duda constituyen los tres mayores eventos del género que honraran nuestras computadoras antes de fin de | hacer el juego como un FPS (un arcade

ano. El 2001 va a ser un afo térrori

en primera persona), innovando en el
trayecto, como todas las compafiias

| intentan hacer, aunque pocas lo con-
il siguen. Spielberg queria algo que real-
~ mente valiera la pena, no un titulo del
montén.

El equipo de 20 creativos de
- DreamWorks Interactive, liderado por
Dellenkamp Seifert, adquirié entonces la
licencia del Unreal Tournament Engine y
se puso -hace 19 meses- a trabajar sobre
unos bocetos preliminares, inspirado en
filmes como Alien el octavo pasajero,

deseoso por afrontar. Ha declarado en diver-
s0s reportajes que pretende cambiar para
siempre la forma de ver los juegos de terror.

En el atardecer, la silueta de la mansion
Covenant parece un enorme animal muerto.
Los nifios se escabullen por la puerta trasera
y aleanzan el patio sin hacer ruido. Van con
sus ropas de dormir, descalzos. El aire estd
quieto y tiene el peculiar perfume de lluvia
que tanto les gusta. Bethany.y Aaron, siem-
pre juntos, corren tomados de la mano hacia
el circulo de menhires. Lizbeth y Ambrose los
siguen por el sendero que conduce al mar,
mds calmados; Ambrose lleva el libro con las
instrucciones del ritual. Es tarde. Jeremiah, el
hermano mayor, duerme en su habitacion
del altillo, esta vez ignorante del juego.

Los gemelos Covenant rien la travesura.
¢Quién trae el cuchillo? ; Quién? La tela
inmaculada de sus-piyamas se mancha con
unas gotas oscuras, espesas. A esa hora,
cuando el sol se ahoga en la humeda
Irlanda, parecen negras.

Jeremiah despierta, sobresaltado. Otra vez

la pesadilla. Ambrose grita en la helada pro-
fundidad de las rompientes. La oveja negra,
Ambrose; nunca ha dejado de gritar en
anos, ni siquiera cuando Jeremiah esta
despierto. ¢ Por qué, por qué se arrojé al
mar? Jeremiah se pone de pie. Ya no es un
nifio. Su cabello encanece. Estd solo. EI ulti-
mo Covenant. Solo. En el rincén, arrebujada
en el polvoriento sillon de papd, Lizbeth
sonrie. Lizbeth estd enferma, ¢verdad?
Enferma, pero ayer estaba muerta. La
pequeria Lizbeth ha regresado. La piel de su
rostro es una masa escaldada, purulenta,
donde crecen los hongos y se revuelca la
infeccién. Algo se arrastra fuera de su boca.

La idea para Undying naci6 cuando
Steven Spielberg se mostré ansioso por pro-
ducir un juego de terror. La premisa era

" Hellraiser, Dracula, y en juegos como

Lizbeth

Brian Horton / Cancept Art

A\
Lizbeth fue la primera en morir de los cinco hermanos Covenant. Su paso por la
alta sociedad inglesa se vio interrumpido al sufrir una enfermedad que la obligd
a retornar a la remota mansion natal, donde muri6 presa del dolor. Ha vuelto a
vivir solo para cumplir el cruel pacto original. Hordas de sticubos fa rodean.
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Bethany, la gemela de Aaron, fue cruel y ambiciosa desde pequeria y hasta su
violenta y desgarradora muerte. En su forma demoniaca, el monstruo domina las
més obscenas formas de vida que residen en la tierra, bajo nuestros pies, y en la

oscuridad, a nuestro alrededor.

Alone in the Dark y Resident Evil, con los
cuales guarda un claro parecido en cuanto a
atmosfera. Edgar Allan Poe, H.P. Lovecraft y

Clive Barker también estaban presentes en la

mente de Seifert. La mayor fuente de
inspiracion provino, sin embargo, de Half-
Life, el FPS que redefinio el género en su
momento y que actualmente es el elemento
de comparacion por excelencia cuando se
habla de mezclar accion con aventura. Si
Half-Life es un vivo ejemplo de un FPS de
ciencia-ficcion y marcé una epopeya,
Undying seria su equivalente en el género
del terror. De hecho, en la industria comen-
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zaron a referirse a Undying como “el Half-
Life del afio 2001", y no sin motivos. El
proyecto, que sera publicado por Electronic
Arts en estos dias, se mantuvo en secreto
practicamente hasta ahora, aunque corrian
rumores suficientes para entusiasmar a
cualquiera.

Siempre bajo la orientacion de Seifert, los
ejecutivos de DreamWorks tomaron contacto
con Clive Barker, haciéndose eco de sus tra-
bajos en la industria cinematografica y con
la intencion de que el maestro del terror
aportara su arte al nlcleo de Undying.
Barker no estaba interesado en los juegos

(es mas, les prestaba tan poca atencion que
hasta pensaba que Super Mario Bros era
todo lo que tenia el mundo del entreten-
imiento electronico para ofrecer; ademas,
odiaba a ese juego en particular).

Sin embargo, luego de expuestos los
bocetos preliminares y de haber observado
las posibilidades del motor gréfico de Epic
Games, Barker cambid de opinion brusca-
mente. Mas que colaborar en el disefio y
consultoria del juego, pidié que le permitier-
an agregar una linea narrativa fuerte, basa-
da en la personalidad de los protagonistas
de la historia. Asi, nacieron las retorcidas
vidas de los cinco hermanos Covenant. Cada
uno con una personalidad real, con la fuerza
de lo viviente. Reescrita por Baker, la historia
se volvio intrincada, aterradora. Lo humano
convirtiéndose en inhumano. “Tenemos que
revolucionar el género”, dijo. “Los juegos de
computadora estan donde estaban las
peliculas en 1930. Nadie hizo todavia
Intolerance. Nadie hizo Birth of a Nation.
Pero se hara. Y quizas nosotros lo hagamos.
Pienso que estamos trabajando con una
criatura recién nacida. Ain cuando la tec-
nologia sea increiblemente sofisticada, lo
que se hizo hasta hoy con esa tecnologia no
es sofisticado. Hay un largo camino por
recorrer. Ahora tenemos que concentrarnos
en el corazdn, en algo que movilice a la
gente.”

Con la supervision creativa de Barker,
Undying cambi6 de nombre a Clive Barker’s
Undying y se convirtio de un simple arcade
en un FPS pretensioso, gobernado por una
historia de avaricia y venganza. Si el equipo
de DreamWorks tiene éxito o no, lo sabre-
mos pronto. No nos vendria nada mal un

El multiplayer de Undying




nuevo Half-Life actualizado a los tiempos
que corren. El engine de UT ha sido modifi-
cado con minuciosidad y lo acompanan el
esperado paquete de luces dindmicas,
particulas, sombras en tiempo real e
Inteligencia Artificial especialmente progra-
mada para matar.

Al llegar Barker al departamento de arte
de DreamWorks, se encontré con un prota-
gonista estereotipado. El personaje en

Patrick (gallewag
Cencept Art / Brian hlerton
Clive Barker's Uindging

cuestion se llamaba Count Wolfram Magnus
(imuhahaha!) y era un tipo calvo, con ropa
excéntrica y los brazos tatuados. El maestro
queria, en cambio, un hombre comun, mas
simple, que no enfrentara el horror como un
héroe sino como alguien a quien no le
queda mas remedio que actuar y defender-
se. No por ello dejaria de ser un héroe, en
realidad, y se tornaria mas creible y cercano
al jugador.

Barker sepulté a Magnus. En su lugar, los
jugadores asumen el rol de Patrick Galloway,
un especialista en ocultismo que al momento
de conocer la mansion Covenant tiene una

vasta experiencia en o sobrenatural. El afio
es 1923. Galloway recibe una carta desespe-
rada proveniente de un viejo camarada de
armas, Jeremiah Covenant, con quien ha
servido durante la Primera Guerra Mundial.
Covenant -el més grande de cinco hermanos
y el inico vivo- se encuentra al borde de la
muerte; y le implora que vnaje tan pronto
como;ea posible a la ancentral mansién
Covetjant en la costa de Irlanda. Jeremiah
esta convencido de que Galloway seria capaz
de revertir lo que él cree se trata de una
maldicion que ha mortificado a su familia,
dejéndola empobrecida y moralmente que-
SIEGER

Ambos padres de Jeremiah estan muertos;
su madre fallecié al dar a luz a su quinta
hija, Lizbeth, en tanto el padre ha sido vio-
lentamente asesinado. Apenas llegado
Galloway a la casa Covenant, descubre que
los cuatro hermanos muertos han regresado
a la vida, digamos que en forma muy pre-
caria, y poseen una ilimitada codicia, cruel-
dad y depravacion.

Durante su primer encuentro, Jeremiah
cuenta acerca de un juego infantil en el cual
los cinco nifios imitaban rituales que el pro-
pio Jeremiah habia encontrado en un libro
escondido en la polvorienta biblioteca. El ri-

 tual debia ser realizado en un antiguo circu-

lo de menhires situado en las tormentosas
aguas que golpean la costa. Los nifios usa-
ban un anillo de rocas erigido en los campos
de la propiedad, sin saber que la aparente-
mente inocente imitacion del ritual seria la
causa del siniestro y fatal resultado.

Cada uno de los hermanos no muertos ha
retornado a la vida para terminar lo que
fuera iniciado afos atrés en el circulo de
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posibilidades del engine y ambos se retroali-
mentan para lograr una atmésfera turbado-
ra, cuyo fin es sumergir al jugador hasta
ahogarlo.

La aventura de Patrick Galloway lo Ilevara
a explorar diez areas que incluyen la inmen-
sa mansion de los Covenants, sus alrede-
dores, cuevas neoliticas, un monasterio en
ruinas, la ciudad maldita de Oneiros, un
lugar denominado Pirate’s Cove y oscuras
catacumbas, presumiblemente llamadas
Eternal Autumn. El trayecto serd a través del
tiempo y en planos alternos de existencia,
un viaje que en todo momento atravesara

* La presencia de Clive Barker
précticamente asegura que el
.;uego tendra un,nml narrativo
excelente. Claro que no basta
on una historia firme, aunque
Iogre perturbar. También existe
una parte técnica que es nece-
sario resaltar pero que, en este
caso, no es un elemento aislado
porque la historia utiliza las

rocas. Se trata de una horrlble maldlclon que
dicta que, cuando el Gltimo de los hermanos
muriera, el verdadero significado de las
rocas seria revelado.

Con el fin de salvar a su amigo y deshacer
la maldicion que destruyera a la familia,
Patrick debera enfrentar a los cuatro (en
realidad, cinco) monstruos y a las aterrado-
ras criaturas que los demonios pueden invo-
car y controlar. Ademés, se inmiscuiré en la
lucha el rival de Galloway, un nigromante
llamado Otto Kiesinger, quien espera tomar
el control de la fuente de poder encerrada
en la maldicion. Por fin, Patrick descubrira
una fuerza malvada mas antigua y poderosa
de lo esperado, el Rey Imperecedero (The
Undying King). El monstruo habia intentado

penetrar en nuestro mundo muchos afios / ’ "
atras, pero fracasé cuando fuera encerrado a El mayor de los cinco heri oraba que el ritual del circul
] 3

través de un sacrificio humano hecho y ] piedra devendria en la 0sa de las muertes. Sirvié com
enterrado bajo el mismo circulo de menhires ante la Primera Guerra Mundlal donde conocid a Patrick

donde los nifios solian jugar.

R ki
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propio transcurso de
la accion, y esto es lo
que podria elevar a
Undying sobre los
demés FPS en existen-
cia.

El resto de las
armas son variaciones
de aquellas tradi-
cionales de la época
Victoriana (escopetas,
cocteles Molotov,
caion de guerra
tibetano y una
guadana celta).
DreamWorks ha per-

regiones que pertenecen a la fantasia aterra-
dora de Clive Barker y que estara preparado,
segun las palabras de Dell Seifert, para ha-
cernos brincar de la silla.

La aventura tendra puzzles, mucha accion,
magia arcana, partes donde sera necesario
pasar desapercibidos -varios niveles han sido
concebidos con esto en mente- y varias
armas para elegir. Entre ellas, el Scrye
(Gelziabar Stone), que pueden ver en uno de
los videos que acompanian esta nota desde
el XCD 1, es una de las mas relevantes. Se
trata de una piedra que tiene la propiedad
de brillar cuando Galloway se encuentra
cerca de algo sobrenatural. Al utilizarla,
presenciaremos hechos del pasado que
serviran para prevenir un ataque o para salir
indemnes de una situacion dificil. A veces,
estas imagenes fantasmagoricas serviran
para comprender ciertos detalles ocultos de
la historia creada por Barker, a veces para
ver algo solo visible en otro plano de la rea-
lidad. Otras, para ser testigos de algo que no
hubiéramos querido. Aqui es donde entran
en juego los scripts, tan beneficiosos para
Half-Life y que el engine de Unreal
Tournament no tiene problemas en imple-
mentar. La historia tomara forma durante el

‘migo se lanza al ataque,

_ enemigos que ni siquiera

feccionado un sis-
tema para poder seleccionarlas con
extrema rapidez y precision, lo
mismo que a los hechizos, los
cuales invocaremos eligiéndolos
desde una rueda sensible al mouse
que aparecera en pantalla. Cada
hechizo tiene cinco niveles de
potencia, y puede ser mejorado al
progresar el juego. Si se mejora
| uno solo, el efecto podria ser de-
vastador para ese poder, llegando
en determinadas situaciones a
| atravesar un
cuerpo solido,
por ejemplo una pared.
La magia tiene efectos
tanto positivos como
negativos: el hechizo
Skullstorm forma un ca-
rrusel de calaveras en
torno al personaje,
sirviendo de escudo, y
cuando detecta un ene-

estallando en sus proxi-
midades, aunque lo malo
es que tal demostracion
de poder podria alertar a

nos hubieran visto de
otra forma.

Una caracteristica: mas,
por lo visto también
implementada en Call of
Cthulhu, es la que nos
hara perder vision o
alterara nuestra punteria
durante unos segundos,
luego de haber sido gol-
peado y herido.

La IA permite que los
monstruos trabajen en

Clive Barker 3
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equipo para emboscarnos. Los llamados
Drinen, Howlers, Verago, Hounds of
Gel'ziabar, Sleeds y Monto' Shonoi pueden
rodearnos y asesinar con rapidez, o bien
solicitar refuerzos y cubrirse para no recibir
dafo.

Estar atentos al sonido es fundamental
para sobrevivir, ya que a veces un ligero
murmullo o chasquido es el Gnico indicio del
peligro que acecha en las sombras. La am-
bientacion incluye el aullido del viento, oca-
sionales gritos humanos y aleteos que sur-
gen de la niebla y rozan nuestras lastimadas
cabezas.

Ver todas estas virtudes juntas en un
juego no es cosa para dejar pasar, Y hay
mas.

Cada bestia que enfrentemos requiere
una estrategia de ataque y defensa, porque
seremos continua y violentamente embosca-
dos. Si bien la vista es en primera persona, al
momento de morir la cdmara se movera
para mostrarnos nuestra propia muerte. Esto
es bueno, porque cada monstruo tiene una
forma especial de despedazarnos, desga-
rrarnos, morder. Hay unas treinta formas
diferentes de perecer en Undying. Me pre-
gunto si alguien se dejaria matar-para verlas.

Yo creo que si... s parte del placer. [x
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LA MAS COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS JUEGOS QUE YA ESTAN A LA VENTA

XTREME
SISTEMA DE PROMEDIOS

CLASICO

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

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

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

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

REGULAR

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

MALO

Si un juego ha entrado en esta ca-
tegoria, las deficiencias que posee
son muy grandes. S6lo alguna vir-
tud, que habria que buscarle
detenidamente, no lo hace caer al
siguiente promedio...

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

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

90%
90%

(y’ / £Qué es el PREMIO XTREME? Es la mencion que reciben los titulos que alcanzan una pun-
N o tuacién del 90% o mas, ubicandose automaticamente dentro de la categoria de los clésicos.
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FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Taldren / Interplay
INTERNET:

REQUERIMIENTOS MINIMOS:
el disco rigido, placa acelerado

SOPORTE MULTIPLAYER: 1-6

Starfleet Command II:
Empires at War

Mas y mejor

tarfleet Command es
uno de los juegos del
universo trekker que
mas acogida tuvo en el
mercado. Por eso fue
que hace poco sali6 una
version Gold y ahora nos
encontramos jugando su
secuela. Y si no fuera por el reciente Elite
Force, casi todos los aficionados cataloga-
rian aquella primera parte como el mejor
juego de la serie.

Ahora con nuevas razas, mejores grafi-
cos y nuevas opciones, Interplay repite la
formula, renovandole los aires a todos
aquellos fanaticos que seguian jugando
la primera entrega.

Asi empezaron Kirk y Picard.
Segunda Parte,

Recordemos... afo y medio atras, Interplay
peleaba la licencia de Star Trek junto a
Microprose y entre los dos llenaban el merca-
do de juegos que llevaban el nombre de esta
serie. Entre estos titulos se destacaba Starfleet
Command, una mezcla de estrategia, simu-
lacién y arcade en el que dirigiamos el puente
de una nave insignia eligiendo movimientos
de ataque o evasivos, subiendo o bajando la
potencia de los escudos o aumentando el
poder de fuego. En definitiva, un juego que
no tenia muchos precedentes y que gustaba
tanto por ser original como por lo
entretenido, principalmente si eras trekker.

Una pinturita... un poco cara

Sin duda, lo primero que uno dice al verlo
se traduce como un simple balbuceo, que se
explica viendo los increibles graficos que esta
nueva entrega de SFC nos ofrece. Claro, sin
duda también se explican al decir que el
juego, segun el resto del equipo, puede llegar

PROMEDIO

REVIEWS

82%

L22]

Un juego ideal para todo aquel que envidia el poder sentarse en el puente

a pedir como minimo un Pentium IIl de
500MHz... Una cosa implica la otra.

Técnicamente se ve perfecto, eso
esta claro ¢Pero cuantos lo pueden
jugar? Damos por hecho que muchos
quedaran afuera y todavia nos pregun-
tamos si valia la pena. Para el caso,
quien posea tal micro podra ver grafi-
cos realmente espectaculares, que nos
hacen jugar SFC2 de pies a cabeza con
tal de poder apreciar todas las naves,
efectos, planetas y bases espaciales. Los
modelos de dafios, las explosiones, las
luces, realmente todo este aspecto esta
mucho més que cuidado, lo que nos lleva a
decir que si lo que te gusta de Star Trek son
esos contados capitulos en donde se
enfrentan flotas de la Federacion contra los
Klingon, o querés revivir en manos propias esa
vieja rivalidad de estos ultimos para con los
Romulanos, sin duda te va a gustar, aunque
sea ver, los combates que se producen en este
impresionante juego.

Ademas de verse bien, trae
amigos

Seamos sinceros ;quién gané SFC con las
seis razas? Solo contados trekkers, que segura-
mente cuando terminaron clamaban por mas
batallas, pero por lo general se jugaban las
campanias de la Federacion, Klingons y
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Romulanos, o sea los més conocidos de la
serie, y no tanto las de los Gorn, Hydran
y Lyran... Pues para que puedan tomarse
revancha, ahora tienen de nuevo esas
seis razas, mas otras dos de yapa (las
revanchas siempre son complicadas de
Ilevar a cabo), los Mirak y el Interstellar
Concordium, lo que nos lleva a un total
de... jocho campanias! Algo inédito den-
tro del mundo de los videojuegos, que
normalmente reducen la situacion a dos
bandos que se odian entre si y que, para
peor, muchas veces son similares y solo
cambian el dibujo de las unidades. Y eso
es lo mejor en SFC2, porque tanto las
razas como sus naves estan bien diferen-
ciadas entre si. Unos son mas agresivos,
otros mas diplomaticos, algunas naves
llevan més armas, otras son més rapidas,
todo depende de quién elijamos para
jugar.

Sobre la misma base

Desde luego es una secuela, y como
tal, el estilo de juego es el mismo que en
el anterior. O sea, debemos elegir una de
las razas, tomar la nave que nos den, y a
medida que avancemos, ir ganando pres-
tigio para asi mejorar la tripulacién o
conseguir nuevas naves. En definitiva,
sigue siendo una adaptacion para PC del
juego de tablero Star Fleet Battles, con
los tipicos agregados para que sea una
version jugable en computadora y no un
bodrio total.

s

X Dsypiar 3 00(0)
2X Missbe Rack F 00 (0)
20 v 200(0)

Haremos uso de todo el poderio de la flota Klingon.

36 * XTREME PC

3y

¥ \

AL
£

United Federation of Planets: Diplomatica como siempre, la més idealista de todas
las razas, siempre buscando una solucion pacifica. Sus naves se limitan a contestar el
fuego, e intentan no disparar primero, son el equilibrio en cuanto a armas y manio-
brabilidad.

Klingon Empire: Como es de esperar, guerreros de puro honor dispuestos a morir
en batalla defendiendo Qo’nos. No se expanden de una manera muy pacifica que
digamos y sus naves, muchas con dispositivos de desfasaje, cuentan con gran poder
de fuego, aunque con pocos escudos.

Romulan Star Empire: El imperio més agresivo del juego (no sabemos por qué,
dado que en la serie son mas soberbios que otra cosa). Creen estar destinados a

J gobernar el universo, y para ello cuentan con naves de todo tipo, tanto veloces como

fuertemente armadas, ademas de poseer tecnologia de desfasaje.

Interstellar Concordium: Compuesta por doscientos sistemas ocupados por sesenta
razas que creen que la paz, el orden y un buen gobierno son fundamentales.
Tecnoldgicamente muy avanzados, sus naves resultan ser muy poco maniobrables,

= pero muy fuertemente armadas y con poderosos escudos.

Mirak Star League: En su siglo y medio de vida, lleva como curriculum seis guerras
con la Federacion, y aunque actualmente reine una atmésfera de cooperacion mutua,
la tension parece presente todavia. Cuenta con naves grandes, que llevan primordial-
mente misiles (mas incluso que un Starbase).

Hydran Kingdom: Fueron invadidos por los Klingon, pero ahora, libres, tienen como
filosofia no atacar si no se les ataca. Prefieren expandirse tecnologicamente y no

% tanto por territorios y sus naves son, sin lugar a dudas, las peorcitas de todas.

! A.‘
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Lyran Star Empire: Algo asi como Klingon con forma de gatos. Apasionados gue-
rreros, que piensan en el enemigo como un amigo. Sus naves, equipadas principal-
mente con disruptores, son rapidas y con gran poder de fuego, pero tienen un punto
débil: poca energia.

Gorn Confederation: Llevan en su historial varios choques con los romulanos y una
alianza con la Federacion. Se los considera, a pesar de su apariencia, sumamente
inteligentes y cuentan con naves pesadas que poseen como arma principal un torpedo
de plasma. Poseen ademas fuertes escudos. -

cluyendo, muy recomendable para
seguidores de la serie, que estaran contentos
porque nuevamente un producto de Star Trek
es jugable, y al mismo tiempo enfadados pen-
sando: “;Por qué no pueden avanzar en el
tiempo y poner naves cardasianas y del
Dominio en vez de las de estas denominadas...
razas?”; también recomendable para quien no
sea trekker o tenga complejos, dado que
encontrara varios géneros unidos bajo un
mismo titulo. Aunque, como siempre, si odids
este universo, abstenete incluso de mirar la

tapa. pg
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Por Sebastian Riveros

uego de haber izado la
bandera blanca en la
larga batalla por el uso
del nombre Civilization,
Activision contraataca
con Call to Power II.
Mientras que Sid Meier
se encuentra muy ocu-
pado desarrollando la tercera parte del
famoso juego, Call to Power se las inge-
nia para entretener. Pero sin Sid, la civi-
lizacion no es la misma.

Cuando Microprose sac6 a la venta la ver-
sion original de Civilization, la historia de los
juegos de PC cambi6 para siempre. Ni
siquiera su creador se imaginaba el impacto
que el concepto y el disefio de Civ tendrian
sobre la escena del videojuego. Luego llegd
Civ 2, una secuela que aun hoy contintia
siendo jugable y entretenida. Si bien se
puede decir que Alpha Centauri es el sucesor
espiritual de Civilization, otras empresas han
intentado emular la receta de crear un
juego que nos permita guiar un imperio
desde sus primeros dias hasta el lejano
futuro. Activision lo intent6 con Call to
Power, un juego que agregaba varios ele-
mentos pero que complicaba innecesaria-
mente la receta de Sid Meier. En muchos
sentidos, se puede decir que Call to Power Il
triunfé donde fracaso su

all to Pow

Sid todavia no tiene por qué preocuparse

juego. Lo primero que
salta a la vista es que
la interface esta bas-
tante mejorada. Los
mentes son ahora
mas intuitivos y de
facil acceso, algo muy
importante si quere-
mos tener un poco de
orden al llevar ade-
lante nuestro imperio.
Call to Power es muy
sencillo al principio,
pero en las fases
finales se hace traba-
josos vigilar el progre-
so y la actividad de
cada una de las ciu-
dades. Afortunadamente, podemos automa-
tizar la produccion sobre la base de una
premisa como crecimiento urbano, expan-
sion militar u otras. Esto nos permite soltar
nuestros perros de guerra sobre el mundo
sin andar pendientes de rebeliones, pedidos
de acueductos y otros problemas que siem-
pre aparecen. Los problemas de balance
entre unidades han desaparecido y la IA ya
no abusa de ciertas unidades muy molestas
como el tratante de esclavos, el clérigo o el
abogado. Desafortunadamente, el juego se
estanca un poco a partir del turno 20. Se
hace dificil descubrir con rapidez una forma
de gobierno para aumentar la felicidad y

predecesor. Sin embargo,
aun faltan varias cosas por
pulir.

Una buena noticia es que
el juego ha sufrido varios
cambios y mejoras desde su
primera version. Este es un
juego que esta mas cerca de
lo que esperabamos de la
primera entrega,
Civilization: Call to Power.
La mala noticia es que los
cambios no son suficientes.
Se podria haber hecho
todavia mas para mejorar el
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productividad de nuestros leales subditos. El
arbol tecnoldgico no parece tener una pro-
gresion tan légica como la de Civ 2 u otros
juegos similares. Este problema tiende a
desaparecer una vez que descubrimos la
Monarquia o la Republica. Los graficos tam-
poco han cambiado desde la tltima vez y las
animaciones son un tanto pobres.

En sintesis, Call to Power Il es un buen
juego de estrategia, expansion y conquista.
Pero también es un juego que desperdicia
demasiadas oportunidades. Si bien los cam-
bios lo hacen superior a su antecesor,
muchas de esas mejoras ya se aprecian en
otros juegos del estilo, como Alpha
Centauri. Si no jugaste la primera parte o
estas desesperado por ejercitar tu dictador
interior, Call to Power Il puede ser lo que
necesitas. Si no es asi, tal vez convenga
armarse de paciencia y esperar Civ3. B4
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1% Por Maximiliano Penalver

ni era un juego esper-
ado. No solo en la edi-
torial, sino que toda
la comunidad de
jugadores estaba pen-
diente de su lanza-
miento. A algunos los
atraia su influencia
estética del manga y el anime, y a otros
lo que prometia dentro del género de los
juegos de accion en tercera persona.

El tema del manga y el anime se vio resumi-
do précticamente al disefio de los personajes
principales, al argumento (que en definitiva
deja bastante que desear) y a la secuencia ini-
cial y final del juego, la primera una compi-
lacion de escenas (sin mucho sentido que di-
gamos) y la Gltima un corto de medio minuto
para cerrar la historia. El resto de las secuen-
cias que veremos durante el juego estén reali-
zadas con el engine y no son nada del otro
mundo. Los personajes ni mueven la boca al
hablar y aparecen cuadritos con dibujos 2D de
cada uno en el momento en que dicen sus
lineas, como para rellenar un poco y de paso
resaltar algo mas el hecho de que el juego se
inspira en la cultura oriental. Sin embargo, las
voces (que estan en inglés) son bastante bue-
nas y, de hecho, lo mejor del aspecto sonoro
general, ya que la musica brilla por su ausencia
y los efectos de sonido son basicos y de poca
calidad.

Por otra parte, y como juego de accion, el
fuerte de Oni es sin lugar a dudas su sistema
de combate. Ya sea mano a mano o mediante
el uso de las diversas armas que veremos a
través del juego, ésta es la Unica razon y moti-
vo por la que atravesaremos los 14 largos,
larguisimos niveles que tiene el juego sin abu-
rrimos, y précticamente sin darnos cuenta.

Las opciones
Oni no se destaca justamente por poseer
una gran variedad de opciones. Aunque no lo

puedan creer, no contamos ni siquiera con la
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Pese a sus propias auto limitaciones, Oni debe ser tenido en cuenta
por todos los amantes de los juegos de accion

FICHA TECNICA

(COMPARIA / DISTRIBUCION: Bungie / Microsoft

INTERNET: wiw.bungie.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 266, 64 MB RAM, placa aceleradora 3, CD-ROM 6x,
650 MB libres en el disco rigido, Windows 95 /98
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.
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I Los escenarios son grandes y complejos, pero para nada interactivos.

posibilidad de redefinir ninguna tecla (salvo
alterando un archivo del juego llamado
key_config.txt) ni de utilizar un pad. Y aunque
a la larga nos terminamos acostumbrando a los
que vienen predefinidos, nos parece un detalle
flojo de parte de los programadores. Por lo
demés, sélo nos queda mencionar que
podemos alternar entre varias resoluciones,
elegir entre tres niveles de dificultad y cargar
un juego salvado.

A vos, ;te Konoko de algiin
lado?

El juego comienza con una sesion de trai-
ning, como para acostumbrarnos a algunas
combinaciones de los controles, que nos seran
imprescindibles en puntos clave del juego.

Aqui conoceremos al personaje que nos
acompaniara durante todo el juego y sobre el
que recae mas de un secreto, Konoko. Ya de
entrada, los demas personajes que nos guian
nos dan a entender que Konoko no es un ser
humano comun y corriente, pero para tener

una vaga idea de qué es lo que esta pasando o
qué es exactamente, tendremos que atravesar
practicamente la mitad del juego, donde la
0sa Se pone un poco mas interesante.

Y es que Oni parece un caso similar al de
Diablo II. Los primeros niveles son bastante
basicos comparados con los de la segunda
mitad del juego, y aunque siguen teniendo
una calidad de texturas y disefio bastante la-
mentables, son mucho mas interesantes de
recorrer que los demas, poseen mejores efec-
tos y en general son un poco més complejos.
Por ejemplo, presentan una mejor utilizacion
de luces de colores o pequefios efectos, como
vidrios que estallan en pedazos a consecuencia
de las explosiones de disparos propios y ajenos.

cY entonces?

Si. Oni tiene escenarios pobremente disefia-
dos y repetitivos (como un modelo de com-
putadora a la que vimos no menos de 300
veces durante el desarrollo del juego). La histo-
ria no motiva en lo mas minimo durante varios



niveles y tiene decenas de detalles consoleros
que mas de uno considerara como problemas
graves. Oni no nos deja salvar en cualquier
lugar (hay Save Points que se activan cuando
llegamos a ciertas areas, otro aspecto de con-
solitis aguda), hay pocos personajes para inte-
ractuar y generalmente lo tnico que hacen es
darnos municion o energia. También, y al
mejor estilo Doom, nos vamos a pasar la mayor
parte del tiempo recorriendo pasillos para acti-
var un interruptor que nos abre una puerta, en
la que encontramos otro interruptor que nos
abre otra puerta, que tiene... sl, otro interrup-
tor.

Y las palidas contintan. No tenemos un
mapa para guiarnos, pero contamos con una
brdjula que por lo menos nos orienta. No tiene
multiplayer. A algunos niveles bastante com-
plejos es posible pasarlos corriendo y no
tomandonos el trabajo de luchar contra todos
(lo que nos sefiala una falla grave en el dise-
fio). Encima y como coronita del postre, entre
nivel y nivel no nos queda nada en el inven-
tario. Ni cargas de energia ni armas, ni nada.
¢Por qué? Solo Bungie lo sabe...

La gran sorpresa recae en el complejo sis-
tema de combate que, ya sea mano a mano o
mediante una selecta variedad de armas (con
la lamentable omision de alguna que sirva

I jToma! Y si volvés a amenazarme con denunciarme a los de la Fox, te encajo otra.

para el combate cuerpo a cuerpo), significan la
razon de ser del juego e increiblemente el ele-
mento que hace que (casi) todos los aspectos
negativos de Oni queden momentédneamente
en el olvido.

El modelo de combate de Oni es de alta ca-
lidad. Incluso apostamos que varios juegos de
lucha desearian tener el sistema de colision o
la variedad de movimientos que nuestra pro-
tagonista posee. No slo poseemos un par de
decenas de movimientos (algunos se realizan
mediante una secuencia de teclas) sino que, a
medida que vayamos progresando en los nive-
les, se nos iran habilitando otros nuevos mas
complejos de realizar. También iremos encon-
trando o quitdndoles a los guardias de turno
las armas que utilizan para nuestro propia
defensa. Aunque parezca gracioso, Oni solo
nos permite llevar un arma con nosotros, por
lo que tendremos que ser muy cuidadosos en
el momento de seleccionar la més adecuada a
nuestra presente situacion. Existen dos tipos de
ellas o, mejor dicho, de cargadores. Los hay de
energia y de municion. Es vital, a la hora selec-
cionar el arma con la que nos quedemos,
chequear la cantidad de cargadores que Ile-
vamos encima para la misma. En nuestro
camino encontraremos desde rayos parali-
zantes hasta una rarisima arma que lanza
una especie de nube toxica que persigue a
su objetivo a donde quiera que vaya.

La inteligencia artificial de los soldados
aliados, que nos ayudan en algunos com-
bates, y de los enemigos en general, es bas-
tante mas avanzada que lo comdn. Unna
vez que estos Ultimos nos detecten, sera
muy dificil perderles el rastro. Incluso a
veces pareceria
que trabajan orga-
nizados y, mientras
uno nos golpea, el
otro recoge el
arma que se nos
cae, larecargay
comienza a dis-
pararnos sin con-
templaciones,
incluso si tienen
alguna alarma
cerca se van dere-
chito a hacerla
sonar para que
vengan refuerzos.
Tampoco serviré de
mucho escapar, ya
§ que solo vamos a
lograr que en vez

oni e LIAYATH

:Se busca!

A cualquier alma caritativa, se ruega dar a cono-
cer el paradero de Robot Blanco, alias
“Frigidaire”, que se encuentra desaparecido de
Oni, juego en el que, supuestamente, deberia
estar. ¢O es que Bungie se la pasé publicitando
esta foto en cuanto aviso saco o kit de prensa
nos mando, para luego terminar sacandolo al
demonio? ;Qué funcion cumplia dentro del
juego? jQueremos saber!

ACCION/ARCADES

de pelear contra uno o dos enemigos ter-
minemos enfrentandonos a cinco en forma
simdltanea.

Para terminar

El juego, por lo demés, no presenta muchas
variantes en el desarrollo, salvo que cerca del
final deberemos tomar una importante
decision. Dependiendo de lo que hagamos en
ese momento, la pelea final serd totalmente
distinta, por lo que les recomendamos jugarlo
nuevamente desde ese punto para ver las dos
alternativas.

Oni posee demasiados bajones para llegar a
ser el clasico que todos esperabamos, pero sin
embargo, y a base de darle un chance a los
primeros niveles, que son bastante aburridos,
vivir las aventuras de Konoko es una opcion
valida para los amantes de los juegos de accion
que le perdonen a este Oni las limitaciones
que le impusieron sus propios disenadores. ]

XTREME EL PROMEDIO
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Por César Isola Isart

uego de mil problemas y
cambios de fecha, con
una salida al mercado
bastante complicada,
The Fallen ve la luz y
llega hasta las manos de
todos los amantes de los
juegos en tercera per-
sona y de, principalmente, todos los
trekkers.

Cambio de escenario

Por una razén muy simple -vender- siem-
pre se ha optado por programar juegos
basados en la serie clasica y la nueva gene-
racion. Por lo general, nadie compra un
juego de Star Trek, a menos que le guste la
serie. Entonces, si al fanatico no le atrae
tanto DS9 'y Voyager como las otras dos,
¢para qué utilizar esta licencia? Esa es la
pregunta que pegd siempre entre las com-
panias de software, y un claro ejemplo de
esto fue Harbinger, el otro juego basado en
Abismo Espacial Nueve, que a pesar de tener
muchas cosas a su favor, fue un rotundo
cero a la izquierda a la hora de las ventas.
La nueva pregunta es si The Fallen rompera
con este hito. Elite Force le abrio la puerta a
muchos nuevos jugadores que ya no ven a
esta serie de reojo, pero veremos con el
tiempo si se mantiene abierta o se cierra
nuevamente.

Nuevas caras, viejo estilo
de juego

Tal vez lo Gnico nuevo que aporte este
producto es dicho cambio de escenario,
dado que el estilo de juego no varia mucho
de cualquier otro arcade en tercera persona,
incluso con menos opciones. Nuevas caras
llegan a nuestras computadoras, diremos
adiés a Data y a Picard, ya no escucharemos
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CCOMPANIA / DISTRIBUCION: The Collective / Simon & Schuster Interactive

INTERNET: www simonsays.com/thefallen_site

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 233 MHz, 64 MB RAM, CD-ROM 8x, 165 MB libres en el
disco rigido, placa aceleradora 3D, Windows 95/98,

'SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

la voz de Sulu,
presente en
todos los juegos
de la serie clasi-
ca; ahora mane-
jaremos a Sisco,
Kira y Worf, y
nos comunicare-
mos con el resto
de la tripulacion
de la base espa-
cial, y lo que es
importante
aclarar dentro
del marco que
nos rodea, es
que esta situado
bastante antes
del final de la
serie y la historia se basa en la lucha por
obtener las orbs de los Pah Wraiths, capaces
de abrir un segundo WormHole.

Un, dos, tres... ;Strike?

A su vez, tiene dos puntos fuertes. Muy
fuertes. Uno sin duda son los gréficos, que
se miren por donde se miren son excelentes.
Hay que agradecer mucho al engine de
Unreal Tournament, que hace su mayor
aporte como era de esperar en los persona-
jes, apartado en el cual gana con facilidad la
amistosa pulseada que jugaba con Elite
Force. Estan tan bien detallados que por fin
uno puede reconocer facilmente a todos los
personajes. Y gracias a esto, se opté incluso
por hacer todas las animaciones, de princi-
pio a fin, con el engine que posibilité dicha
maravilla grafica. El resto del apartado téc-
nico no se destaca, pero tampoco desen-
tona. Mientras el sonido y la mUsica nos van
metiendo poco a poco en el juego, la pesa-
da e insulsa interface se encarga de
sacarnos. Digamos que hacen una pareja
perfecta.

El otro punto fuerte es tener tres juegos

Star Trek Deep Space 9

The Fallen

Tres para todo

1 €

= ([T B

en uno. Y esto es porque al comenzar una
partida, debemos elegir un personaje y
jugarlo con él desde el primer nivel hasta el
ultimo. Claro que lo bueno de esto es que
cada uno tiene sus propios escenarios, basa-
dos por supuesto en la misma historia, pero
encarnada de distinta manera. Asf entonces,
jugaremos &gilmente por decorados con un
poco menos de accion, manejando a Kira, o
saltaremos a la fuerza y brutalidad klingon
con Worf. Logicamente, si lo que queremos
es el intermedio justo, la opcion més sensata
es elegir al Capitan Sisco. Y, como yapa, cada
uno tiene sus armas. Sin duda una variante
dentro del género mas que interesante, que
nos lleva a decir, seas trekker o no, si te
gusta el género este juego no puede faltar
en tu coleccion. [X]
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Accién en tercera persona,

personajes distintos.
No aporta nada nuevo al
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género. Se
extrafian més
movimientos a la
hora de pelear
sin armas.
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Diversion y moretones

Por Sebastian Riveros

a invasion de las conso-
las se hace sentir en PC.
Hace un par de afios, los
programadores se
volvian locos para lograr
que los juegos mas exi-
tosos de PC pudieran ser
adaptados a la
PlayStation de Sony. Ahora, la tenden-
cia parece haberse invertido. Los juegos
de consola se hacen presentes en nues-
tras maquinas con mayor frecuencia y
mejor calidad. Pero a veces, esa calidad
no es suficiente y Dave Mirra Freestyle
BMX es un claro ejemplo de ello.

Debo admitir que nunca me atrajeron
mucho los deportes extremos. Simplemente,
no me producia ninguna sensacion especial
ver a un skater o a un ciclista saltando ram-
pas y haciendo todo tipo de piruetas en el
aire. Pero eso cambid el dia en que sali6
Tony Hawk Pro Skater. Este excelente juego
se aduei¢ de mi Dreamcast por varios meses
y me mostrd cual es el secreto de estos
deportes. Luego de haber jugado ambos
Tonys, estaba contento con la salida de Dave
Mirra Freestyle BMX, al cual se anunciaba
como "Tony Hawk en bici.” Sonaba fantasti-
co. Mas accion, mas saltos mortales y una
nueva excusa para desafiar la gravedad.

El juego nos ofrece la misma premisa que
Tony Hawk. Contamos con la presencia de
varios ciclistas de BMX como Dave “Miracle
Boy” Mirra y Ryan Nyquist, cada uno con
diferentes habilidades y con diversos mode-
los de bicicletas. La tarea consiste en sumar
puntos saltando todos los monticulos y ram-
pas que cada nivel nos ofrece y aprovechan-
do al maximo nuestro tiempo en el aire para
lograr completar los giros y trucos més osa-
dos. Un gamepad es el controlador més
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apropiado para un titulo
de estas caracteristicas.
Tenemos un botén de
salto, uno para trucos,
uno para grinds y uno
para combinaciones.
Este Gltimo nos permite
una mayor variedad de
trucos. Al saltar una
rampa, pulsamos una
direccion y el boton de
trucos para que nuestro
intrépido ciclista suelte
el manubrio mientras
gira por el aire sin temor a reventarse el
créneo de un golpe, cosa que segura-
mente sucedera si no aterrizan como es
debido. El juego también tiene varias
sorpresas que iremos develando a medi-
da que avancemos y completemos obje-
tivos. Nuevos participantes, nuevas bici-
cletas, escenarios y ropa deportiva de
nuestros sponsors.
Desafortunadamente, Dave Mirra
Freestyle BMX es una conversion bas-
tante descuidada, con varias fallas
importantes. La primera es que el juego
es simplemente demasiado lento. La gracia
de estos juegos es la velocidad y la sensacion
de vértigo. Un segundo de duda puede
transformar una excelente pirueta en un te-
rrible moreton. Ese sentimiento esta ausente
aqui. Los ciclistas nunca llegan a alcanzar
grandes velocidades. A eso hay que sumarle’
la pérdida de velocidad del juego en si cada
vez que damos una vuelta completa o hay
un gran movimiento de los poligonos en
pantalla que, dicho sea de paso, no son tan-
tos. Los cuadros por segundo caen bastante,
incluso en 640x480. Las texturas tampoco
ayudan mucho. Tal vez se vean bien a través
de un televisor, pero la resolucién del moni-
tor no perdona. Es una verdadera pena que
un titulo que podria haber sido excelente

/ Acclaim

: Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 8x, 100 MB libres en e
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pierda tanto en el salto de las consolas a la
PC, una plataforma a la que le sobra poten-
cia para juegos como éste. Acclaim debi6
darse cuenta que los usuarios de PC esperan
mucho mds que una simple conversion.
Espero que lo tengan en cuenta para la
proxima vez. ﬁ
XTREME EL PROMEDIO
F i3 TR =
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disco rigido, placa de video compatible con Direct3D, Windows 95/9
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee

Por Sebastian Riveros

ué lastima. Mike
Mignola siempre fue
uno de mis ilustradores
favoritos. Se me hace
muy dificil olvidar
obras como Gotham By
Gaslight y otros traba-
jos que realizé para DC Comics. Pero
su creacion, Hellboy, se merecia un
juego mejor que éste. Mucho mejor.

Hellboy es un personaje creado por Mike
Mignola, que aparece regularmente editado
por Dark Horse Comics. Nuestro héroe es
nada mas y nada menos que un demonio,
conjurado por los nazis a fines de la
Segunda Guerra Mundial. Aparecié en
medio de una bola de fuego cerca de una
iglesia de East Bromwich, Inglaterra, el 23 de
diciembre de 1944. Originalmente conjurado
por los nazis, nadie realmente sabe quién es
Hellboy o de donde viene exactamente.
Criado por el profesor Trevor Bruttenholm,
Hellboy creci6 y termind siendo casi un ser
humano mas. Decidi6 cortarse los cuernos y
comenz6 su carrera en la Oficina de investi-
gacion y Defensa de lo Paranormal como el
més extrafio y famoso investigador paranor-
mal de todos los tiempos.

Sus historias siempre lo muestran enfren-
tandose a todo tipo de monstruos y no

105: Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x, 150 MB libres en el
8.
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Hellboy

Cryo se va al infierno por desperdiciar una buena licencia

muertos, resolviendo
enigmas y misterios
dignos de un cuento de
Lovecraft. Eso es lo que
yo esperaba encontrar
en este juego, pero no
es lo que Cryo
Interactive nos ofrece.
Ademas de la version
para PC, Cryo también
preparé una version
para Play-Station, la
consola de Sony. Y se
nota. Como de costum-
bre, se eligié el comtn
denominador més bajo.
Por eso, la version para
PC tiene control consolero y save points que
entorpecen bastante la aventura.

La bestia sin cuernos

La historia es la siguiente: Un amigo de
nuestro héroe desaparece durante una
investigacion en Checoslovaquia. Hellboy y
su companera, Sarah, van a buscarlo y
quedan encerrados en un tétrico lugar,
infestado de criaturas desagradables. Sarah
desaparece también y Hellboy debe rescatar-
la. Para ello, entrara en un asilo para
dementes con guardias zombies y otros
monstruos. Con esa excusa, controlamos al
infernal detective, haciéndolo pasar de
habitacion en habita-
cion. Al poco rato, nos
damos cuenta de que no
aparece ningln puzzle
que valga la pena. El
juego es terriblemente
lineal y sencillo. Asi, una
aventura prometedora se
termina transformando
en una experiencia
mondtona y aburrida.
Ademas, los bicharracos
parecen inmunes a los
golpes que les
propinamos y nuestra
potente pistola parece
cargada con los petardos

que sobraron de las fiestas. Los graficos son
inconsistentes. Texturas bastante buenas
alternan con otras bastante pobres y los mo-
delos de los personajes y monstruos tienen
una cantidad bastante baja de poligonos.
Esto es comprensible en el caso de la version
para Play, pero en la PC se ven bastante
feos. El sonido cumple, sin destacarse. El
principal problema es el control, bastante
torpe y que varias veces nos hara caer derro-
tados ante nuestros adver-sarios sobrenatu-
rales. Y dado que a veces los save points
estan un poco separados, nos veremos obli-
gados a repetir ciertas escenas ad nauseam
hasta que logremos Ilegar al proximo save
point.

Es una pena que Cryo no se ponga las
pilas para aprovechar una licencia como
ésta. Si sos un fanético de las aventuras de
Hellboy, puede que valga la pena jugarlo.
Pero si sos un verdadero fan, también sabras
que tu héroe se merece otra cosa. [X|
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Por Santiago Videla

ntes de empezar a
contarles un poco
sobre esta nueva
joyita de Red
Storm, quiero feli-
citar a los encarga-
dos de llevar ade-
lante su campana
publicitaria, ya que realmente se necesi-
ta mucho talento para hacer que un
juego que no vale ni el papel reciclado
de su caja, parezca bueno. Realmente
por unos momentos crei que Freedom
podria haber estado interesante, e inclu-
so0 hasta me atreveria a decir que estaba
ansioso por verlo, pero jugarlo fue una
experiencia bastante diferente a lo que
me esperaba...

iSorpresaaaaaa!

Una historia bastante simple, que por
momentos parece inspirada en la no muy exi-
tosa pelicula Battlefield Earth, es en lo que se
apoya Freedom, para ponernos en clima, para
la aventura que nos espera. Aunque el guion
no pintaba como algo memorable, una
secuencia de introduccion muy bien armada
ayudd a mantener el engafio por un corto
tiempo mads, pero tan pronto como la primera
mision comenzo... joooops!

La mega aventura revolucionaria y siper
adictiva que me habian prometido no estaba;
en su lugar habia un arcade en tercera per-
sona que empezaba a oler muy mal. El inte-
rior de un shopping medio en ruinas fue el
escenario en donde todo comenzo y en
medio de personajes secundarios que espera-
ban tiesos en su lugar a que les hablara, las
esperanzas de que més adelante hubiera algo
rescatable caian vertiginosamente.

Luego de darme cuenta que era inutil
tratar de luchar contra un manejo de camaras
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(COMPANIA / DISTRIBUCION: Red Storm

INTERNET: www.soapbubble.

n
REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 133 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 4x, 75 MB libres en el

disco rigido, Windows 95/98.

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee

Anne McCaffrey's

Freedom:
First Resistance

Que la inocencia nos valga...

que parecia programado por el
enemigo, que nunca me dejaria
ver la accion en forma comoda,
me resigné y segui adelante, pero
los problemas apenas estaban
comenzando.

Gracias a los tres Gnicos
movimientos de la protagonista y
a que el término “Inteligencia
Avrtificial “ parece ser algo
desconocido para los amigos de
Red Storm, la accion en Freedom
tiene un ritmo comparable a lo
que se ve por television, durante la seial de
ajuste. Eso sin olvidar que cada vez que
alguien nos golpea no podemos volver a
movernos a menos que soltemos las teclas y
volvamos a presionarlas rapidamente antes
de que nos dejen tirados como una bolsa de
papas, con lo que tendremos que efectuar un
laaaargo viaje al mend principal, por la sim-
ple razén de que dentro del juego no existen
opciones de “Load” o para configurar nada
de nada... a proposito, ;les comenté que los
tiempos de carga son algo elevaditos? El
hecho de poder jugar en ocasiones con varios
personajes a la vez solo complica mas las
cosas, porque nos obligara a recorrer de
punta a punta muchos niveles para resolver
varios puzzles al estilo Lost Viking, pero bas-
tante mas berretas.

A medida que el juego avanzaba, los
defectos obvios seguian lloviendo por los cua-
tro costados y el puntaje sequia bajando...
cada escenario no era otra cosa que un com-
pendio de modelos de medio pelo decorados
con texturas borrosas y de bajisima calidad,
como hace mucho no se vefan. Y pensar que
asi son con el nivel de detalle al méaximo, asi
que si me disculpan, prefiero evitar comentar
como se ve el juego con el detalle un poco
més bajo, ya que después tengo que dormir
con la luz prendida.

Los modelos de los personajes en su ma-
yorfa son tristisimos y lo mas gracioso es que

cuando iniciamos un dialogo, nuestra prota-
gonista se queda en la posicion que estaba
sin siquiera mirar a quién le esta hablando,
con lo que frecuentemente tendremos la sen-
sacion de que todos estan ciegos... al igual
que quienes estuvieron a cargo de la parte
gréfica. Y no puedo terminar esta nota sin
antes enviar mi reconocimiento a quienes
aprobaron el disefio de los niveles, ya que de
una forma muy gasolera lograron convertir a
Freedom en un juego mucho més largo de lo
que habria sido en realidad; eso, claro, repi-
tiendo muchos de los escenarios con algunos
cambios minimos, como por ejemplo el
primero, que es el mismo de las misiones 5, 8
y 11... qué bonito, {no?

Como Ultimo comentario, si acaso se pre-
guntan por qué este juego escapd a mi queri-
do Lado Bizarro, es porque es tan embolante
que ni siquiera se lo merece y con esto termi-
no mi analisis... ¢alguna pregunta? [X|

XTREME EL PROMEDIO
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Pentium 200 MHz, 32 M8 RAM, CD-ROM 4x,

Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: LAN, Internet, hasta 20 jugadores,

Counter-Strike 1.0

La prueba fehaciente de que los muchachos de SWAT eran nifios
de pantaloncillos cortos jugando con muiequitos de Pokémon

Por Sebastian Di Nardo

ué puedo decir acer-
ca de Counter-Strike
que no esté dicho?
Sin dudas, la mejor
conversion de la
historia hasta el
momento, que des-
cansa plenamente
sobre la modalidad
multiplayer. Ahora,
gracias a Dios, sus creadores lo han
envasado, para que los usuarios que no
disfrutan de las bondades de una buena
conexion a Internet puedan tenerlo.

Como todos sabemos los muchachines
responsables de Counter-Strike han hecho
un trabajo impecable. No solo exprimieron
al maximo el viejo engine de Half-Life, sino
que ademés nos brindaron una increible
experiencia de juego.

Por supuesto, papa Valve sabe ver los
buenos negocios. En cuanto se avisparon del
potencial de esta conversion, corrieron en
busca de un trato. Hoy podemos pasear por
alguin shopping de USA y ver en los estantes
la cajita de Counter, auspiciada por supuesto
por los creadores del bienamado Half-Life.

Muchos de ustedes estaran preguntan-
dose en este momento qué ventaja tiene
comprar esta “cajita feliz” si el producto
puede bajarse gratis del sitio oficial, por
Internet. La respuesta es simple, mis amigos,
porque estos muchachitos han decidido
regalarnos algunas cosas extra, y ademéas NO
necesitamos tener Half-Life para jugar CS.

Oh, por fin puedo opinar

Finalmente llega a nuestras manos la ver-
sion final de Counter-Strike (por lo menos
por ahora). Esta version 1.0 nos da la posibi-
lidad de instalar el mod sin tener Half-Life.
Esto significa que instala todo lo necesario y
nos ahorra un preciado espacio en nuestras
méquinas, ademas de algunos billetes. Este
fantéstico producto nos trae, ademas, algu-

nas sorpresitas que Valve decidio regalarnos.
Counter-Strike viene acompanado de:

* Team Fortress Classic 1.5: la primera
intencion de un mod sélo para multiplayer y
la primera experiencia de trabajo en equipo.
¢ Deathmatch, de Half-Life.

¢ Capture the Flag, de Opposing Force.

* Wanted: un divertido mod situado en el
lejano oeste. Se puede jugar deathmatch o
team deathmatch.

* FireArms: una extrana cruza entre Team
Fortress y Counter-Strike, muy popular.

* Ricochet: una conversion que nos recuer-
da a aquella vieja pelicula de Disney, Tron.
Saltando plataformas sobre un abismo arro-
jaremos discos a nuestros enemigos, en un
desesperado intento por decapitarlos.

* Redemption: un mod single player que
nos hara recordar nuestras correrias como
Gordon Freeman.

En cuanto a Counter-Strike en si, ya todos
sabemos cuales son las novedades, pero para
quienes no estén enterados todavia de las
bondades de esta maravilla, aqui les va una
sintesis.

Counter-Strike nos permite jugar como
Terroristas o Antiterroristas, trabajando en
equipo. Podemos comprar en determinados
puntos del mapa, y durante una cantidad i-
mitada de tiempo, armamento, chalecos
antibalas o cualquier equipo adicional
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(granadas, bombas
de humo, flash-
bangs) con el dinero
que recolectamos
por matar a nuestros
enemigos o rescatar
rehenes. En esta (lti-
ma version, ademés
de agregar dos
§ armas nuevas, se
reemplazaron las
skins por unas de
mayor calidad y
detalle, y se
arreglaron algunos
bugs. Para convertir
este mod en alegria
pura s6lo hacia falta
la inclusion de bots
para poder disfrutar de todo este picor
aunque estemos solos en nuestro hogar. Por
desgracia, estos muchachines no lo han
hecho, pero espera-mos con ansias que
incluyan esta modalidad en un futuro patch.
A pesar del tiempo transcurrido, el engine
sigue demostrando que tiene potencial y, a
pesar de que la calidad gréfica no es
increible, nos sigue sorprendiendo con una
experiencia multiplayer maravillosa. Dia a
dia aparecen nuevos servidores en todo el
mundo, inclusive aqui en la Argentina, jasi
que afinando la punteria y la billetera!
Counter-Strike es un “combo” espectacular
que los amantes de las balas no debemos
dejar pasar. ¢ Quieres acompanar tu Big
Counter con balas pequefas y un sniper?
¢{Por cincuenta centavos més quieres un
granador como postre? 1X]

XTREME EL PROMEDIO
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Por Rodolfo "Barbanegra"” Laborde

h! Al fin un juego
de piratas y
bucaneros
rebosante de
accion, intriga, com-
bates navales y
muchas, muchisi-
mas monedas de
oro y joyas de todos los colores y
tamanios para llenar nuestros cofres.
Hacia ya tiempo que no divisaba nada en
el horizonte que valiera la pena, hasta
que al fin Sea Dogs desembarco en la
redaccion. Pero basta de chachara que mi
loro, impaciente, me muerde la oreja
para que me apure en contarles la apa-
sionante historia de Nicolas Sharp. jYa
basta, maldito bicho!

Las aventuras del intrépido Nicolas comien-
zan cuando decide servir a la corona briténica,
en constante lucha contra los espafoles. Pero
la suerte no acompafia al capitan en los
primeros enfrentamientos, a tal punto que
una mafana de mucha neblina pierde -a causa
de unos cuantos cafionazos bien puestos por
parte de sus enemigos hispanos- su barco, sus
hombres y hasta su libertad.
Afortunadamente, no mucho tiempo después
nuestro muchacho logra escapar junto a un
reducido grupo de compafieros de celda en
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COMPARIIA / DISTRIBUCION: Akella / Bethesda Softworks

SOPORTE MULTIPLAYER: 10 posee

: Pentium Il 266 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 8x, 900 M8 libres en el
, Windows 95/98.

una pequefia pero
veloz embarcacion, de
nombre "El Principio”.

Y ése es, ni més ni
menos, el principio de
una travesia épica que
nos llevara a los con-
fines del Caribe, sirvien-
do como pirata a los
franceses, ingleses,
espafioles, o bien a la
mas importante de
todas las causas: la
nuestra, je.

Sea Dogs es una
combinacion de RPG
con algo de estrategia
y mucho de aventura, no apto para impa-
cientes. Muy por el contrario, la accion tarda
su tiempo en llegar (a no ser que nuestro
interés sea formar parte de la dieta de los
tiburones), debido a la apabullante cantidad y
variedad de opciones que presenta esta nueva
entrega de los responsables de Age of Sail y
Age of Sail II. Cuarenta clases de barcos, dis-
tintos tipos de cafiones para cada uno de
ellos, municiones de toda indole, habilidades
especiales que podemos ir incrementando a
medida que juntamos puntos de experiencia,
tener que contratar personal idéneo y contar
siempre con dinero suficiente para pagarles a
nuestros hombres a fin de mes, hacen que Sea
Dogs no sea nada fécil para los recién inicia-
dos.

iAl abordaje!

Y es0 no es nada, grumetes. Nicolas tam-
bién puede hablar con todas y cada una de las
personas con las que se cruza en su (amino,
pudiendo optar entre varias frases que, obvia-
mente, tendran distintos efectos sobre nues-
tros oyentes. Ademés podemos comprar y
vender materia prima y hacernos con alguna
diferencia llevando productos como tabaco,
harinas y granos (entre tantos otros) de una
punta a la otra del mapa, dejando la arriesga-
da vida de pirata para los mas violentos.

Pero si lo que buscan es accion, sepan que
podrén abordar embarcaciones, llenar de agu-

Buscando la Isla del Tesoro en las tumultosas aguas del caribe

jeros y mandar al fondo al que se les cante, o
bien encarar peligrosas misiones que nos iran
encomendando nuestro superior, que normal-
mente suele ser un Marqués a cargo de algu-
na de las ciudades fortificadas situadas en las
diferentes islas. Y si, la vida de un pirata esta
repleta de peligros, oro, mujeres, ron y demés
sacrificios, no es nada facil. De hecho, Sea
Dogs no cuenta con un modo Practice, asi que
la inica manera de aprender a usar el alfanje,
aparte de unas breves palabras de un par de
veteranos espadachines que podemos encon-
trar en la taberna de Highrock, es ir al frente
y ligarse algun que otro machetazo. Es por
eso que recomiendo fervientemente hacer
buen uso del Save, o en poco tiempo termi-
naréan perdiendo el interés por transformarse
en un viejo lobo de mar.

El mapa por explorar es inmenso, parecién-
dose en mucho al de juegos como los de la
saga Warcraft, en los cuales podemos ver -al
menos en el comienzo- sélo por donde
andamos, mientras que todo el resto queda
tapado por un velo de misterio. Los encuen-
tros en el mar son al azar, pudiendo en la
mayoria de los casos elegir si atacamos o si
seguimos viaje.

Akella se paso con Sea Dogs: muy buenos
gréficos, misica de pelicula, enemigos con Al
€omo para no menospreciar y un par de short-
cuts muy utiles son s6lo algunas de las buenas
cosas que presenta esta nueva entrega que,
dicho sea de paso, ya tiene una secuela confir-
mada. jUn hurra por Akella!

iPor las barbas de mi abuela Clotilde
O'Hara! Juro verte cocinado esta misma
noche, loro apestoso! [X]

XTREME

Una historia de piratas como
pocas, que ninglin apasionado del tema
deberfa

Un]uogomnun;profuqd!dgddz
pelear para el bando que més nos guste... o
ninguno. Opciones a granel.

Exige mucho tiempo y pacien-
cia. No hay modo
. Los com-

MUY BUENO
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'COMPARNIA / DISTRIBUCION: Timeline Computer Entertainment/ Eidos Interactive
INTERNET: www eidos.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 266 MHz, 64 MB RAM, CD-ROM 4x, 600 MB libres en
el disco rigido, placa de video 16 MB compatible con Direct3D, Windows 95/98.

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee

Timeline
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TIMELINE

La novela sera un Bestseller pero el juego...

B Por Rodolfo A. Laborde

on bombos y platillos

aparecio Timeline, el
juego basado en la
exitosa novela del autor
de Jurassic Park,
Michael Crichton, en la
que viajamos en una
maquina del tiempo a
plena Edad Media.

En Timeline tenemos el honor de formar
parte de una organizacion conocida como
ITC, que cuenta con una maquina del tiem-
po. Un historiador amigo nuestro, que tam-
bién trabaja en este lugar, ya usé la
maquina... pero jamas regreso. Sabemos sin
embargo que este sefior se encuentra en la
Francia del siglo XIV, es decir, plena época
de heroicos caballeros cubiertos de pies a
cabeza en armadura, sefores feudales,
reyes, ciudades amuralladas, justas y demés
yerbas épicas. Es por eso que nuestra mision
sera viajar en el tiempo hasta aquel
entonces, encontrar al susodicho y traerlo de
una oreja de vuelta a casa. Pero despre-
oclipense, que junto con nosotros van a
venir dos mas: un tipo y una chica que la
tienen bastante clara en la forma de vida y
en las costumbres del medioevo francés,

aparte de ser
(supuesta-
mente) bas-
tante buenos
para zafar de
situaciones
engorrosas.
Pinta que
nosotros ten-
dremos que
hacernos
cargo de la
parte seguri-
dad mas que
nada, porque
al partir nos
dan un palito
para tener a
raya a los que
nos deseen lo peor... ;Una cargada? Nada
més errado. Parece una ramita recién arran-
cada de un arbol pero lo que nos entregan
en verdad es uno de esos aparatos que dan
shocks eléctricos y dejan fuera de combate a
la victima en cuestion de segundos.
jAaahhh, ahorasi...!

Muchos de ustedes se preguntaran a esta
altura: “;Y por qué no se llevan un par de
ametralladoras, entonces?”. Pasa que una de
las reglas para que el fragil equilibrio del
tiempo no se altere, es no matar a nadie.
¢Entienden cémo viene la mano? Bien...

La historia no podia empezar
peor

Desgraciadamente, no bien llegamos a
Francia nos recibe una comitiva de bienveni-
da, liderada por un tipo que parece conocer-
nos y tenernos mucha, mucha bronca. Sin
pensarselo dos veces, nos ataca y mata al
pobre muchacho que venia con nosotros.
iSuerte que zafaba bien de las situaciones
engorrosas! Pero nuestros problemas ahi
recién empiezan: nuestro amigo llevaba el
transmisor para poder regresar a nuestro
tiempo, transmisor que ahora yace destroza-
do entre sus muertas manos. jHorror!
Aparte de este loco que nos quiere achurar,

tendremos que ir si o si a rescatar al otro
chabon, con la esperanza de que tenga otro
transmisor en buen estado.

Es asi como tendremos que hacer todo
tipo de cosas y pasar por las situaciones mas
increibles para irnos acercando de a poco a
este otro compafiero de equipo, que parece
ser prisionero del propio rey. Habré que par-
ticipar en el torneo y desmontar a los
campeones de |a realeza, afanarnos la ropa
de un caballero que para en una posada (ya
que, segun Crichton, a la plebe no se le per-
mitfa pasar a ver el espectaculo), hacer uso
de toda nuestra destreza en el manejo del
arco y la flecha y un sinfin de cosas més de
las cuales nos iremos enterando siempre por
gentileza de nuestra bonita amiga.

Y colorin colorado...

En una de ésas crean que Timeline la
rompe, pero no. Es cierto que los graficos y
todo lo referido a efectos son de primera y
que la musica y los sonidos de fondo van de
la mano con la accién. Pero también resulta
cierto que la aventura es constantemente
entrecortada por las “6rdenes” de nuestra
amiga. Si las cumplimos al pie de la letra,
mas ordenes (y no se les ocurra no entender-
as). Si no las cumplimos... “Game Over”.
Como se imaginaran, después de cumplir
con 7 u 8 de los mandatos de nuestra nueva
reina, ya es como que uno piensa automati-
camente: “;a ver qué me dice que haga
ahora?”. Aparte de esta falta total de liber-
tad de accion, Timeline es muy corto y
ofrece un valor de rejugabilidad casi nulo.
¢Y qué quieren que les diga? Los juegos de
aventuras los prefiero en tercera persona. La
vista de Timeline la dejo para los shooters. [X|
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Por Pedro Federico Hegoburu

tra vez me toca men-
cionar a Blizzard, una
de mis compafiias
favoritas de juegos
para PC. Claro que en
este caso la mencion
es llamativa, porque
Kingdom Under Fire
(KUF) no es un juego de Blizzard, sino
que ha sido desarrollado por una com-
pafiia coreana llamada Phantagram, y
distribuido por Gathering of Developers
(GoD). La idea original era buena, tratan-
do de mezclar los géneros RTS y RPG...
lastima que estos orientales hayan
tenido una sobredosis de otros juegos
que han nublado su creatividad.

Si hay algo que no sobra en este mundo
actual son las ideas originales. Y a decir ver-
dad, a los muchachos de Phantagram se les
ocurrio una muy buena idea, tratando de
crear un juego que combinara dos géneros
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REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 200 MHz, 64 MB RAM, CD-ROM 8x, 900 MB fibres en el
disco rigido, Windows 95/98
SOPORTE MULTIPLAYER: LAN e Internet. Pronto, a través de un sevicio denominado Wargate.net

populares como son los de Estrategia en
Tiempo Real y los Juegos de Rol. ;El resulta-
do? Lamentablemente no muy bueno, porque
KUF es lo més parecido a otros juegos que
hayamos visto en nuestras vidas.

Cuando la imitacion no es la
mas sincera forma de adu-
lacion

Meses atras cubrimos el desarrollo de KUF
en "La Comarca". Entre otras cosas, nos aven-
turamos a ejercitar un poco de légica cuando
dijimos que siendo Phantagram una com-
pafiia coreana, y siendo Corea el pais donde
Starcraft es el juego mas popular, un RTS de
ese pais seria bueno. Nada més errado.

Empecemos por analizar KUF en su faz
"Juego de Estrategia en Tiempo Real". La
primera idea que viene a nuestras mentes es
verlo como un clon de Warcraft Il o Total
Annihilation: Kingdoms, de Cavedog
Entertainment. Todo nos remite a estos jue-
gos: los peones, el arbol tecnoldgico, las razas
humana y orco, las unidades, etc. Pero KUF

Kingdom Under Fire

Cuando la admiracion por una compaiiia es contraproducente

no llego a copiar la sensacion adictiva de
Warcraft, ni siquiera lo que denominariamos
el ABC del juego RTS. Después de una o dos
misiones nos sentimos cansados de jugar y en
ninglin momento pasa por nuestras mentes
seguir jugando una mision més. Claro que
gran parte de esta decepcion se debe a que
no hay posibilidad de salvar el juego en
medio de una misién. Un concepto tan errado
que hace falta reiterarlo: no se puede salvar
sino hasta que finalizamos la mision. Un
desastre, porque los escenarios son largos y
no podemos tomarnos un respiro, o guardar
lo hecho hasta este momento antes de
emprender el ataque final a una base (que en
ocasiones puede salir mal) o simplemente
dejar el juego para retomarlo otro dia. ;Y
qué si se cuelga nuestra PC segundos antes de
alcanzar la victoria, luego de dos horas de
juego? Para colmo de males, KUF gira alrede-
dor de siete héroes, y debido a ello las
misiones son ésas tan odiadas en la Editorial:
las "misiones de tipito", en las que el mucha-
cho en cuestion no puede morir porque si no
se acaba todo.

{Y qué hay del "ABC del juego RTS"? Si
bien no hay un decélogo de reglas que deban
ser cumplidas, los RTS tienen ciertas carac-
teristicas que podriamos Ilamar "esenciales".
Una de las que se nos ocurre es la de "expan-
sion" de nuestra base: en todo buen RTS, los
recursos que debemos recolectar para crear
mas unidades y estructuras son mas bien esca-
50s... cosa que no sucede en KUF, porque las
minas de oro tienen tanto mineral aurifero
que podriamos poner decenas de peones a
minarlo durante muchas horas sin acabar el
recurso. Por esta stper-abundancia de recur-
505 es innecesario expandirnos, lo que nos
priva de una atractiva caracteristica del
género.

Otra regla de este ABC vernaculo estaria
relacionada con la Inteligencia Artificial del
programa y el pathfinding de las unidades.
En KUF ambos son de flojo desempefio. Ya en
la segunda mision de los Humanos compro-
bamos esto, porque dimos la orden a un cen-
tenar de arqueros, guerreros a pie y a caballo
que atacaran al enemigo luego de cruzar un
rio por dos puentes, y la mitad de las



unidades se quedaron paveando por alli
como si el combate del otro lado de la orilla
fuera un juego de matasapos en un pais veci-
no. Y qué pensarian si les digo que en los jue-
gos skirmish (o sea, en los mapas que no for-
man parte de la historia) la IA se atrinchera
en su base, o deja de producir unidades y edi-
ficios sin una razon aparente... ;Tal vez la IA
se canso6 de jugar, como su adversario
humano?

Mucho se hablé de la cantidad de frames
de animacion, que rondaban las 120.000. Y
sinceramente son bastante lindas, especial-
mente la muerte de las unidades y la destruc-
cion de los edificios (que explotan).
Jocosamente, vaya uno a saber por qué en las
Granjas guardaban pélvora, y si habia pdlvora
disponible, ;por qué sélo puedo hacer
arqueritos o guerreros con espada y no
fusileros? Pero tampoco estamos frente a una
maravilla de la animacion, porque es gracioso
ver el espectaculo que ofrecen los Guerreros
al surfear sobre la superficie como Michael
Jackson, caminando de costado y con la espa-
da en alto como el guerrero del arcade
Rastan Saga...

Las misiones encomendadas a nosotros son
las tipicas de crear unidades, destruir el cam-
pamento adversario, etc. Pero las drdenes
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que nos dan para cumplirlas son poco claras:
en una de ellas nos ordenaron ir a defender
un castillo y no lo encontramos en ningtin
lugar, simplemente porque ya estabamos
dentro del castillo. Registramos el colmo de la
falta de claridad en el tutorial, porque en
cierto momento dejo de darnos ordenes y
pensamos que se habia acabado. Pulsamos
“End Tutorial" para descubrir que habiamos
perdido. jPerdimos en el Tutorial! Todo un
récord.

Los seguidores del género RTS
agradeceran que KUF permita asig-
nar formaciones a nuestros grupos de
unidades. Y maldeciran cuando la
rompan en medio del combate, sin
que medie orden nuestra para hacer-
lo.

Luego de esta diatriba sobre la
seccion RTS, veamos la parte RPG de
KUF. ¢Jugaste Diablo? Si la respuesta
es afirmativa, entonces también ano-
tate que jugaste KUF, porque el
modo RPG es demasiado similar, tam-
bién, al juego de Blizzard. Aunque en
esta ocasion no hay que clickear
tanto con el boton del
mouse, porque el com-
bate de KUF es mas un
"ida y vuelta": pegés vos,
pego yo. O sea, muere el
que menos vida tenga y
gana el que hace mas
dafo con su arma.

Y para ser coherentes,
KUF sigue requiriendo
que el personaje no
muera (claro que aca es
mas dificil que lo haga,
porque tiene pociones de
curacion y mana joh,
igual a Diablo!) y que
recorras infinitos pasillos

de un mismo tono
amarronado, a un
paso de quelonio y,
obviamente, sin
poder salvar en
medio de la mision.
Al final de ese tor-
tuoso recorrido que
tomd 52 minutos de
juego, vimos una
pantalla de resultado
de la mision, en la
B que nos descontaron
| puntos del resultado
final por haber uti-
lizado 11 items.
¢Entonces para qué
estan, para verlos y
no usarlos?

Mencion aparte merecen los didlogos y
cinematics dentro de las misiones, porque son
de lo més horrible que hayamos visto. Cada
vez que sucede algo importante nuestra aten-
cion es direccionada hacia ese evento, lo que
hace que perdamos por un buen rato el con-
tol de todas nuestras unidades.

El patibulo

Si es que llegaste tan lejos como para
finalizar las dos campafias disponibles
(humanos y orcos) KUF permite jugar
misiones preseteadas contra la maquina o
contra humanos, ya sea en LAN o Internet. Y
en el caso que también hayas jugado estos
mapas, ahora si que se te acabo el juego,
porque KUF no nos provee de un editor de
misiones, algo ya esencial en un RTS. GoD
ofrecera un site gratuito para jugar por
Internet llamado WarGate, en el cual
podremos jugar los mapas skirmish y también
un modo deathmatch multiplayer para la
modalidad RPG. Siempre y cuando todavia
tengas instalado el juego, porque prevemos
que luego de la lectura de este lapidario
review no te molestaras en comprarlo y
mucho menos instalarlo. X
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I Por Durgan A. Nallar

ueno... ;cuantas
veces nos pasa en
esta profesion que
apostamos todas las
fichas a un titulo que
promete un monton
de alegria, y cuando
tenemos el producto
final en las manos nos sentimos desilu-
sionados? Decenas de veces, por desgra-
cia. Este es el caso de Stupid Invaders,
una produccion de Xilam publicada por
Ubi Soft. Una aventura grafica muy
buena, pero no tanto como esperaba.

En septiembre del afio pasado, cuando
escribia la preview de Stupid Invaders, estaba
honestamente convencido de que este titulo
serfa un competidor fuerte para las otras dos
mejores aventuras del afio, The Longest
Journey y Escape from Monkey Island. ¢Por
qué? Por lo general, cuando uno ve que el
equipo de desarrollo cuenta con talentos
especiales, muy rara vez se obtienen resulta-
dos de medio pelo. En este caso, estuvieron

FICHA TECNICA

COMPARNIA / DISTRIBUCION: Xilam / Ubi Soft Entertainment
INTERNET: www.stupid-invaders.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 233 MHz, 64 MB RAM, CD-ROM &

MB libres en el

disco rigido, placa aceleradora 3D, Windows 95/9
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

@\ Stupid Invaders

Un cartoon interactivo con aire tontin

involucrados en el proyec-
to los responsables de
animar escenas clave de
peliculas como E/ Quinto
Elemento y El Profesional.
El apartado de voces y
sonido se encontré a
cargo del mismo equipo
de Futurama, el cartoon
de ciencia-ficcion que
emite el canal Fox. Stupid
Invaders utiliz6 los per-
sonajes y escenarios de la
serie conocida como Les
Zinzins de I'Espace en
Europa (la serie es france-
sa) y Space Goofs en los
Estados Unidos. En nuestro pais, este dibujo
animado se emite por el canal infantil Cablin,
con una aceptacion mas bien ligera.

Con tantos talentos detras, pensaba que
me encontraria con una aventura grafica
sobresaliente. Pero no fue asi. Stupid Invaders
resulto brillante en unos aspectos y sosa en
otros. Gréficamente, creo que no se le puede
pedir més. La estética de los escenarios, vistos
desde angulos a veces sorprendentes, le brin-

e

s to your brains
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dan al juego una personalidad Unica. Los per-
sonajes son fantasticos, y se mezclan sin
esfuerzo con algunas de las mejores escenas
animadas que tuve la oportunidad de ver en
mis largos afos de jugador. Basta con usar un
objeto para apreciar una apabullante ani-
macion que, mas de una vez, nos hara reir a
todo pulmon. La transicion entre las anima-
ciones y el juego es inapreciable. El sonido es
excelente, sobre todo el ambiental; en cam-
bio la musica es poca y no siempre esté pre-
sente.

Sebastien Hamond, su productor, decia que
jugar Stupid Invaders seria como participar en
un gigantesco dibujo animado de 30 horas de
duracion. Es verdad que en lo primero no se
equivoco, pues el juego es un enorme car-
toon a pantalla completa con todo el
dinamismo y colorido que los caracteriza.
Pero en lo segundo... dura apenas unas doce
horas, quizas mas si uno esta poco habituado
al género.

Stupid Invaders prometia también mucho
humor corrosivo, de moda en los tiempos
actuales. Y lo tiene, pero en cantidades
menores, por lo menos para mis expectativas.
La aventura posee sarcasmo, es bizarra, es
escatolégica y provee de las suficientes refe-
rencias al género, a comics y a peliculas como
para mantener interesado al jugador. Sin
embargo, es como que se quedo corta. Los
enredos de Stupid Invaders se resuelven muy
pronto si se tienen los elementos correctos.



En la historia, cinco extraterrestres estre-
llan su platillo en nuestro planeta. Creen que
reparar la nave para regresar a su mundo les
llevara un par de horas, pero dos afios
después siguen intentandolo. Viven ocultos
en una mansion para alquilar, miran mucha
television y consumen comida chatarra, acli-
matados a la humanidad. En el “Area 52", en
tanto, el malvado doctor Sakarine, interesado
en estudiar a los alienigenas, contrata a un
matén profesional llamado Bolok para que
los capture y los lleve junto con el platillo al
laboratorio.

La primera parte de la aventura se desa-
rrolla en la mansién. Al principio, Bolok
encierra a cuatro de los extraterrestres en un
cubo de hielo, gracias a su pistola de rayos
congelantes. Bud, el més tonto de los cinco,
se salva de casualidad y a partir de ese
momento su mision sera liberar a sus amigos
con nuestra guia. Bolok esté dispuesto a darle
caza, asi que Bud debera evitar que lo cap-
ture tendiéndole trampas. Logrado su objeti-
vo, tomaremos el control de otro de los ET
para resolver los nuevos puzzles. A lo largo
de la aventura tendremos que guiar consecu-
tivamente a Bud, Etno, Candy, Gorgeous y
Stereo, y repetir el ciclo. Esta primera parte
de la aventura trae reminiscencias a Day of
the Tentacle, pero no es por cerca tan com-
pleja ni divertida como aquella. Mas tarde,
los ET escaparan de la mansion y aterrizaran
en las contaminadas inmediaciones de una
fabrica, donde pasaremos la segunda parte
de la aventura. Desde alli seremos Ilevados al
Area 52, en presencia del Dr. Sakarine y su
siniestro ayudante Igor.

La estancia en la mansion e, sin embargo,
la més complicada de toda la aventura. No
precisamente en cuanto a los puzzles, porque
s6lo unos pocos -por desgracia- son absurdos
al estilo Monkey Island. La mayor dificultad
proviene de la interface, que a veces no

Stupid Invaders » BiAYIAE

responde a nuestros
comandos de mouse,
y de que los ET
mueren a cada rato
y de las formas mas
inesperadas, obligan-
donos a cargar una
partida anterior. Los
personajes se con-
trolan con el mouse
y algunas teclas para
el inventario, para
grabar, cargar y con-
figurar la existencia
de subtitulos o el
volumen del audio.
Nunca superaremos

bién debi6 haber sido mas complicada, ya
que solo en el final depara un par de sorpre-
sas. Hay ademas algunos tramos de la aventu-
ra un tanto irritantes: un laberinto (facil de
recorrer, por suerte), un desierto en el que
hay que buscar la salida y dos largas cami-
natas que solo sirven para perder el tiempo.
Con todo, Stupid Invaders vale la pena. Es
técnicamente maravillosa. Disefio y animacion
sobrepasan los estandares del género. El
paseo por los 120 escenarios de la aventura -
repartidos en 4 discos- nos mostrara un Papa
Noel atascado en la chimenea (nosotros nece-
sitamos pasar por alli, y lo Ginico que tenemos
en el inventario es una botella de destapa
caferias...), un vampiro jeton que no suelta
una llave que necesitamos (y nosotros tene-
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los tres o cuatro obje-
tos en el inventario
para usar o combinar,
por lo que se puede
ver que el mayor pro-
blema es encontrar los
necesarios, algo dificil
sobre todo en la
primera parte, porque
la mansion es enorme
y tiene una llamativa
cantidad de pantallas
puramente decorati-
vas, donde no hay
nada de utilidad. Esto
consigue que uno baje
la guardia. jEl pasar
por alto un detalle en una zona particular-
mente oscura me impidi¢ avanzar durante
dos horas! (Los interesados en probar el
juego encontrarén la solucion completa en
Next Level Extra, ya que el juego es idéntico
para PC y Dreamcast).

La gran debilidad de Stupid Invaders es no
haber explotado a los personajes, sobre todo
a los extraterrestres. Controlar a uno es lo
mismo que controlar al otro, no se diferen-
cian mas que en su aspecto. Hubiera sido
piola que tuvieran diferentes habilidades. De
todos, Candy, la Unica ET de sexo femenino,
es la que ofrece una mayor diferencia: suefia
con operarse para cambiar de sexo y durante
la aventura debe utilizar sus verdes encantos
para escapar de un par de situaciones com-
prometidas. El doctor Sakarine aparece poco
y nada, y recuerda mucho al Dr. Evil de Austin
Powers o bien a nuestro Dr. Picor. El maton
Bolok se parece al Juez de ;Quién engaiio a
Roger Rabbit? y es quien tiene el mayor pro-
tagonismo entre los malos. El resto de los
personajes -unos 50 segun la caja, aunque
dudo haber visto tantos- aparece fugaz-
mente. Es poco el didlogo. La historia tam-

mos en el inventario un embudo y una lata
de écido sulfurico), un vaca que nos proveera
de bosta para el combustible del platillo (te-
nemos una botella de chile, pero antes hay
que sacar al animal de la pared), un pollo-
zilla gigantesco, a su Santidad encerrado en
una burbuja de laboratorio, esculturas de
estiércol, etc. Recomiendo probar esta aven-
tura teniendo en cuenta desde el principio
que es corta y por momentos muy complica-
da; pero, seguin dijo su productor, es como
jugar a través de un cartoon repleto de gags
y con una espléndida puesta en escena.
Humor para adultos, que los chicos también
disfrutaran, para nuestro horror... ;no? [X]
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fueron explota-
dos. Es una
aventura corta.
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Por Erica Nufez Boess

orria el siglo XVI, en
Espafia. Era el auge de
la conquista del Nuevo
Mundo, descubierto
hacia unos pocos afios.
Uno de los mas famosos
conquistadores, Hernan
Cortés, se disponia a
partir hacia el nuevo territorio. En ese
momento, una fantastica leyenda circu-
laba entre los espafioles: la leyenda de
El Dorado, una maravillosa ciudad
donde el oro abundaba por doquier.

Pero el protagonista de esta aventura no
es precisamente uno de sus companeros. Los
personajes elegidos para descubrir la ciudad
dorada y protegerla de la invasion espafiola
son dos simples ladronzuelos que escapan
de la guardia espafola en el barco del con-
quistador.

Mientras tratan de eludir a los guardias y
entrar de contrabando en el barco de
Cortés, un antiguo mapa cae en manos de
Tulio y Miguel, nuestros protagonistas, en
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spués de todo-somos

dios

un juego de dados. Segun su anterior pro-
pietario, el mapa indicaba el camino a la
mitica ciudad de El Dorado. En un principio,
Tulio, el més racional de los dos, no cree esa
historia, pero su compafero Miguel decide
conservarlo, creyendo firmemente en su au-
tenticidad y con la esperanza de utilizarlo
algun dia.

Luego de algunas peripecias tanto en la
ciudad como en alta mar, arriban finalmente
a las costas
americanas en
compaiiia de
Altivo, el
mimado e
inteligente
caballo de
Cortés. Alli
mismo, en la
playa, encuen-
tran el primero
de los puntos
indicados en el
mapa que
Miguel atn
atesoraba. A
partir de ese
momento, su
Unico objetivo

Oro y gloria: La ruta hacia

En busca de la legendaria Ciudad de Oro

sera encontrar la ciudad
para volver a Espafia
cubiertos del precioso
metal dorado y vivir el
resto de sus vidas tran-
quila y comodamente.

En su camino a través
de la espesa y peligrosa
jungla, se les une otro
companero, un simpatico
armadillo al que apodan
Bibo, y que va a sacarlos
de més de un aprieto. Y
asi es como este extrava-
gante grupo de impro-
visados aventureros
parte en busca de la ciu-
dad de leyenda, enfrentandose en su
camino con animales salvajes, accidentes
naturales y poco usuales acertijos. Para
sobrevivir a esta aventura, los viajeros ten-
drén que turnarse, aprovechando cada uno
su rasgo caracteristico al maximo y resolver
cada uno de los problemas que se presenten
en su camino. Asi es como Tulio hara uso de
su inusual agilidad y su rapido intelecto,
Miguel podré explotar toda su fuerza y su
impulsividad, y Bibo los beneficiaré con su
pequefio tamafio.

Y cuando finalmente lleguen a El Dorado,
tendréan que proteger a la ciudad de un sa-
cerdote psicopata y de la amenaza espariola,
dejando de lado su suefio de fama y riqueza
por la seguridad de los habitantes del lugar.

:Qué es eso, el Monkey?

“No, nada que ver. Se ve parecido pero no
es”. Ese fue un didlogo frecuente durante el
tiempo que estuve jugando a El Dorado. Y
era de esperarse, ya que visualmente es muy
parecido a La Fuga de Monkey Island. El
juego utiliza el mismo tipo de engine, con
escenarios prerenderizados y personajes y
demas objetos moviles realizados con poli-
gonos en 3 dimensiones, ademas de tener



por momentos un estilo de dibujo muy simi-
lar. También los comandos y el modo de
juego tienen algunas similitudes, aunque en
El Dorado contamos con la posibilidad de
cambiar los comandos desde un ment de
opciones muy sencillo.

Con respecto a los puzzles, la forma de
resolverlos no varia mucho de uno a otro.
Por momentos incluso se vuelve algo repeti-
tivo, ya que si bien la dificultad va en
aumento hacia el final del juego, muchos de
ellos se resuelven de la misma forma. Al
tener la posibilidad de alternar el control
entre uno u otro personaje, los desarro-
lladores se valieron de esto para salir de
muchos de los enredos en que se ven
envueltos.

Cada uno de los protagonistas de esta his-
toria tiene caracteristicas particulares que lo
identifica. Y son esas particularidades las

Oro y gloria: La ruta hacia El Dorado °

que hacen que uno u otro sea el personaje
indicado para realizar una determinada
tarea. En el caso de Tulio, él es el cerebro del
grupo. Es quien tiene las mejores ideas, y
utiliza mas la logica, ademas de poseer una
excepcional destreza. Por el contrario,
Miguel es puro masculo y nada de materia
gris. Cumple generalmente las 6rdenes de su
compafiero, y tiene una especial predisposi-
cion para los trabajos forzados.

Pero ambos tienen una caracteristica en
comdn: su inconfundible e insuperable senti-
do del humor, que estara siempre presente a
lo largo de toda la aventura.

El camino hacia El Dorado: la
pelicula

Para quienes hayan visto la pelicula del
estudio Dreamworks, el guion del juego les
resultara muy fami-
liar. No se enfoca
demasiado en los
puntos mas sobre-
salientes de la ver-
sion filmica, aunque
incorpora pequenas
escenas de la misma.

La historia del
juego estd contada
en retrospectiva por
Tulio y Miguel una
vez superada la
aventura, y narra
principalmente la
huida de Espafia, la
travesia por la jungla

REVIEWS

y cémo liberaron a la ciudad de los
espafioles.

En resumen, El Dorado es un juego cuya
version original fue disefiada para
PlayStation y luego llevada al formato de
PC, respetando todos y cada uno de los
detalles, y sin realizar cambios a la historia.

El juego original fue disefiado para un
publico de relativamente corta edad, pero
asi y todo no deja de ser original y
entretenido para todos aquellos que atin
tienen algo de ese infantil sentido del

humor. X}
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Por Diego Eduardo Vitorero

reo que a esta altura
todos los fieles
seguidores del género
conocen la saga de
Dinamic Multimedia que
mas vende. PC Futbol
2001 tiene una larga
trayectoria de nueve
afios en nuestras PC -recordemos las
primeras versiones para DOS- y, como
no podia ser de otra manera, la nueva
version ya esta entre nosotros a casi un
afio de la anterior para hacernos vibrar
con el deporte por excelencia.

Hay que tener en cuenta que PCF 2001 no
es un juego con final, ya que puede ser tan
extenso como queramos, al mismo tiempo
que nosotros somos quienes planeamos
nuestras metas y objetivos. Si bien tiene
algunos bugs, es divertido y entretenido.

Estas fallas se hacen presentes en la
inteligencia artificial de los jugadores. Un
claro ejemplo de estas deficiencias se
encuentra en que casi todas las jugadas ter-
minan en gol, ya sea por parte de nuestro
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m PC Fithol 2001

El manager de futbol que todos queremos tener

equipo o del contrario
(recuerden que esta-
mos frente a un simu-
lador y no un arcade).
El tema de la IA tam-
bién se complica en los
tiros libres, ya que la
barrera se posiciona de
forma no muy efectiva
que digamos, dando
ventaja innecesaria al
contrario o a nuestro
equipo. El juego tienen
varias de estas fallas
que le quitan algo de
calidad.

iHostia! ;Qué
novedades hay?

Como todos los aios, el manager es lo
mejor de PCF2001. Trae pocos cambios, pero
(tiles al fin. La nueva version viene con bas-
tantes opciones que lo hacen realmente muy
completo. Por ejemplo, podemos hacer un
click con el boton derecho del mouse sobre
los jugadores para elegir cualquiera de las

@ 30,V
AN 0 TCP,

3 MHz, 64 MB RAM, CD-ROM 8x, 250 M8 libres en el
Vinde 98,

posibilidades de cesion, renovacion, entre-
namiento o el acceso directo que se incluye
en las noticias que nos llevara a la informa-
cion del jugador o club que deseamos. Existe
también la posibilidad de automatizar algu-
nas tareas tediosas como el trabajo de pro-
paganda en los carteles. Otro aditamento
importante es que podemos hacer que entre
dinero al club por llevar publicidad de los
patrocinadores en la camiseta. Muchas de

las novedades hacen que la tactica
financiera pase por arriba de los resultados
en los partidos.

Se incluy6 una opcidn que sirve para
“realinear” a los jugadores. El juego escoge
asf la alineacion ideal de los integrantes del
equipo teniendo en cuenta sus datos per-
sonales y estadisticos; aunque a veces hace
falta un toque personal, ya no siempre la
escuadra queda formada de la manera mas
propicia.



El secretario técnico cuenta ahora con dos
opciones que, tedricamente, le permiten
buscar jugadores en donde se lo indiquemos
-ya sea por zonas 0 paises- pero nuestro ayu-
dante virtual parece que no estudié
geografia y sélo se limita a buscar nuevas
estrellas para nuestro club en Ia liga con la
estamos jugando.

Con respecto al simulador, Dinamic ha
hecho un trabajo loable para este afio, ya
que trae varias mejoras, pero lamentable-
mente sigue sin dar lo principal: jugabilidad,
nerviosismo. Las mejoras se notan en el
apartado visual, donde los jugadores lucen
un poco méas reales -mejoras al caminar, co-
rrer- y cabe destacar que estan conformados

PC Futhol 2001 » LaYI4H

por mayor cantidad de
poligonos y por con-
siguiente se aprecian
sus formas mas
redondeadas. Los tiem-
pos de carga -después
de probarlo en varias
maquinas con diferen-
tes configuraciones-
son mas rapidos que su
antecesor.

También es posible
editar a los equipos
con una nueva utilidad
que trae el juego para

ese fin. Desde el edi-
tor podremos cambiar
el disefio de las
casacas como asi tam-
bién datos y pun-
tuacion de los
jugadores.

En cuanto a la base
de datos del juego, se
agregaron los equipos
de la tercera division
de ftbol espaiola.
Estos clubes estan
conformados por
zonas de 19 6 20
equipos cada una y,

el ol
el | 1 Deladelel
11111 8

PC Futhol en Internet

Para todos aquellos que quieran seguir mas
de cerca todo lo referente a PC Fitbol, la
pagina Web situada en www.pcfutbol.es es

justo lo que necesitan.

Alli podran encontrar las tltimas novedades
de PC Futbol 2001 al instante, como tam-
bién downloads, foros, sequimiento on-line,
soporte técnico, la guia del juego y muchas
€0sas mas.

¢Palermo se fue de Boca? Bueno, actualiza
tu base de datos desde la pagina.

También hay una seccion del sitio dedicada a
preguntas de uso frecuente (FAQ) que de

(<3

seguro te ayudaran a solucionar temas en
comin que tengas con otros usuarios.

contando que son 17 zonas, tendremos la
médica suma de més de 300 equipos nuevos
s6lo para esta division.

En adicion, ahora contamos con las ligas
de otros paises como son Escocia, Holanda,
Bélgica, Portugal y... jArgentina! Si, ahora
PC Fitbol 2001 cuenta con la liga argentina
sin que haga falta agregarla en una expan-
sién, como sucedi¢ anteriormente. Todos
estas ligas nuevas cuentan con la primera y
segunda division y, en algunos casos, con la
tercera division para elegir. Todas estas ligas
se complementan con las ligas de Inglaterra,
Francia, Italia, Espana y Alemania para el
modo de juego euromanager.

Muchos comparan a las Ultimas versiones
de PC Futbol con -para los lectores de XPCy
nosotros- el mejor manager de ftbol para
PC, la saga Championship Manager de Eidos.
Las comparaciones creo que son correctas
pero hay que tener en cuenta que en nues-
tro pais el juego de Eidos no tiene repre-
sentacion oficial, lo que hace que sea dificil
de conseguir ademés de costoso.

Por fortuna, PC Fitbol 2001 si tiene dis-
tribucion oficial en Argentina, y se puede
conseguir por mucha menos plata que su
competidor. Ademés, hay que destacar que
esta integramente en castellano, convirtién-
dolo en una opcién muy interesante para los
fanéticos. B
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Colin McRae
Rally 2.0

Mr. McRae vuelve a la PC, esta vez con mas fuerza que nunca.

Por Marcelo Ramos y Diego Vitorero

i hay algo que tenemos
que reconocer es nuestra
debilidad por el mundo
del automovilismo, y mas
cuando se trata de un
simulador de una de las
categorias que mas nos
gustan, el rally mundial.

Hace un par de afios cuando el primer
Colin McRae Rally salié a la venta, pen-
sabamos que ya nada iba a atraparnos
durante toda la madrugada y mantener-
nos despiertos hasta que las velas no
ardan. Por fortuna nos equivocamos,
porque la nueva version del mas grande,
del indiscutido, del mejor juegos de Rally
para PC esta entre nosotros y, fanatismos
aparte, es increible como Codemasters
mejord lo que era casi imposible de mejo-
rar.

Tal como hizo con el primer CMR,
Codemasters lanzo su version de PlayStation
para luego convertirla a PC. Cuando tuvimos la
version consolera de CMR 2.0, la desesperacion
empez6 a embargarnos ya que no veiamos la
hora de que “los maestros del codigo” se deci-
dieran a hacer la conversion. La interminable
espera llegd a su fin, y ya llevamos dias enteros
frente al monitor babeandonos con un juego
que roza la perfeccion a cada momento; lo
mismo pensabamos de la version anterior, y
aqui nos tienen.

Vamos a enumerar las cosas nuevas y perfec-
cionadas que trae esta tan esperada secuela,
que hacen que el juego se vea beneficiado sus-
tancialmente, convirtiéndolo en una compra
sequra para los fanaticos del género.

Pasion por los fierros

La fisica del auto, como el nivel de simu-
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lacion, han sido optimizados haciendo que la
sensacion de manejo sea otra vez uno de los
puntos més sobresalientes. Aceleracion, fre-
nadas, sub virajes y sobre virajes lucen mas
reales que en su antecesor. Ademés, el realis-
mo en la conduccion se hace mayor dado que
el dafio en el auto es directamente propor-
cional a la forma de manejo que utilizamos, la
cual tiene incidencia directa en el rendimiento
del mismo. Con respecto al nivel de dafo en la
carroceria, hay que aclarar que tiene
pequefios, aunque obvios errores. Por ejemplo,
ahora los vidrios tanto de la luneta trasera, la-
terales y parabrisas se rompen después de asti-
llados, todo esto se puede ver en la vista en
tercera persona pero, casualmente, en la vista
desde dentro de la cabina, el parabrisas se ve
perfectamente, siendo que si lo miramos por
fuera esta destrozado. Pequefia anécdota:
veniamos rompiendo marcas en el rally de
Italia, el Subaru Impresa WRC -amamos este

auto- copiaba el circuito de una de las etapas
finales como si las supiera de memoria, el copi-
loto enumeraba precisamente hasta la Gltima
roca con la que fbamos a toparnos, ya
habiamos vapuleado el auto contra un par de
arboles, quinta a fondo, el acelerador plancha-
do al piso; pasé a sexta sin pensarlo, casi roza-
ba los 190Km/h. Cuando menos lo esperaba, mi
compaiero anuncia una curva cerrada. En el
momento que reaccioné ya era tarde, tiré el
ancla pero no tenia distancia para frenar. Tuve
que llegar a la meta, como puede, con todos
los vidrios rotos, la trompa abollada, ambos
paragolpes hechos trizas -el trasero se
desprendio por completo un par de saltos mas
tarde-, la tapa del baul se abria y cerraba y la
caja de cambios perecia un sapo por cémo
saltaban los cambios; lamentable, amigos, la-
mentable.

Dejando nuestras historias de lado, vamos a
hilar un poco més finito en cuanto a por qué



decimos que CMR 2.0 goza de realismo por
todos lados. Tomamos el Ford Focus WRC y
accionamos el freno de mano para luego ace-
lerar sobre pavimento sin soltar el freno de
mano; podran ver claramente como dos de las
cuatro huellas corresponden a las ruedas
delanteras, las cuales se diferencian claramente
ya que son las dos que giran, las otras dos
huellas son mas claras ya que son consecuencia
de las cubiertas traseras, que se arrastran en el
asfalto sin girar. Otro caso que podemos citar
es cuando corremos en una pista con el camino
totalmente cubierto por nieve; el surco que
dejara la rueda es mas angosto que si le
ponemos rodado para tierra o barro. Si prue-
ban de hacer lo contrario -usar cubiertas de
nieve en terrenos con capa asfaltica- notaran
que, ademas de que la huella es mas fina,
comenzaran a salir chispazos de las cubiertas
por el efecto del roce de los clavos contra el
piso duro. El juego esta lleno de estos detalles.
Seguramente, muchos diran: “;Y a mi qué me
importa la huella, el clavo o un
vidrio roto?” Quienes piensen asi
deben recordar que estamos ante
un simulador de rally, y no frente a
un arcade; de ahi que cada area
tiene que estar cuidada hasta el
Gltimo detalle y, por lo menos a
nosotros, nos encanta cuando hay
ciertos aspectos del juego que se
respetan tal cual son en la realidad.

Siguiendo con nuestra pasion
desenfrenada por el mundo del
automovilismo, estamos seguros
que, quienes sean tan apasionados
como nosotros, no podran evitar
probar todos y cada uno de los
autos que fueron incluidos. Ford Focus WRC,
Subaru Impreza WRC, Mitsubishi Lancer EVO
VI, Peugeot 206 WRC, SEAT Cordoba o Toyota
Corolla, por nombrar algunos. Espectaculares.
Lo mejor es que cada uno fue rendereado a
partir del modelo original y conservando todos
sus detalles -un claro ejemplo es el Ford Focus
WRC, que tiene espejo slo.del lado izquierdo-
y sin dejar nada librado al azar.

Cabe destacar que ahora podemos correr los
rally de Kenia, Italia y Finlandia, cosa que
antes no era posible, y que ademés se agre-
garon 80 nuevas pistas. Como si todo esto
fuera poco, las pistas y trazados estan disefia-
dos a partir de los originales del actual cam-
peonato mundial de rally.

Pasando al apartado grafico, cabe aclarar
que hay grandes diferencias visuales para los
usuarios que posean placa aceleradora de
video aceleradora con soporte para profundi-
dad de color en 32 bits, ya que si tienen una
de 16 bits se perderan algunos de los efectos
del juego y también notaran una leve pérdida

Colin McRae Rally 2.0 * {31308

en el detalle de los vehiculos y escenarios.
Aungue no todo termina aqui, ya que para
aprovechar al maximo la parte gréfica de CMR
2.0 -alto nivel de detalle y resolucion, sombras,
reflejos, etc.- deberan contar con una maquina
con bastante polenta ya que si no es asi veran
como tironea. jY de qué forma!

Cabe destacar que la interface fue total-
mente renovada. Los mends -que vienen en
seis idiomas- tienen gran calidad y funcionali-
dad, son comodos y pueden ser navegados
rapidamente, ademas de contar con todas las
opciones necesarias para adecuar el juego a
nuestro gusto.

Entre las opciones de juego estan las tipicas
y necesarias para estos casos, aunque fue agre-
gada una que nos permite correr un desafio.
Podemos jugar en este modo contra un amigo
a pantalla dividida o bien contra la maquina.
Este tipo de competencia consta de dos pistas
casi iguales para ambos competidores y autos
iguales; el que llegue a la meta con el menor
registro de tiempo obviamente sera el
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ganador.

Veredicto anunciado

Estamos convencidos de que Codemasters
realizé uno de sus mejores trabajos en mucho
tiempo. Colin McRae Rally 2.0 es el mejor
juego en su categoria, aplasta sin misericordia
ala competencia. Creemos que va a ser muy
dificil superarlo. Todas la éreas -jugabilidad,
gréficos, realismo, sonido- se complementan a
la perfeccion. X
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Por Sebastian Riveros

a frase es de Winston
Churchill. Y los pocos a
los que hace referencia
son los tenaces pilotos
de la Royal Air Force.
Nosotros, los fanaticos
de los simuladores, tam-
bién estamos en deuda,
Rowan y Empire Interactive se juntan
para entregarnos otra joyita.

El conflicto

Junio de 1940. El suefio de Adolf Hitler
esta por transformarse en realidad. Con
Francia rendida a sus pies la posibilidad de
una invasion de las islas britanicas se consoli-
da. Pero no habia quedado mucho de la
armada alemana después de la ocupacion de
Noruega. Por otra parte, el ejército Nazi no
estaba lo suficientemente preparado como
para llevar a cabo una operacién anfibia de
semejante magnitud como la de invadir las
costas de Inglaterra. El destino de la
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operacion quedd entonces sobre los hom-
bros de la Luftwaffe. La superioridad aérea
se transformaba en una ventaja vital para
Hitler, quien puso en marcha lo que se trans-
formaria en la primera batalla en la historia
de la humanidad que se peled exclusiva-
mente en el aire.

Rowan lo logré otra vez. La empresa
britanica ya nos habia deleitado con clésicos
como Flying Corps y el més reciente MiG
Alley. Ahora retroceden desde Corea hasta
la Segunda Guerra Mundial con un exce-
lente titulo que mezcla simulacion con un
poco de estrategia. El juego nos permite
volar misiones por separado o enfrentar la
campafia, que esta dividida en 4 partes que
reflejan la progresion historica de la
operacion encarada por la Luftwaffe, desde
la fase inicial, atacando convoys, hasta la
fase final, con el bombardeo total de blan-
cos civiles y militares. Una de las opciones
mas interesantes es que podemos elegir
entre una recreacion precisa de los hechos,
basada en datos historicos o un

attle of Britain

Nunca tantos le debieron tanto a tan pocos

enfrentamiento mas complicado en que
nuestros enemigos tienen servicios de
inteligencia muy superiores, con los que
intentaran adelantarse a nuestros movimien-
tos. Los servicios de inteligencia de los Nazis
dejaron mucho que desear en esta contien-
da y ésa fue una ventaja que Churchill y la
RAF aprovecharon al méximo. Si los ale-
manes hubiesen estado mejor informados,
tal vez la historia hubiese sido diferente.

La simulacion

Tenemos 5 aviones a nuestra disposicion
para pilotear. Si elegimos a la RAF, contare-
mos con el Spitfire y el Hawker Hurricane. Si
elegimos a la Luftwaffe, contaremos con los
Messerchmitt Me 109 y 110 y también con
una agradable sorpresa, el bombardero
Junkers Ju 87 Stuka. Y la diversion no acaba
aqui. Al jugar para la Luftwaffe también
podremos ocupar posiciones de artilleros a
bordo del Junkers 88, el Heinkel 111 0 el
Dornier 17. Las cabinas virtuales son fun-
cionales y ponen de manifiesto la atencion
de Rowan a los detalles. Los modelos de
vuelo estan muy bien logrados, aunque si el



modo realista te parece demasiado dificil,
hay un modo de vuelo sencillo. En realidad,
el nivel de realismo y dificultad es bastante
alto. Obtener una victoria es todo un
desafio y de hecho en algunas misiones fue
imposible derribar un solo enemigo. Eso no
significa que la inteligencia artificial tenga
una ventaja injusta, ya que tampoco me de-
rribaron y logré volver sano y salvo a la
base. No todos los pilotos lograban derribar
algtin enemigo en todas las misiones. El
juego nos da una idea de la pericia nece-
saria para volar y combatir en estos aviones
y nos alejan de los jets de combate a los que
estamos acostumbrados. Si hacemos un giro
demasiado pesado toda la cabina comenzara
a agitarse como una coctelera y el avion cor-
reré peligro de caer en barrena. Este es un
simulador que requiere dedicacion y un
poco de paciencia para aprender a domi-
narlo. Los demas aviones estan también muy
detallados asi que hay muy poco de qué
quejarse en ese aspecto. Los graficos son de
lo mejor. El tnico inconveniente es que las
texturas que conforman el terreno aparecen
difusas cuando estamos en tierra, pero
desde el aire se ven fantasticas. Otro detalle
es la cantidad de aviones en pantalla. Varias
de las misiones terminan en enfrentamien-
tos de gran magnitud, con varias decenas de
aviones peleando. Desde European Air War
que no se veia algo parecido y, ademés,
ahora podemos verlo en 1024x768. El sonido
es también excelente, con disparos realistas
y voces procesadas que nos recuerdan los
equipos de comunicaciones utilizados en
aquella época. De hecho, los pilotos y con-

Battle of Britain LA

trol de la Luftwaffe hablan en aleméan pero
tendremos una barra de subtitulos en la
parte inferior de la pantalla para entender
lo que dicen.

Planificando el hombardeo

Al comenzar la campafia se nos presen-
taré un mapa muy detallado del sur de
Inglaterra. Desde alli podremos coordinar
nuestras operaciones de ataque o defensa
mientras seguimos los acontecimientos en
tiempo real. La interface ofrece un control
total sobre cada avion y piloto de nuestra
fuerza aérea. Esta parte requiere bastante
sentido estratégico de nuestra parte y tam-
bién es necesario tomarse un tiempo para
acostumbrarse a la gran cantidad de

opciones, pero
si las cosas se
vuelven un
poco aburridas,
podemos elegir
cualquier avion
de nuestro
grupo de vuelo
ysaltarala
cabina para
disfrutar de la
accion. La
tentacion es
grande. A
veces, son
demasiados los
detalles y las
cosas que
debemos tener
en cuenta para llevar adelante la campafia.
Pero la recompensa también es grande. Con
paciencia, podremos convertirnos en ver-
daderos Mariscales del Aire.
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En sintesis

Rowan ha logrado destronar a European
Air War. Se nota que esta empresa esta for-
mada por gente muy dedicada, que ama su
trabajo. Un detalle para tener en cuenta es
que, si bien el juego funciona con los
requerimientos minimos, hace falta mas
para poder disfrutarlo. El avance tecnoldgico
no perdona. Sin embargo, Battle of Britain
es un excelente producto, muy recomenda-
ble para los amantes de los simuladores de
combate. [X]
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Por Fernando Martin Coun

n cuanto vi la demo que
vino en el XCD 1de
diciembre de 2000 le pedi
por favor a DaN que me lo
reservara. Por suerte
cumplié y aqui estan
leyendo estas lineas
escritas con mucho entu-
siasmo y sin sentirme defraudado en lo
mas minimo por un juego que, desde un
primer momento, prometia ser excelente.

Hasta ahora los juegos de off-road eran
demasiado arcades para mi gusto. Este se
podria decir que es el primer (y espero que no
sea el Ultimo) simulador de camionetas 4x4.
¢Pero no es aburrido un juego en el que tengo
que ir despacio subiendo y bajando montaias,
tratando de no golpear mi camioneta ni volcar-
1a? La respuesta es simple: Los simuladores no
tienen por qué ser “divertidos" sino lo mas
realistas posibles.

La dindmica del juego es bien sencilla,
empezamos con una Land Rover Defender y un
Jeep (J7 y a medida que avanzamos en los
campeonatos, para lo cual hay que ganar una
cierta cantidad de trofeos, se iran habilitando
mas camionetas (Mercedes, Toyota, Mitsubishi,
etc.) y mejoras de motor, neumaticos (agarre,
cross, tractor y militar) y tipos de bloqueo de
diferenciales (automaticos y manuales).

El manejo de cada camioneta es diferente,
dependiendo ademas de la configuracion de la
suspension, presion y tipo de neumaticos. El
sonido de cada motor esta muy bien represen-
tado y varia no sélo con cada modelo de
camioneta, sino también con cada mejora que
le hacemos al mismo. Soporta, ademés, sonido
posicional DirectSound 3D y EAX, lo que nos
hace sentir que estamos realmente dentro del
vehiculo. Los tableros tienen una calidad excep-
cional, con velocimetro y tacémetro dindmicos
y luces interiores que se encienden junto con
los faros.

La calidad gréfica es impresionante, sopor-
tando Direct3D, Glide y OpenGL y texturas de
32 bits con iluminacion dinamica. Los niveles
son muy amplios y llenos de lugares intere-
santes para recorrer (y tratar de atravesar), las
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COMPANIA / DISTRIBUCIO!
INTERNE om
REQUERIMIENTOS MINIMO!
disco rigido, placa acel

SOPORTE MULTIPLAY!

ver’s Team / Virgin Interactive

RAM, CD-ROM 8x, 500 MB libres en el

creamer 4x4

Como sigas manejando asi no me subo mas al carro (mi copiloto)

plantas y arboles se
mueven al golpearlos y
la camioneta se va ensu-
ciando a medida que
avanzamos por los te-
rrenos. El Unico detalle
que vi flojo son las per-
sonas que estan repre-
sentadas como figuras
de cartén que se tam-
balean al chocarlas. En
cuanto a errores grafi-
cos, se podria mencionar
que los arbustos
grandes se meten al
tablero si tratamos de
atravesarlos.
Lamentablemente las
camionetas, si bien sufren dafio al chocar, no se
deforman. Esto seguramente se deba a cues-
tiones de licencias con las empresas automotri-
ces. Para darle un mayor realismo se puede co-
rrer en distintas horas y con distintos efectos
climaticos que modifican el agarre del terreno.

¢Che, pero es dificil manejarlo? jNo, que va!
iEs muy dificil! Disponemos de varias vistas
para manejarlo, la més realista, dentro de la
cabina, es la mas complicada ya que el campo
de vision queda bastante reducido (no me
importa, yo uso ésa y se acabd). Si sos un feliz
poseedor de un volante con soporte
ForceFeedback la experiencia va a ser completa,
ya que vas a sufrir cada piedra y cada desnivel
por los que atravieses hasta sacarte ampollas en
las manos. Si tenés un volante comun, bueno,
entonces lo vas a disfrutar, en cambio si sos de
los que juegan con teclas, te estés perdiendo de
lo més interesante del juego: el manejo.
Ademas de tratar de mantener la velocidad y el
rumbo, tendremos que utilizar “la baja” para
poder subir y bajaaaaar cuestas muy empina-
das, utilizar los bloqueos de los diferenciales
para pasar por ciertos lugares donde es dificil
traccionary, lo méas importante, tener siempre
en cuenta las prestaciones de cada vehiculo ya
que no todos tienen las mismas caracteristicas
de potencia, velocidad y estabilidad.

Al modo de juego Campeonato se le agre-
gan: Tutorial (muy corto), Conduccién Libre,
Trofeo (donde se recorre cada uno de los traza-
dos por separado) y Orientacion (hay que

encontrar los checkpoints que estan muy dis-
persos recorriendo largas distancias).

El juego también posee un modo multiplayer
de tipo arcade donde se puede correr contra
bots, muy tontos por cierto, o humanos en
competencias bastante locas llamadas Rey de la
Colina, Rally Campo a Través, Destruccion,
Primero en Puntar y Alcdnzame.

¢Algan palito? iSi, la voz del copiloto!
Aunque esta en castellano y se pueda elegir
entre ambos sexos, suele comentar obviedades
o frases bastante ridiculas, como cuando vienen
piedras: *jRockanroll!"

Se nota un gran sacrificio y trabajo por parte
de los programadores para darle un gran realis-
mo al juego y por parte de los encargados del
arte por resaltar todos los detalles de los distin-
tos modelos de camionetas y las texturas de los
terrenos. Siempre tuve ganas de asistir a una
travesia por la montana a bordo de una de
estas bellezas. Espero algun dia poder hacerlo,
mientras tanto, voy a sequir practicando con
Screamer 4x4 y a ver si mi copiloto deja de que-
jarse de una buena vez. p4
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Aladdin in
Nasira's Revenge

Por Rodolfo A. Laborde

uria fue lo que sintio Nasira al ente-

rarse que su hermano, el malévolo

Jarfar, habia sido transformado en un

genio rojo, para ser encapsulado

minutos més tarde dentro de una
lampara por toda la eternidad. Los responsa-
bles de esto eran Aladdin, Jasmine, ese enano
inutil del Sultan y el genio. jTenian que pagar
su osadia de alguna manera! La bronca de
Nasira era tal que no se hizo esperar su terrible
venganza. Mando a sus stbditos a secuestrar al
Sultan y a su hija, se apoder del trono y puso
precio a la cabeza de Aladdin, cosa de que
todos lo atacaran si llegaban a verlo. Y lo peor
de todo es que la hermana de Jarfar ahora
tenia los conocimientos de magia suficientes
como para traer de vuelta del més alla el alma
de su siniestro hermano. Se imaginan entonces
lo que nos toca hacer a nosotros ;no?

Disney’s Aladdin in Nasira’s Revenge (ése es
el titulo completo) consta de mas de 25 niveles
en los que tendremos que interactuar con
Aladdin, su amigo el monito, la alfombra magi-
cay Jasmine, que logra escapar de sus
secuestradores. Nuestro amigo el genio no
podia estar ausente en este nuevo embrollo,
asi que estara dandonos apoyo logistico a lo
largo de toda la aventura. La mUsica y el
apartado grafico son geniales (y la verdad es
que no esperabamos menos de un titulo de
Disney), los controles responden muy bien a
nuestros comandos y las cdmaras no molestan
en absoluto durante el juego, todo lo con-
trario, nos ayudan y mucho, sobre todo con la
opcion para ver en 1ra. persona. Aladdin es de
lo mejorcito y mas nuevo que tiene Disney para
ofrecernos por estos dias. Para tener muy en
cuenta
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Donald Duck:
Quack Attack

no Ferzzola

aca estamos oootra vez, con
000tro de esos juegos que son
ports de consolas y Ferzzola se
tiene que jorobar, escribiendo
cientos de veces lo mismo, je.
Bueno, Donald Duck: Quack Attack es lisa y
llanamente un arcade de plataformas que,
dicho sea de paso, no creo sea uno de los
géneros preferidos de los usuarios de PC.
Pero todavia no se vayan, este Quack
Attack puede deparlarles un sorpresa.
Merlok, el malvado hechicero del universo
Disney, rapta a Daisy cuando ella estaba
inmiscuyéndose en sus asuntos y la labor de
Donald es rescatarla. Para ello debera
reunir ciertas partes de una maquina que
esta despedigada por varios sectores y que,
una vez armada en su totalidad, permitira a
Donald viajar al mundo de Merlok. A pesar
de ser un juego de plataformas muy simple,
poco original, corto y facil, puede llegar a
entretenernos lo suficiente como para que
el gasto implicado en su compra no sea de
gusto. Estoy consciente de que los arcades
de plataformas no son nuestro género
preferido, pero si hay algun fanético por
ahi deberia echarle un vistazo a Donald
Duck: Quack Attack. Entre sus errores, el
mas grosso es no haber aprovechado la per-
sonalidad de Donald (ya que bien podria
haber sido Mickey quien diera saltitos),
resulta divertido y, como es corto, no alcan-
za a aburrir. Si no le reclamamos més que
eso, Quack Attack no nos va a decepcionar.
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F1 Championship
Season 2000

Por Marcelo S. Ramos

ste afio, EA Sports, nos presenta F1

Championship Season 2000, la nueva

version de su simulador de la cate-

goria maxima del automovilismo

con algunos cambios con respecto a
la lanzada hace nueve meses, pero que no son
muchos y quiza no justifiquen su compra. La
nueva interface en espaiol nos da la opcion
de seleccionar desde la escuderia en la cual
queremos formar parte hasta las condiciones
climéticas de cada carrera en cualquiera de las
17 pistas. El cambio més notable es la incorpo-
racion de una Escuela de Pilotos. En este modo
se encontraran delante del instructor, en la
butaca de un Arrows doble comando, el cual
les iré ensefiando técnicas de manejo tales
como frenado, aceleracion, la mejor forma de
tomar una curva y de seguir una linea éptima
de carrera. La mejora en la A le da un grado
de realismo que vale la pena destacar y
ademas podremos modificarla a gusto depen-
diendo de nuestro nivel de conduccion. En
cuanto a los graficos, el cambio es minimo. En
la vista de primera persona la Gnica diferencia
es que el volante es un poco mas grueso y
tiene mejor definicién de la fibra de carbono
del mismo. Ademas, si usamos la vista exterior
notamos que todos los sponsors y el color de
los cascos han sido actualizados, pero el mode-
lo de los autos y el nivel de dafio es practica-
mente similar a la version anterior. Poco queda
por decir de F1 Championship Season 2000
dado que, més alla de las mejoras y novedades
anteriormente sefialadas, el juego no incorpo-
ra grandes cambios y no deja de ser una
opcién interesante para todos aquellos a los
que nos sobran excusas para subirnos a un
auto de F1.
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@ JUECO EXTENDIDO

EL RINCON DONDE ANALIZAMOS LAS ULTIMAS EXPANSIONES DE TUS JUEGOS FAVORITOS

Quake Ill Team Arena

N Por Diego Eduardo Vitorero

armack tendria que haber lanzado este pack con modos de
juego, armas y mapas cuando lanzé Q3A hace poco mas de
un ano. Unreal Tournament, que salié a la venta casi al
mismo tiempo, lo aventajé por mucho en cuanto a variedad
en las modalidades de juego. También hay que tener en
cuenta que la comunidad Quake fabrica mods constantemente y las
publica gratis en Internet para que cualquiera las baje. Con todos esto
quiero decir que Q3TA no trae nada realmente excitante que no
podamos encontrar navegando por Internet o en alguno de los XCD's.

Si jugaron a la demo, incluida en el XCD 1 del mes de diciembre,
habran visto los tres modos de juego nuevos en la saga, y de seguro
que también se percataron de tres de los cuatro Power-Ups y de una
de las tres nuevas armas. Ahora vamos a describir cada uno de los
agregados por separado.

En cuanto a los modos de juegos tenemos One Flag CTF, en donde
el objetivo es llevar la bandera situada a mitad de camino entre las
dos bases -la azul y la roja- y retornarla a la base contraria. En el
modo Harvester la cosa se pone algo més dificil, ya que cada vez que
matemos a un enemigo el “Skull Generator” situara la calavera del
enemigo aniquilado en el centro del mapa, la cual tendremos que
recoger y llevar a la base contraria para hacernos de puntos; cabe
aclarar que se puede llevar mas de una calavera por vez y que si nos
matan con las calaveras a cuestas las perderemos a todas. En el modo
Overload nuestra mision es destruir la calavera que esta en la base del
enemigo y evitar que nos maten mientras intentamos hacerlo. La cosa
no es tan facil como piensan, ya que la calavera se regenera a razon
de 15 puntos por segundo, y tendremos que usar la artilleria pesada
para sacudir a la “cabezota” y lograr nuestro objetivo mientras la
defensa del otro team nos vuelca todas sus municiones encima.

Con respecto a las tres armas nuevas, tenemos la Chain Gun,
Proximity Launcher y Nailgun. La primera de seguro que todos la
conocen ya que id la introdujo en alguno de sus juegos mds famosos,
como es Quake Il por ejemplo; una ametralladora de alta cadencia
que escupe balas a diestra y siniestra. La Nailgun les resultara familiar
a los que jugaron (o juegan) Quake 1, una lanza clavos en la que la
municion tarda un tiempo considerable en llegar al objetivo, mas
parecido al de Unreal. Por tltimo, tenemos la Prox Launcher, que tira
algo asi como pequefias bombas de tiempo que pueden adherirse al
piso, paredes y hasta al cuerpo de los contrarios, y explotan a los
pocos segundos.

El Gltimo agregado, que hace el juego un poco més estratégico (y
lo més remarcable de la expansion), es la inclusion de cuatro Power-
Ups. Doubler hace que el arma que tengamos cause el doble de dafio.
El Scout es muy parecido al Haste de Q3A; mayor velocidad al correr y
mayor cadencia de disparo, aunque no podremos regenerarnos con
armadura. Guard nos carga con 200 de armadura y 200 de salud; la
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segunda se regenera, cosa que la primera no hace. Y para finalizar
tenemos uno llamado Ammo Regen, que nos devuelve automatica-
mente la municion del arma en uso.

Dependiendo del mapa (hay 19 de ellos, 11 totalmente nuevos, 4
tourneys y 4 de Q3A redisefiados) y modo de juego, podremos encon-
trar la “Kamikaze”, la cual nos servira para llevarnos al infierno a
quien tengamos cerca cuando nos maten, ya que esta bomba con
forma de calavera explota apenas pasados unos segundos después de
muertos.

En cuanto a las skins, éstas fueron divididas por clanes y lo tnico
que cambia entre un clan y otro -ademas del color del equipo- es la
parte superior del cuerpo, o sea la cabeza; la parte inferior es igual
para todos los miembros de un mismo clan, exceptuando hombres o
mujeres. Hay cinco para cada uno, y debido a que fueron optimizadas
para jugar en Team Arena, es recomendable no utilizar otras.

Podemos jugar con equipos de bots, o completar los equipos
humanos con algunos bots, para los que disponemos de un sistema de
ordenes con los que les indicamos defender la base, patrullar un area
0 atacar al enemigo. Por desgracia, la IA de los bots todavia no se
acerca a la de los vistos en UT, que parecen més “humanizados”.

Los requerimientos técnicos son mayores que en el original (Q3TA
necesita al menos 128 MB y una placa aceleradora de al menos 16 MB,
y asi y todo habra que sacar algunos detalles), ya que el engine ha
sido mejorado y los mapas disponen de mas superficies curvas y espa-
cios abiertos muy grandes. Si Q3A les anda por debajo de los 40/50
fps, el nuevo pack lo hara a velocidades menores que ésas; para tener
en cuenta.

En fin, los cambios observados en Quake IIl Team Arena se parecen
demasiado a los que puede proporcionar un mod gratuito de los que
podemos encontrar en Internet, exceptuando quizas las leves mejoras
al engine, por lo que sélo es recomendable para los absolutamente
fanaticos.

LO QUE SI:
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High Voltage / Sierra
Ground Control:

-
Dark Conspiracy
il Por Leonardo Panthou ]

round Control, el RTS tactico desarrollado por Massive

Entertainment, con hermosos graficos 3D y una camara

muy maniobrable, ve expandido su universo gracias a los

esfuerzos de High Voltage.

La expansion arranca donde terminé el primer juego.
Luego del episodio en Krig 7b, el Didcono Jarred Stone y la
Comandante Sarah Parker se encuentran rodeados por fuerzas hos-
tiles: la Orden esté replegada y esparcida, mientras que los irritados
hombres de la Corporacion Crayven esperan ser rescatados por su
nave nodriza. Y nosotros, en el medio, siguiendo de cerca a la
Comandante Parker, quien recurrird a la ayuda de Phoenix, un grupo
de mercenarios que controlaremos durante la mayor parte de la cam-
pafia. Esta tercera faccion hace su entrada con nuevas unidades, entre
las que se destacan sus granaderos de plasma y el Pyro-dyne, un
tanque lanzallamas de corto alcance que puede liquidar un tanque en
segundos. También poseen un grupo de seis pequefios aviones conoci-
do como “enjambre”, con armaduras delgadas, pero tan efectivo con-
tra blancos terrestres como aéreos. Si bien todas éstas son unidades
novedosas, hay que reconocer que el resto mantiene la misma funcién
que sus parientes de las otras facciones, variando slo su disefio.

A cada uno de los viejos bandos se han sumado dos nuevas
unidades. En la seccion de soporte Crayven tenemos el vehiculo Radar
Terradyne, lo Gltimo en tecnologia de reconocimiento. La Orden apos-
16 fuerte a la infanteria con un grupo de fanaticos suicidas, usados
como ver-
dadera carne
de cafion. A
todas las fac-
ciones se
agregaron
mechs, que
combinan la
movilidad de
la infanteria
con la
resistencia y

HARDWARE

la lentitud de los tanques.

La nueva camparia posee quince misiones realmente variadas, ya
sea por su originalidad, dificultad o por las tacticas que requieren. Por
si alguien se lo estaba preguntando, les advierto que en esta expan-
sién tampoco se puede grabar durante los combates. Muchas veces
llevaremos a cabo las tipicas misiones de buscar y destruir objetivos,
con una dificultad que a veces puede desanimarnos. Sin embargo,
creo que lo divertido es que se ha acentuado mas el proceso de ajuste
y equilibrio que efectuamos a nuestro ejército entre los reintentos
para que logre adaptarse a la situacion. Un buen ejemplo es la sépti-
ma mision, donde la mejor respuesta a la artilleria y fuerza aérea ene-
miga es cargarse casi exclusivamente con aeronaves de ataque terres-
tre y vehiculos antiaéreos. Hay otra mision bastante original, que nos
obliga a usar s6lo aeronaves y en la que tendremos que estar muy

pendientes del mapa. En un par de ocasiones deberemos entrar a hur-
tadillas a las instalaciones enemigas con un grupo de espias, una facil

tarea que no me divirtio tanto como las misiones de asalto o de escol-
ta.

En algunas misiones los objetivos son dinamicos. Si hacemos algo
antes de que nos lo pidan (como matar a un personaje importante),
luego se adaptaran nuestras instrucciones durante la mision. Aunque
hubo un caso en que se me solicité mantenerme alejado de una
supuesta fortaleza impenetrable, que habia que destruir por medios
indirectos. De cualquier forma decidi liquidarla y luego tuve que vagar
por todo el mapa desierto para darme cuenta que la mision nunca iba
a terminar, porque su rigida concepcion no tenia prevista esa posibili-
dad. Detecté un par de errores similares, pero en general las misiones
se comportan como deben.

Los videos no sélo aumentaron en niimero sino en calidad (en
Ground Control estaban hechos con el engine). No tienen la accion
excesiva ni la espectacularidad de los de Blizzard o Westwood, pero
son un excelente incentivo entre las misiones y le otorgan mas carac-
ter a los personajes.

¢Se quedaron con ganas de mas Ground Control? ; Quieren saber
como sigue la historia de Sarah Parker? ; Quieren mas misiones exi-
gentes, una faccion completamente nueva, nuevos y divertidos modos
multiplayer? Los que posean el juego original pueden conseguir la
expansion gratis (solo se cobran gastos de envio). Una atractiva excusa
para omitir los pocos defectos de Dark Conspiracy.

LO QUE SI:
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HARDWARE

UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

M Por Martin A. Espelosin

| sistema operativo actua

como interface entre los pro-

gramas en ejecucion y los

recursos de hardware de la PC,

proveyendo ademas su admi-
nistracion. No obstante, existe un esca-
16n aun mas bajo del software, que per-
mite al operativo y a los programas
entenderse con los dispositivos de hard-
ware. Si, sefiores, estamos hablando del
querido BIOS (Basic Input Output
System).

EI BIOS es un conjunto de programas que
controlan las transferencias de informacion
entre la CPU y los diferentes dispositivos.
Posee un software, grabado en una memoria
EPROM, que se encarga de configurar
debidamente todo el hardware y garantizar
el arranque (Start Up) del equipo, la carga
del sistema operativo y la provision de servi-
cios para la operacion de periféricos.

Versiones para todos los
gustos

Desde el punto de vista fisico, el BIOS
reside en una o dos PROMs, normalmente
identificadas con el copyright y la version del
firmware contenido. Existen diferentes clases
y versiones como Award, Ami, Phoenix y AST,
cada una con sus diferentes estilos y opciones
de configuracion de acuerdo a las posibili-
dades de los motherboards. No siempre
esperemos encontrar la misma BIOS entre
dos maquinas diferentes.

La mayoria de los fabricantes ofrecen la
posibilidad de actualizar el contenido del
BIOS con nuevas caracteristicas de compati-
bilidad o funciones especiales mediante
algun programita, siempre y cuando las
memorias ROMs sean del tipo regrabables.
Como aclaracion, originalmente las memorias
ROMs (Read Only Memory) eran de solo lec-
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tura, uno las compraba ya grabadas. Con el
avance de la tecnologia se pudieron hacer
memorias que se pueden sobreescribir, bo-
rrando el contenido existente. Basicamente,
los métodos para regrabar son dos: por
impulsos eléctricos y por luz ultravioleta,
existiendo memorias de diferentes tipos de
acuerdo al método de grabacion. Por eso
cuando queremos actualizar el contenido del
BIOS, el programa que ejecutamos genera
una serie de pulsitos eléctricos que graban la
nueva informacion en la EPROM (Electrical
Programable ROM). Este proceso requiere
unos nervios de acero. Debido a lo peligroso
que puede resultar, muy pocos son los que se
atreven. Imaginense si cuando estamos
haciendo el proceso se nos corta la luz, chau
BIOS, chau EPROM, chau mother. Existe una
manera de arreglar el asunto, ya que la
maquina nunca més va a arrancar. Consiste
en sacar la memoria del zécalo del mother y
llevarla a algun profesional que se dedique a
grabar ese tipo de memorias. Como veran,
Nno €s un proceso barato y menos por una
sola unidad.

Entrando en la BIOS

Para entrar a modificar alguna opcion en
la BIOS basta con apretar en el arranque de
la méquina la tecla DEL -o F2 en algunos
motherboards- y listo, ya estamos adentro.
Opciones hay para todos los gustos, pero se
recomienda no tocar sin el conocimiento
necesario, dado que una opcion mal puesta
nos puede costar méas de un cuelgue de la
maquina.

Cuando apagamos nuestra PC, la informa-
cion queda grabada gracias a que el mother
posee una pilita que proporciona la tension
necesaria para la alimentacion de la memoria
EPROM. En algunos casos, no se cuenta con
la pila y si con un capacitor que siempre
garantiza sobre sus bornes la tension sufi-
ciente. Si la pila llegara a agotarse, cada vez

que encendamos la PC deberemos configurar
todas las opciones de nuevo. Algo que ocurre
muchas veces es ponerle una password a la
BIOS y luego olvidar cudl es. El problema se
soluciona sacando la pila y volviéndola a
poner, logrando asi que la EPROM se descar-
que.

Si no tienen ganas de abrir la PC, existen
passwords universales de acuerdo al fabri-
cante de la BIOS.

Ciertos programas permiten hacer modifi-
caciones bajo Windows sin necesidad de ha-
cerlo en el arranque. Para poder utilizarlos,
es importantisimo que los mismos soporten
los chipsets que el mother posee, por ejem-
plo los BX de Intel o los modelos de VIAY,
basandose en esa arquitectura el BIOS, con-
figuran todo lo necesario para posibilitar la
comunicacion entre el micro y los periféricos.

Algunos de estos programas agregan fun-
ciones que originalmente no estan incluidas
en las BIOS de fabrica, haciéndolos muy
rentables, ademas la mayoria son freeware.

En un segundo informe, veremos qué sig-
nifican las misteriosas opciones del BIOS. [X|

Shadow RAM

Una de las desventajas de las memorias ROM
comparadas con las SRAM o DRAM es su tiempo
de acceso muy lento. Esto representa un incon-
veniente importante debi i
BIOS de acceso a perif
estos tipos de memoria. En consecuencia, las
rutinas que son frecuentemente llamadas por el
sistema operativo o programas en ejecucion dis-
minuyen su velocidad.

La mejor solucion a este problema es mover
el codigo y datos desde la ROM lenta a una
memoria mas rapida (la DRAM). A este proceso
se lo llama Shadowing y consiste en trasladar el
contenido de la ROM BIOS a la memoria RAM.

Tal proceso estuvo disponible desde las 386,
pero dado que en este momento las memorias
trabajan con buses de 100 y 133 MHz, con
velocidades de acceso de 8 a 7 nseg, se hace casi
innecesario utilizarlo, ya que los tiempos de
acceso de las ROMs oscilan en los 200 nseg.
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ASUS P4T i850

Uno de los primeros soportes para Pentium 4

urante afios, ASUS ha sabido entregar una variedad de motherboards de excelente calidad y con caracteris-
ticas innovadoras. Ahora ha llegado el momento de darle soporte a la nueva linea de Intel, el Pentium 4,
siendo el PAT una de las primeras plataformas del mercado.

M Por Mariano Firpo

Este nuevo mother tiene como corazon el
Ultimo chipset de Intel (i850), posee cinco
ranuras PCl (v2.2), una AGP x4 Pro y tiene
cuatro ranuras para memorias RIMM para
obtener hasta 2 GB de memoria. La falta de
slots ISA puede decepcionar a algunas per-
sonas o simplemente hacer necesario el
cambio de algunos componentes pero es
una modificacion aceptable en estos tiem-
pos.
Todavia las memorias PC 800 y PC 600
RIMM se encuentran a un precio muy alto;
pero con una distribucion en aumento y los
precios en baja se puede esperar
que lleguen a un
costo accesible para
poder asi disfrutar de
todo lo que ASUS nos
brinda en este PAT.

El mother cuenta con
un FSB (Front Side Bus)
de 400 MHz necesario
para la inclusion del nuevo
microprocesador de Intel.

Los dos canales IDE sopor-
tan hasta cuatro dispositivos
bajo los protocolos
ATA/33/66/100, lo cual nos da
un nivel de configuracion opti-
mo.

Todas las funciones se realizan
por software y se hallan libres del
uso de jumpers, lo cual permite
realizar modificaciones con mayor
velocidad sin tener que desarmar
nuestro gabinete.

Otras ventajas que ya se encontra-
ban en otros modelos de ASUS son: la
capacidad de encenderse tras un fallo eléc-
trico, y modificaciones de frecuencias y
voltajes con diferentes incrementos.

Debido a que los Pentium 4 consumen
cerca de 52 W, es recomendable poseer una
fuente ATX de 300 W'y, si tenemos pensado
incluir una de las ltimas placas de video
-que también tienen consumos elevados-, la
fuente de calidad es un punto clave.
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Dos puertos USB integrados se incluyen
en el mother y se pueden expandir me-
diante una plaqueta secundaria para lograr
un total de 4 puertos USB.

Por ahora se utiliza un Socket-423 que
sera reemplazado en pocos meses por un
nuevo zdcalo (Socket-478); esto hace que los
fabricantes de motherboards estén un tanto
a la expectativa mientras la nueva tec-
nologia evoluciona, por lo que es
de esperar que no se

fabriquen
demasiados modelos
sobre este zocalo.

También se incluyen dos puertos seriales,
un paralelo y puertos PS-2 para el teclado y
mouse. Un software disefiado por ASUS -PC
Probe- permite controlar aspectos técnicos
como la temperatura del micro o mother,
los niveles de los distintos voltajes y otros
aspectos de menor importancia, con un sis-
tema grafico convincente.

Como la mayoria de los motherboards
que ASUS fabrica, el PAT ofrece una exce-

lente estabilidad y algunos modelos
incluyen una placa de red onboard
opcional.

Los ingenieros de ASUS han realizado
algunas modificaciones a la placa de refe-
rencia de Intel pero estos pequefios cambios
no son preocupantes y logran una mejor

disipacion del calor con los sis-
temas de enfriamiento conven-
cionales.

Sélo hemos encontrado
pequefios inconvenientes con
las termocuplas, que a veces
parecen no indicar la tempe-
ratura adecuada o simple-
mente se encuentran corri-
das en la escala. Con
respecto al overclock
podemos decir que este
motherboard no es el
mas indicado. Aunque
los cambios de bus se
pueden realizar a
través del BIOS, exis-
ten pocos valores de
FSB para elegir, lo

cual puede hacer
que se pierdan
unos cuantos
megaHerz.
En resumen,
ASUS nos brinda un PAT
estable, con una buena cantidad de

-

recursos extra, un chipset de Gltima gene-
racion y las ultimas prestaciones para el
usuario tipo. x|
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modelo Ultra lo ultimo en veloci
Impact 4.

Teppro Impact

vidia esta copando el mercado con diferentes versiones de su muy conocida placa GeForce 2 GTS, siendo el

La placa mas rapida de la Argentina

dad. Teppro nos brinda este excelente modelo siguiendo con su linea

M Por Mariano Firpo

La Impact 4 es una de las placas mas velo-
ces que existen. Los ingenieros de Nvidia han
logrado manipular los componentes de su
antigua GeForce 2 GTS para obtener un
mayor rendimiento, haciendo que su placa
obtenga resultados sobresalientes.

Nuestro modelo poseia 64 MB de RAM de
460MHz (230MHz DDR), salida
para TV y salida digital. El
microprocesador de la Impact 4
trabaja a 250MHz, el cual
entrega todo lo que se le
puede pedir.

La capacidad de trabajar
en T&L por hardware ace-
leran los juegos de ultima
generacion (Giants:
Citizen Kabuto), permi-
tiendo un desarrollo
fluido incluso en las
mas extenuantes
condiciones.

Para que se
den una idea,
nuestra viejita /
Voodoo 3000 /
corria con
serios problemas juegos como Giants, pero al
instalar la Impact 4 notamos una gran diferen-
cia. Aunque en los primeros segundos vemos el
juego entrecortados mientras se copian las tex-
turas a la RAM, los siguientes minutos tienen
una fluidez asombrosa. Las texturas son a
veces de tan alta calidad que brillan y hasta
parecen irreales por su gran detalle.

Dentro de las opciones de video encon-
tramos las tipicas variables que se encuentran
en los Detonator 3. Podemos alterar
cualquiera de los tres canales de color para
acomodar las
imagenes a
nuestro gusto,
y modificar las

FPS

opciones en BN 101.7
DirectX u 1024x768

OpenGL, per- BEPRIMTIPH

mitiendo |2 (TP

inclusién de

16 Bits de Color

antialiasing y filtros.

Dada la gran capacidad de célculo de la
Impact 4, podemos apreciar los entornos 3D
en las resoluciones mas elevadas, haciendo
poco necesario el uso del antialiasing.

Decidimos conseguir un servidor especial
para la prueba de este monstruo que escupe
poligonos, debido a experiencias anteriores
con las placas aceleradoras de Teppro que
agotaban a nuestros microprocesadores. Se
hicieron los benchmarks utilizan-

do un P3 733MHz sobre
S una plataforma
ASUS

para obtener datos confiables.

Los resultados, como muestra el cuadro,
son increibles en lo que respecta a velocidad,
pero las imagenes en juegos no muy moder-
nos suelen ser similares a las obtenidas con
otras placas.

En resumen, si estan dispuestos a probar
los juegos de (ltima generacion o los que
estan utilizando corren a los saltos, puede
que sea el momento de realizar un cambio
de placa de video y, si disponen del dinero
suficiente, esta Impact 4 Ultra es lo mejor
que pueden adquirir.

Un punto a favor es su calidad de salida a
TV, que supera a las placas de la “difunta”
3dfx, pero sirve para apreciar video o
juegos, ya que el escritorio se
ve en casi todos los
casos en una forma
deplorable.

Es importante
destacar que su precio
es exhorbitante y tiene
que descender en
algunos meses, por lo que
esperar puede ser una
mejor opcion. La placa
mereceria uno de los mejores
puntajes pero debido a este
problema la relacion calidad/
precio cae por los pisos, impi-
diendo un mejor resultado.

CuUsL2
con 128 MB de
RAM PC-133. El sistema
operativo utilizado fue Windows
2000y se corri6 sobre la version 1.17 de
Quake 3 (demo001.dm3) con todos los
detalles al maximo (geometria y texturas).
Otras opciones incluian filtro bilineal, V-Sync
desactivado, modo lightmap y sonido activado
en baja calidad. Los drivers instalados fueron
los Detonator 3y se realizaron varias pruebas
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ESTRATEGIA Y PLANIFICACION PARA UN MUNDO MEJOR

Tom Cadwell: de jugador a disefiador de juegos

Por Leonardo Panthou

om “Zileas” Cadwell un dia

descubrié Starcraft y se

interesé tanto por este juego,

que quiso ser el mejor. Gané
el torneo Brood War Beta que organizo
Blizzard y también escribié una famosa
guia estratégica sobre el tema. Su
pasion por la estrategia en tiempo real
lo llevé a colaborar en juegos como
Battlezone 2 y Dark Reign 2, y actual-
mente esta cumpliendo su suefio: hacer
su propio RTS, llamado Strifeshadow.
Hablamos con Zileas sobre estos y otros
temas.

XPC: Ganaste importantes torneos uti-
lizando los Protoss y fuiste votado como el
mejor jugador Protoss en el mundo por
SC.org. {Por qué te gusta esta raza? ;Cudl es
la estrategia (o tdctica) que te resulta mds
util o divertida? (Personalmente, me encanta
hacer cualquier cosa que involucre enormes
flotas de Drone Carriers).

Zileas: Siempre me gusto usar a los
Protoss porque podés jugar con mucha deli-
cadeza cuando se trata de unidades como
reavers, templars y arbiters. Soy un jugador
que micro-administra mucho, y los Protoss en
un punto fueron ideales para ese tipo de
juego. Ya no es tan asi, y es por eso que uso
a los Terrans en las raras ocasiones que juego
un partido de Starcraft.

Creo que mis cosas favoritas para hacer
con los Protoss son los “asaltos psi”, donde
circulds con un shuttle y un templar y ge-
neralmente causas problemas, y la tactica
“perma-stasis” que utilicé en mi etapa profe-
sional de Starcraft. “Perma-stasis” consiste en
tomar alrededor de tres arbiters y someter
grandes flotas indefinidamente bajo su
campo de stasis, paralizando una gran canti-
dad de su armamento (bueno, no indefinida-

La aldea de los Elfos Oscuros es invadida por arafias gigantes.

mente; dejas salir unos pocos de vez en cuan-
do, asi podés eliminarlos, sean Battlecruisers,
Mutalisks o Carriers).

XPC: ;Cudl es la diferencia entre el mejor
Jjugador de Starcraft y el jugador promedio
de Starcraft?

Zileas: Hay un monton de cosas:

1) Un buen jugador le presta atencion a
todo a la vez, no s6lo a lo que esté haciendo
en ese momento.

2) El buen jugador cliquea y actiia més
répido.

3) Los buenos jugadores se cuestionan por
qué estan haciendo algo en vez de estar
jugando un RTS.

XPC: ; Cuél es tu RTS favorito y cudles son
los elementos que lo han convertido en un
juego tan bueno?

Zileas: Estoy bastante apegado a
Strifeshadow, ya que es mi primer juego,
pero todavia no salié a la venta y no deberia
elegirlo porque estaria siendo parcial :).
Teniendo eso en cuenta, creo que Starcraft es

sin duda el mejor RTS a la fecha. Posee una
gran profundidad estratégica y es un produc-
to pulido en muchos aspectos.

XPC: Trabajaste para Pandemic Studios en
Battlezone 2 y Dark Reign 2. ;Cuél fue tu tra-
bajo especffico en esos juegos? Por favor,
hablanos de la experiencia. Al dfa de hoy...
¢hay algo que cambiarias a los productos
finales?

Zileas: Contribui muy poco en Battlezone
2. S6lo hice algunas tareas diversas rela-
cionadas con el balance preliminar del juego
por unos pocos dias mientras el equipo de
desarrollo estaba de vacaciones.

En Dark Reign 2 hice un poco de todo,
excluyendo los mapas single player. Hice
algunos mapas multiplayer, algunos scripts,
hice un montén de archivos de configu-
racion, un poco de diseno de unidades, e
hice gran parte del analisis del disefio.
Realmente fue una experiencia muy valiosa
porque como interno me permitieron poner
mis manos en el material de disefio ver-
dadero. Esto me sorprendid, porque como




interno esperaba que me asignen sélo el
material facil y aburrido. Me trataron muy
bien, y Pandemic Studios es una compafia
piola en donde trabajar.

Ambos titulos resultaron bastante buenos.
Todo juego que sale a la calle tiene su por-
cion de defectos. No voy a criticar el trabajo
de mi primer empleador :).

XPC: Y en estos dfas estds trabajando para
Ethermoon Entertainment construyendo tu
propio juego, Strifeshadow. ;De qué se trata
y qué tiene de especial? ; Cudndo va a ser
lanzado?

Zileas: Va a ser lanzado a principios de
este afo. Strifeshadow se distingue por tres
puntos principales: su profundidad estratégi-
ca, su énfasis en las batallas y sus opciones
para la comunidad de jugadores. La profun-
didad estratégica se relaciona con hacerlo
estratégicamente interesante. Hemos logrado
esto, en parte a través del conjunto de carac-
teristicas que posee el juego y en parte, por
medio de nuestras unidades y edificios uni-
cos. Con respecto al énfasis en las batallas, en
Strifeshadow las batallas son més frecuentes,
consumen mas tiempo y, a diferencia de
otros juegos, permiten que el jugador las
administre mas para conseguir mejores resul-
tados. Elegimos hacer esto porque pensamos
que las batallas son mas divertidas que la
administracion de la base, y creemos que un
buen nimero de jugadores piensa de la
misma forma. Finalmente, a diferencia de la
mayoria de los juegos, hemos incluido varias
herramientas de edicion para alentar a la
comunidad a crecer alrededor del juego.
StrifeEdit es un completo conjunto de herra-
mientas para modificar el juego, y permite a

los fans crear mods, mapas y conversiones
totales si asi lo desean. Nuestra opcion para
grabar, reproducir y comentar las partidas, te
permite echar un vistazo a las jugadas de
otras personas y revisar tu propio progreso.
Nuestro soporte para ligas y torneos, incluido
dentro del juego, les da a los jugadores una
variedad de oportunidades para competir.

XPC: ; Qué clase de modos Multiplayer va
a tener? ;Qué innovaciones veremos en
Strifeshadow?

Zileas: Con respecto a los modos multi-
player, probablemente encuentren las
opciones de equipos estandar, asi como tam-
bién soporte para torneo y liga.

Dudo en hablar demasiado sobre “innova-
ciones” porque lo que hace a Strifeshadow
Unico y lo convierte en un avance en el multi-
player de los RTS no son sus caracteristicas
individuales, como los rituales magicos, el sis-
tema de recursos o la experiencia de las
unidades, sino més
bien como encaja
todo en su conjun-
to. Nuestro compro-
miso con esos tres
temas centrales que
mencioné antes en
la entrevista es real-
mente donde estan
los grandes cam-
bios. Si tomés un
RTS corriente y le
agregas unas pocas
caracteristicas nove-
dosas al azar, segu-
ramente obtendrias
algo que ya no
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serfa divertido jugar, y probablemente hasta
seria un poco menos divertido. Hemos elegi-
do cuidadosamente un nimero de caracteris-
ticas, varias de las cuales ya han sido usadas
(pero no combinadas todas juntas), y muchas
de las cuales son completamente nuevas y
Unicas. Por cada caracteristica que hemos
agregado, otras han sido omitidas. El disefio
de juegos es ingenieria, e ingenieria es tomar
y elegir entre distintas combinaciones de ele-
mentos para alcanzar la mejor solucion.

Entonces, con eso en mente, los caracteris-
ticas més originales son:

1) Rituales magicos - varios hechiceros
pueden lanzar un mismo hechizo, pero
pueden sufrir indeseables efectos secundarios
si el conjuro es interrumpido.

2) Unidades combinables - las unidades
pueden montar o desmontar otras unidades
en algunos casos.

3) Grabar y reproducir las partidas -
podrén agregarsele comentarios y otras cosas
a una partida grabada.

4) Varios hechizos y habilidades tnicos.

5) Nuestro sistema de recursos (ver
cuadro).

6) Trampas.

XPC: ;Podrias describirnos las razas (sus
peculiaridades, fortalezas y debilidades)?
¢Podrias develar la tercera raza?

Zileas: No quiero profundizar demasiado
sobre este tema, pero voy a dar un vistazo
general de cada una. Los Elfos Oscuros tien-
den a ser un grupo de unidades bastante
bien balanceadas, con una leve inclinacion a
cometer emboscadas y a pasar
desapercibidos. Los Malditos favorecen
mucho el planeamiento previo como la apli-
cacion sistematica de la fuerza bruta, debido
a la durabilidad de sus unidades y a sus
unidades con rango de disparo amplio. Su
gran debilidad es su movilidad reducida. La
tercer raza es extremadamente movil, y actia

XTREME PC 71



Zileas: Dirfa que las configuraciones
iniciales de velocidad y balance fueron
las més desafiantes para mi. Eso implico
conseguir estadisticas para toda clase de
cosas, desde tasas de recoleccion de
recursos, velocidades de las unidades,
velocidades de construccion, hasta los
controles de la interface.

XPC: ;Cuél deberfa ser la proporcién
adecuada de estrategia / tactica en un
TS?

en una forma completamente diferente de Zileas: Bueno, en el caso de

las otras dos. Ellos deben ganar manteniendo
al enemigo luchando por expandirse, uti-
lizando sus capacidades superiores de movili-
dad y reconocimiento para compensar la
debilidad promedio de sus fuerzas.

los jugadores perseguir o un alto enfoque

un acercamiento mixto. Mientras més estilos
de juego vélidos haya, més interesante sera

el juego en su multiplayer. Entonces no hay

proporcion adecuada, a menos que estés

XPC: ;Cudl fue la parte més diffcil en el L : 2l
haciendo un juego que sea explicita y com-

proceso de disefio de Strifeshadow?

DOS RECURSOS Y MEDIO

Zileas nos conto cosas muy interesantes acerca del sistema de recursos de
Strifeshadow. Requerira una administracion minima y va a involucrar dos recursos y
medio. El recurso primario, llamado Aether, se usara para la construccion de unidades y
edificios y se extraera del suelo por medio de torres. Para transportarlo sera necesario
construir una serie de torres que vayan hasta la base. Esta red se puede propagar muy
lejos si es necesario y debe ser protegida para que el flujo de recursos no se vea inte-
rrumpido.

El recurso y medio restante esta compuesto por el metal lkon y su derivado magico
Arikon. Ambos provienen de las minas de Ikon. El primero es indispensable para equipar
a las unidades, mientras que el Arikon es vital para entrenar a las unidades magicas. Por
razones de eficiencia, de una mina se extraera lkon o Arikon pero no ambos a la vez.
Cambiar la produccion de un metal a otro requerira un costo minimo, todo esto si asumi
mos que podemos proteger a los trabajadores que llevan el mineral a la base.

Cuando le preguntamos a Zileas como va a afectar este sistema a la estrategia de los
jugadores, nos dijo: “Como los jugadores deben exponerse constantemente para con-
sequir recursos adicionales, habra muchos puntos posibles de ataque que contribuiran a
crear una monton de batallas a pequena escala, en lugar de las batallas a gran escala
que se ven en la mayoria de los RTS"
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Strifeshadow, estamos tratando de permitir a

estratégico, o un alto enfoque tactico o bien

pletamente de estrategia (o de tacticas), y
entonces la respuesta es obvia :).

XPC: ;Realismo es sinénimo de diversién?
£ Cuédl deberfan ser los limites del realismo en
un juego? Quiz4 la clave sea hacer un juego
lo sufici realista para comp
lo fécilmente. Por Ej.: si tu unidad lleva una
arco, podés asumir fécilmente que disparard
tiros largos y pausados. Pero si la unidad
lleva consigo un extrafio aparato mdgico, no
podrias saber de qué se trata a simple vista.
No es intuitivo. Por otra parte, demasiado
realismo (en términos de obedecer las leyes
fisicas) puede disminuir la jugabilidad, pero
también ofrecerfa mds formas de interaccién
y de resolver problemas.

Zileas: Podria quedarme hablando de este
tema por horas, pero voy a resumirlo un
poco asi no aburro a los lectores.

Un juego pretende ser divertido. Cualquier
cosa que hagas al momento de crear un
juego deberia estar dirigida a tal fin. El rea-
lismo no es siempre divertido. A menos que
tu juego dependa del realismo para ser diver-
tido, no veo el punto de utilizar siempre el
realismo. Es cierto que lo que es realista
tiende a ser intuitivo y lo hace facil de enten-
der o de jugar, pero hay tantos casos en los
que no querrias hacer un juego realista. El
mejor ejemplo de esto es la més reciente
iteracion de la serie Falcon. En ella, si jugas
en el modo mas realista, tus chances de hacer
algo son bastante escasas. El realismo no es
divertido salvo que tengas una intensa
obsesion con esas cosas. Para el jugador
promedio, o incluso para los que estan por
arriba del promedio, las configuraciones no
realistas son mucho mas divertidas.

Con Strifeshadow nuestro objetivo decla-
rado es hacer un juego de estrategia. No es
una simulacién de guerra. Entonces el realis-
mo esta presente, pero se queda fuera de la
pantalla cuando no es divertido o disminuye
la profundidad estratégica del juego.

XPC: ;Cudl fue el mejor RTS del afio 2000
y por qué?

Zileas: Sinceramente el afio pasado no
jugué demasiados RTS aparte del mio. Pero
excluyendo juegos en los que he trabajado
(porque estaria siendo parcial), Homeworld:
Cataclysm fue el mas divertido de los que he
jugado, a pesar de que el balance de su mul-
tiplayer fue, en el mejor de los casos, cues-
tionable. Simplemente tenia una camparia
single player muy divertida...

XPC: Graclas, Tom, por compartir tu tiem-
po con nosotros. Ha sido un honor. X



EL LADO BIZARRO

UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO

Este mes es un tanto especial, porque finalmente ha llegado el momento de buscar al elegido
que tendra el honor tomar la corona que lo distinguira como lo peor del afio, puesto que en 1999
fue otorgado por unanimidad a Skydive!
Este afio la cosa viene peleada, porque ninguno de los titulos que desfilé por aqui a lo largo del
2000 logro sobresalir tanto... pero momento, porque todavia tenemos un muy buen candidato,
que al parecer viene decidido a presentar batalla, asi que lo dejo con ustedes.

peedway 2000

artiendo de una disciplina como

el Speedway, que incluso en su

pais de origen (los Estados

Unidos, por supuesto) es poco

popular, los amigos de Techland
han decidido desafiar todas las leyes de la
l6gica basando su ultima produccion en este
tipo de competencias que ya de verlas por
television provocan bostezos.

Entonces, si esto del Speedway calienta
tan poco, la pregunta obligatoria es ;por
qué hacer un juego basado en esto?...
Sinceramente no tengo una respuesta para
esto, pero usando un poco el sentido comin
supongo que la razéon mas probable por la
que se haya decidido llevar a cabo este
proyecto es para intentar alzarse con la
corona que esta en poder de Skydive!, lo
cual me parece muy légico. Speedway 2000
recrea de una forma muy real muchos de los
aspectos mas caracteristicos de estas compe-
tencias, en especial el suefio que provocan.
Si bien tenemos la nada despreciable varie-
dad de 10 escenarios diferentes, tal y como
sucede en la realidad, todos los circuitos son

de forma ovalada, convirtién-
dolo en una opcion ideal para
principiantes, porque practica-
mente se puede jugar de lo
més bien tan sélo con dos
teclas.

En los tres diferentes (pero
no mucho) modos de juego
que tenemos, pueden jugar
hasta cuatro personas al
mismo tiempo (con pantalla
dividida) y a pesar de que
verlo asf dificulta un poco las
cosas, lo méas complicado de
esto es encontrar otras tres
personas que se animen a jugarlo. Si no
logran que sus amigos se enganchen no se
preocupen, porque al no poderse redefinir
el teclado, basta con que asignemos una de
las Unicas 4 configuraciones pre-armadas
que se pueden elegir a todos los jugadores,
para asi poder competir contra nosotros
mismos... Duh!

Si se trata de sorprender, los encargados
de la parte técnica de este juego también
han puesto su granito de

arena para convertirlo en un
fuerte candidato al maximo
galardon de esta seccion. Si
bien es sabido que el mane-
jo de cdmaras poco conven-
cional es moneda comun en
los titulos que desfilan por
aqui, hay que reconocer que
lo que Techland hizo es algo
meritorio.

Para que se hagan una
idea de como viene la
mano, cada vez que
doblamos, la cémara se

‘COMPARIA  DISTRIBUCION: Techand
INTERNET: Deintvamente No
LT

SOPORTE

ACCION / ARCADES
dela

Por Santiago

inclina para darnos una inexplicable sen-
sacion, que a mi entender mds bien se ve
como si al camarégrafo lo hubieran voltea-
do de un botellazo. Pero lo mas interesante
del asunto es que el estar corriendo en
pequefios circuitos ovalados en los que casi
en todo momento nos la pasamos doblando
hacia el mismo lado, trae como consecuen-
cia que la cdmara permanezca inclinada la
mayor parte del tiempo, lo que nos da como
resultado el primer juego de la historia en el
que la accion se ve en diagonal.

Supongo que al correr Uinicamente en
ovalos en los que siempre se dobla hacia la
izquierda, a nadie se le ocurri6 que tal vez
alguien intentaria ir en sentido contrario
aunque sea por joder un rato, por eso es
que por mas que peguemos media vuelta,
veremos que al tomar una curva hacia el
otro lado la moto y el piloto se siguen incli-
nando como si todavia estuviésemos do-
blando hacia la izquierda... un aplauso, por
favor, y no lo olviden a la hora de votar.

2%

FICHA TECNICA

TIPLAYER: Hasta 4 personas con mucho stomago en b misma muina
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NOVEDADES Y DEFORMIDADES DEL MU

0 DE LOS JUEGOS

Un continente negro

El enigma de la femineidad en los juegos de PC

Por Dark Euridice

oy mujer, heterosexual y me

gusta jugar, entre otras

cosas, First Person Shooters.

Esta presentacion deja abier-
to un enigma que me propongo desple-
gar. Intentaré arrojar luz sobre la natu-
raleza de la femineidad pensada en
relacion a los juegos de PC.

En el inicio, debo suponer que son hom-
bres o estan en vias de serlo la mayoria los
lectores de este escrito. Como es sabido, la
generalidad de los usuarios de video juegos
esta compuesta por seres que dicen
pertenecer al sexo masculino. Supuesto
esto, nunca sera tan valida como ahora esta
pregunta que les dirijo: ;Qué es una mujer?

Ya lo decia el viejo Freud, la mujer es “un
enigma”, “un continente negro”... esto
quiere decir que ni él mismo sabia la
respuesta. Bien, la mujer toda no existe,
pero que las hay, las hay, sélo se cuentan de
a unay quiza haya que pensar que las
muijeres son el sintoma del hombre. Pero
ahora pasemos a analizar qué puede encon-
trarse de la posicion femenina en los juegos
de PC.

Un amigo, mientras acariciaba el mouse
con la mano derecha, sentencié: “A las
mujeres solo les gusta jugar al Pacman o al
Tetris, y obvio, mejor si el nunca bien pon-
derado bichito amarillo lleva un mofito
rosa”. Creo, le dije, que habitualmente las
chicas prefieren jugar “The Sims”, no s6lo
porque hay personajes femeninos sino
porque alli pueden tener hijos, marido,
familia, decorar la casa, mudarse y las més
osadas tener un amante. De paso, se con-
vierten en madres sin serlo, eligen un mari-
do con los rasgos del padre y siguen histéri-
cas y felices viviendo la historieta del
Complejo de Edipo.

Avancemos un paso mas, ;por qué a una
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mujer puede gustarle jugar a un First Person
Shooter como Quake, por ejemplo?

Yo no sé si ustedes, los hombres, se
dieron cuenta de que a nosotras nos falta
algo. Si, si, esa cosita que para ustedes es
tan evidente y rige la mayoria de sus actos,
aun los mas estlpidos, es justamente eso de
lo que las mujeres estan en falta. Cuantas
dicen: “Como me gustaria ser hombre para
tener las mismas posibilidades...”
¢Posibilidades de qué?, me pregunto.
Digamos que la envidia falica estd a la
orden del dia entre las chicas y ;qué mejor
que renegar de la diferencia, sostener un
poderoso Rocket Launcher que devuelva tu
perdida potencia masculina y permita
masacrar de la forma més sangrienta posi-
ble a tus enemigos alienigenas? Si consi-
deraramos solo este aspecto, un FPS seria
una préctica masculina y aquellas que se
dedican a estas oscuras actividades no
recibirfan otra condena que la de
padecer, no puedo decirlo sin esta-
llar en una carcajada infinita, “com-
plejo de masculinidad”. Sin embar-
go, ya también lo decia el viejo
Freud... quién sabe si este deseo de
poseer un falito alguna vez, y para
esto un rifle de cafio recortado es un
buen representante, no sea un deseo £
tipicamente femenino...

Asi que podriamos pen-
sar que como hay algo
que nos falta a las
mujeres, podemos hacer
buen uso de
cualquiera de sus re-
presentantes, total
no lo tenemos.
¢Qué podriamos
perder con
asesinar algunos
seres en nuestra
recorrida? Las

mujeres suelen ser mas impiadosas, no
tienen nada que perder. Las cosas no se jue-
gan en el campo del honor sino en el terre-
no de la falta. Claro esta que la idea freu-
diana seria que las chicas deberiamos cam-
biar una shotgun por el deseo de tener un
hijo, pero bueno, en esto la pifi6 un poco el
profesor, mujer y madre no son la misma
Cosa, por suerte.

Cambiemos ahora un poco de 6ptica,
¢por qué aparecen los personajes femeninos
en los juegos y cuéles son sus caracteristi-
cas? {Qué podemos deducir con ellos sobre
la femineidad?

Tomemos a Lara Croft, la heroina virtual
con la que ninglin jugador masculino ha
dejado de fantasear, y con la que ninguna
jugadora femenina ha dejado de
identificarse. ¢Por qué cautivo
Lara? A primera vista, es la
mujer que todas querria-
mos ser y aquella que
cualquier hombre
desearia poseer.

Logico, después en
el seno del hogar
no se la bancarfan
ni un segundo,
basicamente
porque nunca esta




|
Il en casa, anda siem-
|| pre metiéndose en
|| quilombos y porque
al parecer tiene una
energia que no
soportarian aque-
llos que se quedan
dormidos después
P de hacer el amor.
Lara Croft es inde-
pendiente, audaz,
inteligente, atlética y
extremadamente sensual,
un modelo tipico de lo
que se espera de una
mujer en nuestra
sociedad. Un ideal con
el que siempre sera
dificil medirse; sin
embargo, para eso
estan los ideales,
para ordenar y
sostener las posi-
ciones que se
toman en
relacion a ellos.

,é
{

Lara Croft fue el
producto de la imaginacion de Tody Gard,
un veterano programador de video juegos
que en 1995 recibi6 el encargo de disefiar el
personaje central de un juego de aventuras,
y como el prota-gonista tenia que ser agil y
flexible pensé que una mujer se destacaria
mejor que un hombre en esas cualidades.

¢Por qué la agilidad y la flexibilidad
serian atributos femeninos? Creo que
porque, como les dije, las mujeres tienen
otras posibilidades que las de andar cuidan-
do y ordenando la pistolita que esconden
en el cajon. Tratan de arreglarse con lo
“poco” que tienen, lo que las hace mas
agiles y flexibles. Obvio, esto es desde una
posicion ideal, no se puede generalizar,
cada uno tendré su historia, pero si Gard no
hubiera pescado algo de esto no habria di-
sefiado una mujer para Tomb Raider.

Sigamos, voy a nombrar algunas otras
porque las mujeres se cuentan de a una,
“todas”, no se pueden nombrar.

Cate Archer, de No One Lives Forever, un
FPS, una heroina sesentera, otra onda de
mujer. ;Qué es lo que resulta tan enigmati-
co del cuerpo de Cate Archer? Algo que se
me ocurre es que el cuerpo no se ve mien-
tras la utilizamos, solo resalta su arma
poderosa. Esto hace que a pesar de tener
una figura curva y colorida presente rasgos
bastante indefinidos a la hora de jugar. Que
me disculpen sus enamorados pero a mi me
parece un travesti. Creo que aqui reside el
atractivo de este personaje, es una dama

con una gran pistola, por no decir una
mujer falica. En todo caso, el cuerpo de esta
agente secreta deja abierta la pregunta
sobre qué es una mujer, aunque para mi
gusto, con respecto a Cate, este interro-
gante puede tornarse algo inquietante.
Espero no perturbar con esto a los lectores,
considérenlo sélo mi opinién y que esto no
les impida seguir fantaseando con el
extrano cuerpo de Archer; tranquilicense
sabiendo que todas las fantasias, en el
fondo, son perversas.

Heavy Metal FA.K.K.2, Julie, una chica
que hace sonrojar a mas de uno. Con toda
la estética de los comics, esta heroina es
aquella que podria ser la habitante mas cer-
cana de las fantasias eréticas que raramente
un hombre se atreve a confesar. Es una
joven bien provista por todos lados, con
poquisima ropa, muy vistosa y ademas linda.
Sin inhibiciones, con algo de mal humor, las
armas que empufa cuelgan sensualmente
de su cuerpo, acaricidndola. ;Qué se imagi-
nan? Si, esta chica es la prostituta con la
que todos los hombres sofiaron alguna que
otra vez en la oscuridad de sus dormitorios.
Ja, espero no haberlos ofendido con esa
palabrita tan poco decorosa pero, si analiza-
mos al personaje, en mi opinion
eso es lo que la hace tan atracti-
va. En todo caso, consideren que
se trata de otro aspecto de la
femineidad con el que nos encon-
tramos en los juegos. Desde el
principio de los tiempos
existieron la santa y la...
Bueno, de la santa
hablaremos en otro
momento, aunque la verdad
no sabria a quién poner en
esta ca-tegoria.

El enigma del cuerpo
blanquisimo de la bella
Delphi, de Giants:
Citizen Kabuto. De
santa no tiene nada
porque al parecer
fue disefiada
desnuda, pero
no sé bien si
por una
cuestion de
censura o de
mercado hubo que
vestirla. De todos modos
podemos sospechar que el perso-
naje vende una imagen pura e
inocente, y mas con ese deseo de
liberar a una raza de pequenos
oprimidos. Tanta era su inocencia
que la intencion habia sido
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mantenerla s6lo con un velo transparente
que no ocultaba el resplandor de su cuerpo
blanquecino. C6mo cuando dicen de las
nenas “jdejala desnudita si total es chiqui-
taaaaa!” y la nifia muere de vergiienza
porque no se cree inocente y sabe que la
miran...

American McGee’s Alice, la nenita
esquizofrénica arrancada del mundo de
Lewis Carrol. Esta jovencita evoca aunque
de una forma algo siniestra a Alicia en el
Pais de las Maravillas. Dejando de lado el
juego, quién sabe si esta chica no nos haga
pensar en esas jovenes adolescentes “que
comen de la Cajita Feliz mientras bailan el
pogo del payaso asesino”. Esté loca, se
supone, aunque a mi me hace pensar en la
violencia con que a veces las mujeres se
rebelan manifestando sus excéntricos capri-
chos. Es interesante que este aspecto haya
aparecido en un personaje adolescente, di-
gamos que es de esperar tal vez que con la
mayorfa de edad este lado oscuro ya esté
domesticado, pero Alicia, Alicia es soberbia,
se resiste a renunciar a esa satisfaccion. {No
es para tenerle miedo, es para admirarla!

Por Ultimo, pero no por ello menos
importante, tenemos a una mujer que no
juega pero que tiene a su partenair agarra-
do de las p... Si, ahora esté casada pero
nunca dejo de ser la tipica histérica que
tiene a su pareja trabajando para ella.
Elaine, la bella y exigente gobernadora que
no hace mas que tener al pobre Guybrush
zumbando por las islas del Caribe en
Escape from Monkey Island y los
anteriores juegos de la saga. ;Quién
™ de nosotros puede dejar de recono-

J cerse ahi? Quién mas, quién menos,
todos caeremos, si es que aun no lo
hemos hecho, en este estereotipo. Espero
nos avivemos a tiempo para salir co-
rriendo.

Lejos de dejar cerrada la
cuestion acerca del enigma de la
femineidad, los dejo pensando
en la pregunta que inici6
este escrito: ¢ Qué es una
mujer? Todavia faltan las
amazonas y las
hechiceras de los dia-
bélicos juegos de rol,
pero, a esta altura, no
solo ni pretendo nombrarlas a
todas sino que puedo afirmar que, ni
siquiera con un impresionante conjuro uni-
versal, ni ustedes ni nosotras llegaremos a
resolver el enigma. En todo caso, tengan
algo en claro, hoy han tenido la gracia de
apreciar un toque femenino. jHay una
mujer entre ustedes! X
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EL LUGAR DE CONSULTA PARA LOS FANATICOS DE LOS ARCADES 3D

2001, una odisea del espacio

Si HAL 9000 estuviera viva... seria una chatarra

Por Durgan A. Nallar

penas avanzado el afio,

empiezo a notar que paulati-

namente los juegos

requieren cada vez mas
potencia para mostrarse en toda su
gloria. Esto ya lo traté en la Editorial
del numero pasado de Xtreme PC; en
esa oportunidad mencioné que los
monstruitos como Giants: Citizen
Kabuto o No One Lives Forever necesi-
tan ejecutarse sobre un hardware
poderoso si uno pretende verlos con
los detalles al maximo. Y claro que uno
quiere verlos. No es que los titulos mas
nuevos se nieguen a funcionar con
nuestras actuales configuraciones, pero
les vendria bien tener 256 MB de RAM
y una placa aceleradora con chip
GeForce...

Esto se vuelve todavia mas evidente cuan-
do la intencion es disfrutar de un FPS. De

Unreal Tournament EAX
Library Patch

Durante el mes pasado, la gente de Creative Labs puso a disposi-
cion de los fanaticos de UT que posean una placa de sonido Sound
Blaster Live! u otra con soporte EAX, un par de archivos que ofre-
cen una mejor experiencia en sonido ambiental. La mejora incluye
efectos de reverberacion, oclusion y obstruccion (ante cualquier
duda, dirigirse al misico amigo, porque yo no sé qué diablos es eso,
pero que suena mejor, suena mejor).

En nuestro XCD 2 tienen el patch que deben instalar para que el
juego reconozca las librerias de efectos especiales. Primero es nece-
sario instalar el patch, y como segundo paso la fibreria que, en esta
oportunidad, es especifica para el modo DeathMatch.

En los proximos meses, Creative publicara en paquetes separados
las librerias de efectos para los otros tres modos de juego de UT:
Capture the Flag, Assault y Domination, que por supuesto nosotros
pondremos en nuestros discos. Si no quieren esperar, naveguen
hasta http:/leax.creative.com/eagle/unreal.

todos, el género que trata-
mos en esta seccion es el
més goloso. A fin de afio
probablemente id Software
nos sorprendera con el lan-
zamiento de Doom Ill...
imaginense entonces que,
como todas las veces ante-
riores, esa bestia de juego
va a requerir una maquina
stiper veloz para correr
como se debe.

Siempre tenemos el viejo
truco: bajar la resolucion a
640x480 (0 menos, jugh!),
quitar las sombras... aten-
uar cualquier efecto visual
al méaximo, bah, con tal
que nuestro hardware
pueda alcanzar aunque sea

Day of the Defeat incorpora un ambiente basado en la Segunda Guerra Mundial.

unos dignos 28 cuadros por segundo.

Lo més probable es que muchos de
nosotros no logremos actualizar nuestros
equipos por falta de dinero. Habra que
jugar las maravillas del 2001 el afio proxi-
mo, cuando nuestros ahorros y las bajas de
precio permitan el milagro. Més allé de la
discusion del por qué siempre es igual, méas
allé incluso de la bronca, un hecho es
seguro: no vamos a dejar de jugar porque al
profesor Carmack se le ocurra programar
otro engine. Ya pasamos por esto muchas
veces antes. Tampoco queremos jugar a
320x200 y sin sombras ni superficies curvas.
La solucién, como también dije alguna otra
vez, es desempolvar los viejos juegos que
ahora andan bien y aferrarse a los que ya
son clasicos. No los vendan; no los intercam-
bien: valdran oro durante varios meses mas.

Tenemos muchas cosas para divertirnos



DragonballQ tendra un DeathMatch con personajes de la serie Zy GT.

en nuestro género. Fijense que los arcades
3D cuentan con una enorme comunidad de
aficionados que fabrican mods sin parar.
Hay decenas, sobre todo para Half-Life,
Quake y Unreal, los tres FPS que hoy hacen
furor en el mundo.

Counter-Strike es un fenémeno social
impresionante. Se juega en todos lados. En
nuestro pais se esta convirtiendo en la
estrella de las LANs tanto caseras como
comerciales. Es como que acabamos de des-
cubrir el juego cooperativo. Visualmente ya
no es ni un décimo de atractivo que
cualquiera de los juegos nuevos, pero tiene
el condimento suficiente para volver adictos
amuchos. ¢Cuanto durara el entusiasmo
por Counter-Strike? Es dificil predecir algo
asi, pero la cosa va viento en popa.

Mientras tanto, la comunidad adicta a
Half-Life sigue trabajando, produciendo
més mods. Entre ellos, hace poco se dio a
conocer uno llamado Day of the Defeat,
que actualmente se encuentra en desarro-
llo. Este mod podria ser el preferido de la
redaccion de XPC en poco tiempo, porque
incorpora una ambientacion y un realismo
estricto -casi estricto- basados en la
Segunda Guerra Mundial, nuestro entorno
favorito desde que nos volviéramos locos
con Hidden & Dangerous. Day of the Defeat
Beta 1 puede ser bajado de www.dayofthe-
defeatmod.com (ocupa alrededor de 74
MB). También podrian esperar a la salida de
la primera version oficial, ya que segura-
mente |a encontraran en los discos que
vienen con esta revista. La actual tiene bas-
tantes bugs, pero permite ser disfrutada por
los curiosos.

Por el lado de la comunidad Quake, tal
vez la més prolifica, hay varios proyectos
dando vueltas en la imaginacion de los
jugadores. Un conversion total para Q3A
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Novedades de Duke
Nukem Forever

Si hay un FPS que esperamos juntando baba, ése es el del bruto
Duke. El capitulo anterior (Duke Nukem 3D) hizo historia por lo
divertido y zafado, y realmente no debe haber nadie que espere
indiferente el regreso del viejo y lustroso marmota. Eso si, a estas
alturas algunos no le tienen mucha fe.

Hace poco, el sitio oficial de Duke Nukem Forever (www.duke-
world.com) se actualizo con algo de info, poca, pero al menos se
puede entender que el proyecto no se canceld, como se rumoreaba.
Todavia no se sabe la fecha estimada de salida. El engine, que paso
de ser el de Quake Il al de Unreal, y desde alli al de Unreal
Tournament, sigue mejorando gracias a un nuevo sistema de ani-
macion esqueletal que descarta poligonos si la distancia al jugador
es mayor (bastante similar, seguin parece, al que incorporara el mis-
terioso Unreal 2), y ademas el sistema de dafio localizado actuard
con extrema precision, modificando la postura y velocidad del
model herido. Los jetpacks no seran utilizables mas que en multi-
player (jdoh!) y se podra disparar a través de los teletransporta-
dores. El juego ser publicado por Gathering of Developers, ya que
compro los derechos a Infogrames, que a su vez los habia heredado
al adquirir GT Interactive. Todo parece indicar que las famosas strip-
pers estaran presentes en Forever, pero se descarta que haya nins
na clase de desnudo frontal... dooh.

muy esperada es
Dragonball Quake, que
verd la luz antes de fin de
afio. Salvo el engine gréafi-
o y otras minucias,
incluye cambios en los
models, mapas, sonido y
jugabilidad con el objetivo
de lograr que el jugador
se sienta dentro del
famoso anime de Akira
Toriyama. Los fanas de
DBZ pueden revisar la
internet en
www.dbquake.net para
mayores datos. Alli encon-
traran renders de todos los
personajes e imagenes de
los mapas que los chicos
estan preparando.

Los anteriores son sélo
ejemplos. Con tantos mods y CT no tenemos
que preocuparnos por mucho tiempo; en
tanto, les recomiendo ahorrar todo lo que

puedan, cosa de que el cambio de mother-
board y procesador no les resulte tan pesa-
do. Este es un buen momento para comprar
mas memoria RAM. Por menos de $100
pueden hacerse con

un chip de 128 MB
PC-133, que después
les va a servir para
migrar a otro equipo.
El incremento de
RAM mejora una bar-
baridad el rendimien-
to de cualquier
magquina. jNo dejen
pasar la oportunidad!
Ahora que lo pien-
50, y con perdon de
Clarke, deberia haber
titulado esta nota
“Cita con RAM"... ﬁ
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LOS IRROMPIBLES

ALGO ASI COMO KISS CONTRA LOS FANTASMAS PERO CON MODEM

Titanes en el ping

Bondades de Giants: tres razas para elegir, mas un Inodorelli
enfundado en calzas plateadas y un Moki con suculentos pechos

Por Rodrigo “Rolo” Pelaez

mientras mis archi enemigos

virtuales se disputaban el

dominio del aire en los cielos

internetales; yo cambiaba dri-
vers, c aba placas, reinstalaba por
enésima vez Crimsom Skyes y cacheteaba
de lo lindo a mi cansina K6-2 3DNow!

=

Harto de todo, decidi finalmente abrir la PC
y entonces lo vi: ahi estaba el hamster del que
tanto me habfa hablado Moki, agonizante y
mortalmente agotado en la ruedita que, otro-
ra, le suministrara energia a mi machine. Sus
ojitos lo decian todo: “lo siento, amo, pero
supongo que es el fin, créame que lo intenté...
sabe el dios de los hamsters que lo intenté”.
No tuve el valor de aplicarle una inyeccién
letal para terminar con su tormento. Decidi
enterrarlo vivo.

Un mes y una maquina
después...

Era hora de volver a ser un hombre de ver-
dad.

Estaba cansado de las risi-
tas (y los insultos) de los
otros Irrompibles (en reali-
dad de Moki e Inodorelli,
que son algo asi como la
vanguardia tecnolégica de
la Orden del Picor) cada vez
que tenian que esperar a
que mi vetusto hard lograra
animar alegrias de la calaia
de Crimsom o, inclusive,
aquellos niveles pesados (y
memorables) de Hidden &
Dangerous.

Por eso decidf invertir
(nétese el uso del verbo
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invertir, porque el alegror
NO ES UN GASTO) unos
morlacos en lo de mi
amigo Pedro (Blueline:
4372-0947; de nada,
Pedro) y me apoderé de
un Athlon de 900MHz, 128
de RAM y una GeForce 2;
ademas de nueva placa de
sonido y esas chucherias
clasicas que tanto necesita-
mos.

Sabia que Giants me
pedirfa recursos, y sabia
que no pensaba quedarme
otra vez lloriqueando
mientras los mikos se
divertian con sus monerias.
Ahora verian quién era el rey...

Tester de violencla
Antes de sequir leyendo, y si todavia no

ojearon la nota de Giants de Moki publicada
en la Xtreme anterior (cosa que si no hicieron,

M Rolo hace un reconocimiento aéreo en busca del peludo trasero de Mokikabutor.

1 &5
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I Si Moki fuera mujer jque feo seria!

deberia darles verguenza, malditos novatos)
procedan a hacerlo. Porque se estén perdien-
do de algo GRANDE y porque soy demasiado
vago como para explicarles de qué se trata
esta maravilla tecnolégica. Confien, que los
espero...

Bueno, los ensayos via TCP/IP con Giants
comenzaron accidentalmente una tarde de
domingo en que me encontré a Inodorelli on
line (jcuando no!) y decidimos probar el fichin
media horita “jugando” como Meccs en el
mismo equipo (sin enemigos, ya que no existe
la posibilidad de incorporar bots; el Unico
GRAVE error del programa).

Nos maravillamos inmediatamente compro-
bando que: 1) no habia ni una gota de LAG y
2) los graficos se veian tan increibles como en
la modalidad SINGLE PLAYER, pero esta vez
con dos macacos correteando por ellos
(nosotros), varios Smarties vagando por los
prados y una cantidad importante de Vimps
(el ganado) haciendo lo propio en otra de las
tantas islas que integraban el INMENSO nivel
(y eso que era el mas chico de todos los que
podiamos seleccionar). Ademés de los exquisi-



Mokikabutor y sus hijitos.

tos reflejos del sol en el agua y otras maravi-
Ilas que me hicieron recordar, nostalgico, el
sublime momento en el que, jugando a
Unreal, abandoné por primera vez la nave-
prision para babearme con lo que me espera-
ba alli afuera.

Jugando sin ser molestados, aprendimos
rapidamente a construir cosillas (sin experien-
cia previa en SINGLE PLAYER) y mejoramos
nuestras escasas habilidades tripulando gra-
ciosos helicopteros que nuestros “esclavos”
nos construyeron gustosamente.

El primer test habia resultado altamente
satisfactorio.

El segundo ensayo lo hice con Moki. El
miko viejo tardé bastante en conectarse
porque primero (lean bien esto que no tiene
desperdicio) jtenia que dormir a su gatito!
iQUE BALA, POR DIOS! Quien alguna vez
fuera un asesino despiadado con sniper tenia
que “mimar” a su nueva mascota (para los
que no lo sabian, el muy blando antes tenia
ardillas de la India) para que lo dejara jugar
en paz. ;Como borrar semejante mancha de
su legajo? Y después tiene el descaro de fir-
mar sus mails como EI Gran Moki.

Bueno, dejando de lado su accionar afemi-
nado, esta vez le pedi a él que fuera Kabuto
(tenia ganas de ver a esa mole horrorosa en
accion, y créanme que cuando lo vean y se
agache para rugirles en la cara, se les va a
fruncir algo) y yo volvi a personificar a un
Mecc. El resultado fue apabullante: me
destripd 20 a 0; con lo cual comprobé tres
cosas: 1) No todo es correr y matar a lo bobo
en Giants, 2) para derrotar a algunos perso-
najes (como Kabuto) se requiere de la colabo-
racion de gente jugando en el mismo equipo
y de una administracion de recursos mediana-
mente inteligente y 3) No molestes a Moki
con todo el rollo ese del gato o te lo hara
pagar. Antes de desconectarnos, no pude

aguantar la tentacion
y lo convenci de que
jugara como Delphi, la
pulposa Sea Reaper,
s6lo para comprobar
como se veria Moki
con pechos. La foto
habla por si sola.

Bocadillos
MADE IN USA

Ya habia hartado a
| todos en mi trabajo
enumerando las bon-
dades de Giants. Y no
me resulté demasiado
extrafio recibir un Ila-
mado de SS (un viejo conocido de Los
Irrompibles que nada tiene de nazi y que
combati6 junto a nosotros en clasicos como
MechWarrior 3 o Rainbow Six) a altas horas
de la noche, clamando por sangre.

Moki recibié su IN POSITION y después de
dormir a “Bigotin” (ok-ok, ese no es el nom-
bre posta del gato, pero por lo bala de la
situacion, bien podria serlo), los tres enfermos
nos conectamos via modem a la autopista vir-
tual y nos encontramos en el LOBBY del
fichin. Primer flash: de la nada, ingres6 en el
juego un yankee que nos habia ubicado uti-
lizando GameSpy 3D. Lo que este muchacho
no sabia es que previamente en 1CQ, Moki, SS
y yo habiamos hecho un pacto de no agresion
para que yo pudiera explicarle el mecanismo
del juego a nuestro viejo amigo.

Era extremadamente gracioso ver cémo
Moki capturaba una y otra vez al americano
(que insistia en atacarlo solo) y se paseaba
por nuestra base tranquilamente con el yan-
kee en su pufio (mientras éste tipeaba deses-
peradamente HEEEELPPPP MEEEE). Nos lo
mostraba triunfal, y
cuando se aburria, lo
estampaba contra
algun risco o le arran-
caba la cabeza de un
mordiscon.

SS aprendi6 bas-
tante répido, pero
para ese entonces el
yankee ya habia
abandonado el juego
no sin antes tipear
cosas en su idioma
natal acerca de nues-
tras madres. Nos pusi-
mos en accion y
aunque Moki nos
pisoted de lo lindo,

LOS IRROMIPIBLES

nos masco, se sento arriba nuestro y destruyd
a piaccere nuestra base, desarrollamos un sen-
cillo plan que dio resultado: mientras SS le
disparaba con misiles de todos los
tamarios/colores desde tierra (y agazapado en
los arboles), yo revoloteaba por la cabeza del
giganton descargando toda la furia de mi
ridiculo helicoptercillo: trazadoras y granadas
por igual. Logramos finalmente que el Miko
cayera a nuestros pies varias veces sequidas, y
aunque el resultado final lo favorecio, nos dio
una gran alegror verlo rodar de vez en cuan-
do (esperen a derribar a Kabuto con un Mecc
pequeiiito para sentir lo que sentimos
Nosotros en ese momento).

Mecc hasta la muerte (o hasta
que llegue Mafia)

Tengo que reconocer que no habia hecho
grandes apuestas por este titulo; sin embargo,
su frescura, las mdltiples opciones
(armas/hechizos para utilizar y situaciones
bizarras de todo tipo como la de disfrazarse
de arbustito para acercarse a nuestros enemi-
gos emulando las andanzas del Coyote) y por
sobre todas las cosas: UNA AUSENCIA TOTAL
DE LAG Y UNOS GRAFICOS GRANDIOSOS
transformaron a Giants en mi nifia mimada
actual (y creo que el resto de Los Irrompibles
debe sentir lo mismo, por lo menos hasta que
llegue la nueva maravilla de Take2, o sea
Mafia). Encima hay un olorcillo a Tribes en el
ambiente cada vez que se juega en equipos.

Asi que ya saben: si tienen conexion a
Internet, modem y un par de amigotes en
igualdad de condiciones, ya no tienen excusa
para sentarse a lloriquear porque el LAG no
los deja ser hombres. Salvo que tengan un
gato llamado “Bigotin”, claro.

He dicho. [X|

M Inodorelli busca enojado al responsable de calentarle la cola con un laser.
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EL LUGAR DE REUNION PARA LOS ROLEROS

Neverwinter Nights

:Otro RPG clasico de los creadores de Baldur's Gate?

Por Pedro Federico Hegoburu

ay palabras que nada indican
si son pronunciadas de una
manera inconexa. Por ejem-
plo "Baldur", que puede ser
el nombre de un tio escandinavo. 0
"Bioware", probable nombre futurista
de un laboratorio genético en una no-
vela de ciencia-ficcion barata. 0
"Dungeons and Dragons", "Engine
Aurora", y tantas mas. Pero sucede que
si las juntamos en un todo arménico,
tal vez el resultado final sea un inolvi-
dable cocktail rolero que nos brinde
horas de felicidad.
Adentrémonos este mes en
"Neverwinter Nights".

A principios de la década de los '90, el
conocido ISP norteamericano AOL tuvo un
juego masivo online llamado Neverwinter
Nights (NWN). Ese era el nombre de la prin-
cipal ciudad, situada en los Forgotten Realms
(Reinos Olvidados) y todo se basaba en el
popular sistema Advanced Dungeons &
Dragons. Por ello, este nuevo juego de
Bioware (los creadores de |a serie Baldur's
Gate) es el "heredero espiritual” del original
de una década atras.

Las reglas de AD&D
fueron modificadas
muy recientemente, y
NWN sera el segundo
juego en utilizar la
tercera edicion de
reglas, luego de Pool
of Radiance, de SSI. A
simple vista, las reglas
parecerian no impor-
tar demasiado, ya que
en nuestro caso todas
las "tiradas de dados"
para determinar lo
que sea son llevadas a
cabo por la computa-
dora de manera
automatica. Pero si se vera el sello de la ter-
cera edicion de reglas en la libertad para el
desarrollo de personajes y sus habilidades.
Como ya es caracteristico en todo RPG, al
momento de crear sus personajes los
jugadores podran optar entre siete razas y
once profesiones, pero la novedad aportada
por la tercera edicion de AD&D es la "clase
de prestigio®, a la que puede acceder
cualquier personaje una vez que haya

obtenido cierto nivel en algunas habilidades.

Veamoslo como una "maestria”.

NWN sera un RPG en tercera persona y
tiempo real, con un
modo single player que
consiste en unos 28
modulos que brindaran
alrededor de 110 horas
de juego, mas un modo
multiplayer muy origi-
nal.

actuales Ultima Online, EverQuest y demas,
NWN permitira crear sesiones en una PC con
un méaximo de 64 jugadores simultanea-
mente, con el aditamento que cada uno de
los servidores (nuestra PC) podra conectarse
con otras computadoras formando un
mundo virtual enorme que los personajes
podrén recorrer a través de portales. Ya se
imaginan lo que sera recorrer un mundo
gigantesco en el que abundan grupos en
modo Cooperativo con 64 jugadores! Para
quienes gusten de otros modos Multiplayer,
NWN incluiré deathmatches y otros menos
conocidos como asaltos a castillos y
basquedas de tesoros en las mazmorras.
Adicionalmente, Bioware prevé incluir un
Editor para que cada jugador pueda crear
sus propios modulos, lo que sera esencial
para alargar la vida Gtil del juego y del
modo multiplayer, puesto que no hay nada
comparable a poder disefiar nuestras propias
aventuras, o bajar de Internet una serie de
modulos gratuitos para disfrutar solos o con
amigos. Tanto la serie Baldur's Gate como
Icewind Dale permitian el modo multiplayer,
pero la experiencia no era realmente intere-
sante porque se trataba de mas de lo mismo.
NWN probablemente resuelva este proble-

ma.
Otra importante cuestion a ser resuelta

A ver ese

multiplayer

Si bien no se tratara
de un juego masivo
como el original NWN
de AOL o como los




gira alrededor de la "veracidad" de los per-
sonajes (jqué manera elegante de expresar
el concepto de "trampa"!). Es de publico
conocimiento que uno de los mayores males
de los juegos multitudinarios online es la
proliferacion de personajes tocados, que
tienen més de lo que deben: personajes
recién creados con fortunas incalculables, o
poseedores de objetos poderosos que no
fueron obtenidos con el correr del juego y
luego de sudar la gota gorda, etc. etc.
Afortunadamente, Bioware tiene inten-
ciones de atacar este mal de dos formas. La
primera de ellas es dandole al Dungeon
Master el control completo sobre quién
puede ingresar a la sesion, y quién no.
Mientras que la sequnda se materializa a
través de la creacion de una "Béveda de
Personajes”, que funciona de manera similar
a los personajes cerrados de Diablo Il (ésos
cuya informacion es almacenada en los servi-
dores de Blizzard y no en nuestra PC).
Cuando comencemos a jugar con uno de
estos PJ, el servidor tomard el personaje de
esta Béveda, y una vez que hayamos termi-
nado de jugar con é| podremos salvarlo en el
mismo lugar, con todo el tesoro y la expe-
riencia adquiridos. Pero aqui es donde viene

la novedad, ya que si el servidor encuentra
que has obtenido una exagerada cantidad
de dinero o experiencia en el periodo que tu
personaje estuvo fuera de la Béveda, el
mismo no sera salvado en esas condiciones.
Tal vez tengas la opcion de “liberarte" de lo
que no hayas obtenido legalmente, o
puedas recuperar una copia de tu personaje
a cambio de no salvarlo en este estado de
flagrante delito, pero atin no hay muchos
datos que nos permitan afirmar una u otra
cosa.

iLleg6 el verdadero Dungeon

Master?

Menos de un afio atrés hubo una
pequeria revolucion en el género de juegos
de rol, cuando la compafiia Nihilistic anuncio
que su juego Vampire the Masquerade
incluiria una modalidad de juego llamada
"Storyteller" (Narrador). ¢Y en qué consistia
esto? En que un
jugador humano
pudiera hacer de
arbitro en la
sesion, tal como
sucede en el juego
de lapiz y papel.
Esta persona
podria crear la his-
toria, decidir qué
debian hacer los
jugadores y como
lo lograban,
actuar en lugar de
los monstruos, etc.
En resumen, el
suefio de todo
jugador de rol
hecho realidad.
Lamentablemente, el juego no fue ni remo-
tamente lo que se esperaba.

Bioware parece seguir las mismas huellas
que Nihilistic, pero con paso mas seguro.
Ademas del Editor -que dicho sea de paso,
sera muy amigable para el jugador que tam-
bién quiera experimentar con el disefio de
niveles- NWN ofrece otra herramienta
importante bajo la forma del modo denomi-
nado "Dungeon Master", con caracteristicas
similares a lo que idealmente prometia
Vampire. En este caso, el arbitro podra

LA COMARCA I

influenciar la
historia mientras
los demés
jugadores jue-
gan, mediante la
posesion de cier-
tos Personajes
No Jugadores y
monstruos para
hablar e interac-
tuar con los per-
sonajes de nues-
tros comparieros
de sesion. Y si
necesitamos
ayuda podremos
tener mas de un
arbitro supervi-
sando la aventu-

ra de nuestros amigos...

Y por si esto fuera poco...

El engine 3D usado en NWN es llamado
Aurora, con la caracteristica sobresaliente de
mostrar detallados y veloces gréficos en 3D.
Se basa en el engine Omen, desarrollado por
Bioware para MDK2, lo que nos hace pensar
que los graficos de NWN seran excelentes
(una muestra de ellos son las hermosas cap-
turas que se ven en estas paginas). Es espe-
cialmente atractivo el acertado uso de som-
brasy luces.

En cuanto a la interface, el concepto prin-
cipal fue el de la facilidad de uso. Todo den-
tro de ella es accesible con el mouse, pero
también se pueden setear una serie de hot-
keys para ciertas acciones que realicemos
con frecuencia (me viene a la mente el uso
de hechizos y la eterna Curacion). Por suerte,
la interface también resuelve una de las més
ingratas tareas de todo juego, que es la de
saber donde esta nuestro compariero que
grita desesperadamente por ayuda, y como
llegar a él a tiempo. NWN muestra en pan-
talla una imagen de nuestros compafieros
(que es totalmente modificable para permi-
tir miles de combinaciones posibles) y al lado
de estas imagenes tendremos flechas que
apunten en la direccion actual de cada per-
sonaje.

La fecha estimada de lanzamiento de
NWN esté fijada para el sequndo trimestre
de este afo, pero ya todos sabemos lo incier-
tas que suelen ser estas fechas. Mientras
tanto, les recomiendo que vayan llamando a
todos sus amigos para invitarlos a una sesion
Multiplayer de 64 personas. La experiencia
promete ser Unica. X
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CIBERESPACIO

TODO

Ancha

iAl fin vamos a poder jugar por Internet!

Por Fernando Martin Coun

eis meses atras, cuando

aparecié publicada la nota

“Dos latas y un hilito” (XPC

34) en esta misma seccion,
todavia no habia entrado en vigencia la
desregulacion telefonica y el mercado
de las comunicaciones estaba bastante
estancado desde hacia algun tiempo en
lo que a accesos a Internet se referia.
Lo unico nuevo y que valia la pena
resaltar era la aparicion del servicio
inalambrico, ya que las empresas
proveedoras de CableModem hacian
tiempo que no ampliaban sus areas de
cobertura y las telefénicas no pro-
ponian nada nuevo a pesar de que en
otros lugares del mundo, donde tam-
bién operaban, ya estaban brindando
servicios de “banda ancha”.

Algo se mueve...

Por suerte, hay varias empresas que se
dedican a brindar accesos a
Internet de banda
ancha. Esto pro-
mueve la “libre”
competencia que
lleva a mejorar los
servicios y a bajar
los precios. Aunque
todavia no sean del
todo accesibles, no
solo por lo que cues-
tan, sino por el area
en el cual estan
disponibles, hay que
reconocer que el afo
comenzo bien en este
aspecto ya que hubo
reduccion de tarifas,
expansion de la red y,
la noticia més impor-
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tante, la introduccion del sistema ADSL.
Primero hagamos un repaso

Cuando nos referimos a “banda ancha”
estamos hablando del ancho de banda de
una transmision, o sea, la cantidad de infor-
macion que se puede enviar al mismo tiem-
po por un conductor, ya sea un cable tele-
fonico, coaxil, fibra optica, aire (en caso de
una transmision con antenas), etc. y que en
este caso, al ser “ancha” quiere decir que es
rapida.

El sistema de CableModem fue el primero
de banda ancha en aparecer en el pais. Los
proveedores son Fibertel (Cablevision) y
Multicanal. La conexion se realiza por
medio de un cable coaxil conectado a un
modem especial provisto por la empresa.
Las velocidades y costos varian segun el
proveedor y el servicio contratado (ver
tabla). La principal ventaja
de este servicio

esla
disponibilidad, ya
que es raro que se produzcan

POSIBLE

cortes y la principal desventaja es que a
medida que se agregan usuarios a la red, la
velocidad de conexion tiende a disminuir,
pudiendo saturarse si las empresas no rea-
lizan las ampliaciones correspondientes en
sus sistemas.

El afo pasado conocimos el sistema
inalambrico por medio de dos empresas
internacionales: Velocom y Millicom. Para
poder acceder a la red necesitamos una
antena de microondas y una placa de red
Ethernet con RJ45, ambos provistos por el
ISP. Gracias a su facil distribucion, ya que no
es necesario “tirar cable”, puede llegar a
lugares mas distantes y con mayor rapidez
que CableModem, pero a costa de caidas en
el servicio cada vez que se producen
grandes tormentas.

Ahora veamos lo nuevo

Telecom y Telefénica lanzaron a fines
del afio pasado con bombos y platillos
un nuevo sistema de acceso a
Internet: ADSL (Asymmetric Digital
Subscriber Line, o sea, Linea de
Abonado Digital Asimétrica).
Este sistema convierte la
linea telefonica ordinaria
llamada “par de cobre”
en una linea digital
de alta velocidad
con la capacidad
de recibir datos
a 256 kbps y
enviarlos a 128
kbps. Esta dife-
rencia de velocidad
entre envio y recepcion se
denomina asimetria. El sistema ADSL

soporta velocidades de hasta 8 Mbps para
bajada y de 1 Mbps para subida, pero
todavia no esta disponibles en nuestro pais.




La principal caracteristica es que no nece-
sitamos una nueva linea telefonica, asi
como también podemos hablar o enviar un
fax mientras estamos conectados a Internet.

Al informarnos sobre la disponibilidad del
servicio con la empresa telefonica que nos
corresponda segun la zona, realizaran una
prueba de linea para verificar que sea apta
para ADSL ya que si vivimos a mas de tres
kilémetros y medio de una central habilita-
da no estaremos en condiciones de poder
instalarlo. Si pasamos la verificacion y
decidimos contratar el servicio tardaran
aproximadamente un mes en habilitarlo e
instalar el filtro de linea y modem externo
correspondientes; también es necesario
tener instalada una placa de red Ethernet
con RJ45 ya que la empresa telefonica no la
entrega. Cuando tenemos todo instalado
podemos subscribirnos a cualquier ISP que
disponga de servicio ADSL.

El costo mensual del servicio ADSL es de
$57 a $60 (IVA incluido) independiente-
mente del abono telefonico mensual y del
abono del ISP. No se paga por el tiempo on-
line y no se necesita llamar al ISP, solo basta
con encender la PC para estar conectados.
Un detalle importante a tener en cuenta es
que las facturas telefonicas empezaran a ser
mensuales en vez de bimestrales una vez
contratado el servicio.

Lo que muchos se deben estar preguntan-
do es si baja la velocidad al hablar por telé-
fono o enviar un fax. La respuesta es no, ya
que el filtro de linea se encarga de dividir el
ancho de banda en tres partes: el primero y
mas angosto para hablar por teléfono o
enviar faxes, el sequndo para el envio de
datos y el Gltimo y mas ancho para la recep-
cion de datos, por lo que nunca se superpo-
nen los canales de informacion.

Una de las ventajas de ADSL con respecto
a CableModem es que la velocidad del servi-
cio es siempre constante y no depende de la

Empresa Web

Advance  www.megaline.com.ar
Arnet
Fibertel

Multicanal

www.highway.arnet.com.ar
www.fibertel.com.ar
www.multicanal.com.ar/cmodem
Multicanal  www.multicanal.com.ar/cmodem
Velocom www.velocom.com.ar

www.velocom.com.ar

Velocom

Millicom  www.millic.com.ar

cantidad de

usuarios

conectados.  ERLATIM

Con respecto

al sistema High data rate Digital Subscriber
inalambrico, iine

:;:;:;e;ta Linea de Abonado Digital de Alta
e transferencia de datos

climaticos

EUCLIE Very high data rate Digital

Ieis calgatn Subscriber Line

frgsugalz S Linca de Abonado Digital de Muy
empresa tele- alta transferencia de datos
fonica).

Lo que vendra...

Volviendo a la nota “Dos latas y un hili-
to”, habia aventurado que tal vez el proxi-
mo paso iba a ser ISDN (Integrated Services
Digital Network) o RDSI (Red Digital de
Servicios Integrados) ya que ambas telefoni-
cas estaban implementando este sistema en
algunas empresas. RDSI no es mas que un
tipo de DSL (como lo es ADSL). Por suerte
fue descartado porque su méaxima velocidad
era de 128 kbps para el envio y la recepcion
de datos, siendo ampliamente superado por
ADSL. Lo que queda por venir, no es, ni mas
ni menos, que la optimizacion del servicio
ADSL hasta alcanzar su méxima velocidad.
Tal vez en un futuro... lejano, se imple-
menten algunas de las otras variantes de
DSL descriptas en el cuadro que acompaiia
esta nota.

En cuanto a disponibilidad geografica,
todavia queda un largo camino por recorrer
ya que todos los servicios de banda ancha
estan presentes casi exclusivamente en la
Ciudad de Buenos Aires y Conurbano
Bonaerense. Todas las empresas, salvo
Multicanal, tienen pensado, a lo largo del

Servicios de Banda Ancha

Medio de
transmision

Sistema Recepcion Envio

(kbops)
256
256
512
384
64
128
64
128

ADSL
ADSL
CableModem
CableModem
CableModem

Inalambrico

Cable tel.
Cable tel.
Coaxil

128
128
128
128
64

Coaxil
Coaxil
Aire
64
128

Inaldmbrico  Aire

Inaldmbrico  Aire

(kbps)

Otros servicios DSL

Descripcion
El modem conectado alcanza
velocidades similares a T1 (1,544

Mbps) y E1 (2,048 Mbps). Por el
momento, T1 requiere 2 lineas y E1
requiere 3.

El modem conectado alcanza
velocidades que van desde los 12,9
a los 52,8 Mbps con una distancia
maéxima a la central de entre 1300
metros y 300 metros respectiva-
mente con {24 lineas!

afio, ampliar el servicio a las principales ciu-
dades del interior, entre las que figuran
Cordoba y Rosario.

{Qué sistema me conviene?

Creo que, hoy por hoy, la pregunta seria:
{Qué sistema esté disponible en mi zona? Si
podemos elegir sin preocuparnos por los
costos, el servicio de Fibertel aparece como
el més rapido. En cambio, si nos preocupa la
billetera, aunque hay que reconocer que
para disponer de cualquiera de estas
opciones hay que tener una bastante gordi-
ta, la opcion seria Millicom. Multicanal esta
descartado entre las opciones porque su
area de cobertura es muy reducida dentro
de la Ciudad de Buenos Aires.

El costo del sistema ADSL todavia es alto
en comparacion al resto. Tal vez, con el
ingreso de nuevas empresas telefonicas al
pais, se logren bajar atin mas los precios
para que todos podamos jugar como corres-
ponde, 0 para qué se piensan que a uno le
interesa tener una conexion de Internet de
alta velocidad. p§

Instalacion
(IVA incl.)

$121,-

$181,50

$119,79

$59,90 (clientes MC)
$59,90 (clientes MC)
$119,79

$119,79

$181,50

Costo

(IVA incl.)

$60,50 + ISP

$56,87 + ISP

$83,49 (clientes CV)
$84,58 (clientes MC)
$60,38 (clientes MC)
$119,79

$71,39

$95,59




M Por Santiago Videla

Les contamos paso a paso todo lo que siempre quisieron saber sobre este
alucinante arcade y nunca se atrevieron a preguntar

ntes que nada, tengan en cuenta
que Giants es algo asi como tres
juegos en uno y los comandos que
usaran con cada raza son completa-
mente diferentes, de hecho se con-
figuran por separado. La forma en
la que vienen definidas las teclas
para cada caso no es de lo mas
comoda, pero al redefinirlas es conveniente que traten
de usar el mismo esquema en las principales funciones
de cada raza para evitar confusiones, muy especialmente
si tienen pensado jugarlo en modo Multiplayer.

Cuentan con todos los avances que la tecnologia puede ofre-
cer y aunque su inteligencia no es lo que se diria de lo mas

avanzada, estos sujetos pueden trabajar en equipo, dandonos la
posibilidad de darle 6rdenes a otros cuatro companeros, que en mas
de una ocasion nos pueden salvar la vida.

En el modo para un solo jugador, los Meccs seran nuestros
primeros protagonistas. En las primeras misiones no podran usar
todas sus funciones, sino que se las iran habilitando a medida que
progresen.

Una de las principales funciones de los Meccs, a la que tendran
que acostumbrarse ni bien puedan usarla, es la de comandar a sus
compaiieros y darles 6rdenes para que se encarguen de hacer el tra-
bajo sucio.

Manteniendo presionada la tecla correspondiente al comando
“Disciple Mode” (vean el menu de configuracion de los controles de
los Meccs), pasaran al modo de dar ordenes. Al estar en este modo
podran darle a sus camaradas tres simples instrucciones, que son:

Disciple Attack: Atacar a quien ustedes tengan en la mira. Si usan
esta orden mientras le apuntan a un personaje amigable, los Meccs
que estén bajo sus ordenes iran a protegerlo.

Disciple Recall: Hace que los acompafiantes regresen junto a us-
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tedes sin importar que tan lejos estén.

Disciple Goto: Sirve para hacer que los acompanantes vayan hacia
el lugar hacia donde estén apuntando.

Cada vez que uno de sus compafieros es eliminado, puede recu-
perarse unas tres veces dentro de cada mision, pero no se preocupen
por cuidarlos demasiado, porque lo tnico que pasa si los pierden
definitivamente es que no podran darles ordenes hasta que la mi-
sion en la que estan termine, luego de eso todo volvera a la normali-
dad. Por este motivo siempre conviene que los usen a modo de dis-
traccion, ya que a pesar de que no tienen armas demasiado
poderosas, la velocidad con la que atacan es ideal para mantener
ocupados a los enemigos por un rato, dejando los objetivos impor-
tantes desprotegidos (como por ejemplo las barracas), para que us-
tedes los hagan pedazos sin arriesgarse demasiado.

Antes de pasar a la construccion de bases, unos Gltimos consejos.

Para sacar el maximo provecho de las armas de los Meccs, traten
de usarlas en combinacién con el Zoom y apunten siempre a la
cabeza, porque de esa forma la mayoria de los enemigos comunes



Luimderzee; Un whiere are you taking mb

caera de una (sobre todo con el Sniper Rifle).

En la mayoria de las misiones de los Meccs, encontraran unas
pequenias casuchas llamadas “Gift Shop” y, al entrar en ellas, podran
conseguir nuevas armas y accesorios en forma gratuita. Otra de las
importantes ventajas que ofrecen los Gift Shops es que cada vez que
entren todas sus armas quedaran recargadas automaticamente y
ademas podran recuperar la energia que hayan perdido (siempre
que el Gift Shop tenga reservas de energia), las cuales se indican en
la ventana que dice “Health Pool Remaining”.

En el caso de que |a energia del Gift Shop se agote y necesiten
curarse, pueden hacerlo con la Health Syringe, que por lo general se
encuentra en estas casas o en los restos de algunos enemigos, la
tecla por defecto para usarla es la H (“Give Health”).

rmando una hase Mecc

En el modo Single Player, los Meccarin slo tienen una misién en
la que deben construir una base, pero esto les serd muy Gtil también
para el Multiplayer, ya que en muchos de los modos de juego
deberén hacer esto, asi que atenti.

Lo primero es conseguir por lo menos 2 Smarties y llevarlos de
regreso al lugar en donde levantaran la base, para que se pongan a
laburar, s6lo podrén llevar de a uno a la vez y tienen que dejarlos en
el circulo del piso que tiene el dibujo de un Smartie.

Tan pronto como los primeros enanos estén en la base construiran

una nueva plataforma circular, que les & 1
servira para dejar la comida que ten-
dran que ir trayendo, para que se
mantengan trabajando, y lo tnico que les servira para eso es la
carne de unos bichos blancos llamados “Vimp*, que siempre andan
en manadas.

Estos bichos son inofensivos y cada vez que los bajen deberan jun-
tar los pedazos que quedaron por ahi antes de que desaparezcan
(pueden llevar hasta 20); cuando terminen con la manada completa
ellos volveran a regenerarse, asi que habra recursos ilimitados... sélo
tienen que ir a buscarlos de vez en cuando.

De regreso en la base, la comida se deposita en la plataforma que
esta cerca del horno (en el centro de la base) y ahora es momento
de empezar a construir.

Para esto tendran que pararse encima de una plataforma circular,
que estd en el suelo y que esta sefialada como “Base Build”.

Al hacerlo aparecera un menu con las estructuras que pueden fa-
bricar del lado derecho (no todas estan habilitadas al principio). Para
construirlas sélo basta con seleccionar la que quieran y asignar todos
los Smarties que tengan disponibles para que se ocupen de levantar-

la (es conveniente que traigan todos los Smarties que puedan o por
lo menos traten de tener mas de 3). En el ment de construccion,
también podrén ver la base desde arriba y si se fijan en el horno que
estd en el centro, veran que sobre él hay una barra de color verde.
Esa barra indica las reservas de comida que tienen, asi que traten de
mantener la despensa llena, porque a medida que pase el
tiempo, cada vez serén mas los enemigos que iran a atacarlos.

Nunca dejen la base sin la proteccion de todos sus acom-
pafantes, porque si el enemigo logra secuestrar al Smartie
que esta al mando (en este caso es Borjoyzee) y lo lleva hasta
su propia base, perderan automaticamente.

De todas las estructuras que se pueden construir, la mas
importante es el “Gifts Shop”, porque es la que les permitira
recargarse cada vez que lo necesiten. Es muy importante
armar esta casa y mejorarla lo mas pronto posible, porque de
ese modo no sélo tendran acceso a nuevas armas entre las que
encontraran los “Proximity Missiles” (una de las mejores), sino
porque ademés, las que ya tienen usaran un cargador mas
amplio.

El objetivo de este tipo de misiones, por lo general, es
destruir la base del enemigo, cosa que Unicamente podréan
hacer una vez que hayan construido todas las estructuras que
estén disponibles.
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Luego de construir
todo (incluyendo las
cuatro paredes

Objetos de la Party House Mecc

reforzadas) aparecera una estructura llamada “Party Tower1: Estas torres son ideales para vigilar el terreno o para colocar defensas
House” que les daré acceso a las armas mas impor- de cualquier clase. : :

tantes del “Gifts Shop”, que en el caso de los Mecc es Small Gift Shop: Similar al Gift Shop comin, pero con menos variedad de

la “Popup Bomb”. armas, igualmente les permite recargar sus armas mientras estan lejos de la base.

R e R e o LR A (i Gyrocopter Pad: Luego de instalar esta estructura subanse encima de ella,
L R R N RS T R R AR E Ol Parense sobre el circulo amarillo que esta sobre uno de sus extremos y sorpresa...
el lugar en donde hay que ponerla s cualquiera de las [RUMEEC[ERE] helicoptero saldra y podran usarlo para tirotear a los malos desde lo
puertas por donde salen los soldados enemigos. Esto se JREUCE

hace con el comando “Use Backpack Item” y obvia- Este helicoptero les permite volar a una gran altura y ademas viene equipado

mente lo que sigue es rajar para donde sea antes de con una ametralladora con balas ilimitadas y tres poderosas bombas similares a

que explote. las que lanza el Millenium Mortar. Una vez agotadas las bombas, pueden recar-
La Party House también les permite fabricar una garlas simplemente aterrizando sobre el Gyrocopter Pad.

serie de estructuras especiales que solo podran selec- Si el helicoptero es destruido, el Gyrocopter Pad les dara uno nuevo.

cionar entrando en ella. Bulldog Turret: Una version més poderosa y con mayor alcance de la torreta

En el interior de la Party House veran a los Smarties  JSSUCUIElIR
LR L AT e e R R R itel  Surface-to-Air Missile: Excelente defensa contra unidades aéreas.
turas especiales. Para construir cualquiera de las cosas Mine Shaft: S6lo hay dos de éstas y sirven para viajar en forma instantanea de
que aparecen aqui tienen que seleccionar algo del un |ugar a otro. Aseglrense de colocar una en la base y la otra lo mas lejos posi-
mend que se ve en la parte superior de la pan- ble, asi ahorraran tiempo al recorrer las islas.

talla y ponerlo sobre uno de los Smarties que 2
I g I\ rios tipos de arcos y flechas con caracteristicas

bastante particulares. A diferencia de los Meccs,
con esta raza no tendremos acompaiantes a

quienes dar 6rdenes, sino que tendremos que
hacer todo nosotros mismos.

o d Las Sea Reapers tienen una
G Vgran agilidad y pueden usar

un modo “Turbo”, que les permite dar
enormes saltos y recorrer grandes distancias rapida-
qJ mente.
{.~4mm, Una de las ventajas mas importantes que tienen estas

estan ahi.
Haciendo esto, el Smartie saldra de la
Party House junto con ustedes y con el
comando “Use Party House Item”
podran colocar la estructura que
seleccionaron. /
En Multiplayer: Aunque
no lo parezcan, los Meccs son
una de las mejores elecciones
para jugar por red, ya que su
tecnologia les proporciona

)

N

excelentes armas, varias de las | minitas es que, al'nadar en aguas profundas, pueden
cuales son realmente devastadoras. va y‘ P regenerar su energiallentamente, p'or‘otro' lado, si al estar

Sin duda la ventaja mas importante ‘\ nadando mantienen presnopadg gl botén izquierdo c!el mouse,‘ellas
que esta raza tiene con respecto a las h pueden nadar mucho mas rapido de lo normal, dandoles asi la
demas son los pequefios helicopteros oportunidad de escapar de sus perseguidores.

que pueden usar (hasta 3 al mismo tiem- /
po), porque con ellos no sélo pueden

volar a grandes alturas, sino porque tam-
bién les permite recorrer cada isla en muy
poco tiempo.

Estos vehiculos son ideales para llevar rapi- *
damente defensas o estructuras como la Mine
Shaft cerca de la base enemiga y hacerle la vida
imposible a cualquier rival desprevenido. Con sus
poderosas bombas, son capaces de limpiar las
defensas enemigas en segundos, especialmente si
atacan con 3 helicopteros a la vez.

Fuera de estas unidades, los soldados Mecc son
bastante vulnerables por su poca velocidad, pero si
estan bien armados igualmente pueden causar
mucho dano, asi que ténganles respeto.

Las Sea Reapers

Delphi es nuestra segunda protagonista y con ella
las reglas del juego cambian por completo. Ella es
experta en el uso de la magia y ademas puede usar va-

§

presenta un menu especial en donde figuran los conjuros que el
personaje puede hacer (esta en el angulo inferior izquierdo de
Ta pantalla). Estos conjuros se consiguen en los Gift Shop, al

\

) Ademés de sus armas normales (los arcos y la espada), esta raza
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igual que las armas comunes, y para usar la magia basta con utilizar
la tecla correspondiente al comando “Cast Spell”.

Si observan debajo del circulo donde aparece el simbolo de cada
hechizo que tengan disponible, veran tres pequeiios circulos que
indican la cantidad de veces que pueden usar ese poder (un maximo
de 3 cada uno, con excepcion del Tornado, que solo puede usarse
una vez), asi que tengan siempre esto muy en mente, para volver a
recargarlos al Gift Shop ni bien lo necesiten.

Los conjuros mas usados

Smartie Grab: Sirve para agarrar un Smartie a grandes distan-
cias y traerlo junto a nosotros (solo sirve en las misiones en las
que hay que construir una base).

Summon Hail: Nos muestra una vista aérea del lugar hacia
donde estabamos apuntando en el momento de invocar este
poder y haciendo click con el botén izquierdo podemos disparar
cinco poderosos proyectiles de hielo, que causan bastante dafo si
caen cerca o encima de su victima.

Slow Time: Al usar este hechizo se crea una ctpula dentro de la
cual el tiempo corre muy lentamente para cualquiera que quede
atrapado en ella, con excepcion de nosotros.

Este conjuro es especialmente Util para atrapar grandes grupos
de enemigos y eliminarlos con la espada mientras estan enlente-
cidos.

Summon Tornado: El més poderoso conjuro que poseen las Sea
Reapers, aunque s6lo se consigue en las misiones que tenemos
una base, luego de construir la Party House.

Solamente es posible usar un tornado a la vez, pero su poder es
tan grande que levantara por los aires a cualquier enemigo que
esté relativamente cerca de su area de efecto, dejandolos caer
poco después.

Los enemigos comunes dificilmente logran sobrevivir a los efec-
tos del tornado, por lo que es la mejor forma de limpiar zonas
demasiado pobladas de enemigos.

Los otros poderes que se pueden usar con esta raza no son tan
(tiles como estos que acabo de mencionar, aunque si quieren
experimentar con ellos... adelante.

/| Las bases de las Reapers

En lineas generales, el procedimiento para armar
una base con las Sea Reapers es el mismo que con los
Meccs, pero en lugar de alimentar a nuestros Smarties
con carne de Vimp, tendremos que hacerlo con sus
almas.

La barra que esta en el medio del menu de los
hechizos es la que indica la cantidad de almas que te-
nemos y lo bueno de esto es que no solo podemos
absorber las almas de los Vimp, sino que también
haremos lo propio con cualquier otro enemigo.

Solo basta con estar cerca de él en el momento de
eliminarlo.

En las misiones de las Reapers en las que tenemos
una base, los objetivos también son destruir la estruc-
tura principal del enemigo, cosa que tnicamente se
puede hacer con el hechizo Summon Tornado, que
como mencioné antes solo estara disponible al cons-
truir la Party House.

Al usar el tornado para destruir una base enemiga, siempre con-
viene apuntar hacia el suelo y hacer que caiga justo en medio de la
base, de otro modo, cuando el tornado se forme no causara ningtin
dano, por lo que tendran que volver al Gift Shop para recargarlo.

Al mismo tiempo, la dichosa Party House nos da acceso a la mejor
arma que podemos tener jugando en este bando, que es el Powerup
Bow. Esta arma puede disparar un proyectil dirigido a casi todos los
enemigos que tengamos a la vista, lo que la hace especialmente
efectiva contra grupos nutridos de enemigos sin importar que ven-
gan por tierra o por aire y su tiempo de carga es mucho menor que
el del Homming Bow.

En el interior de la Party House podemos encontrar las mismas
defensas terrestres y antiaéreas que para los Meccs, al igual que los
pequeos Gift Shop para que coloquemos en diferentes lugares del
mapa, pero ademas nos ofrece otras bondades que son:

Cloaked Tower: Similar a la torre que fabrican los Meccs, pero
con la diferencia de que ésta es invisible y al subirse en ella nos
hace invisibles a nosotros.

Pier: Esta estructura solo puede ser construida en aguas profun-
dasy, al pasar por su parte de atras, nos da un Reapersky (la
moto marina), que puede ayudarnos bastante gracias a su gran
velocidad.

Las Sea Reapers pueden usar hasta cuatro de estas motitos a la
vez y hasta pueden ir por tierra, aunque no tan rapido como por
el agua.

Portal: Funcionan de la misma forma que las Mine Shaft de los
Meccarin, o sea que nos llevaran de un lugar a otro en un sus-
piro.

Sea Monster Spell: Invoca a una criatura marina que dispara un
poderoso proyectil hacia el lugar que le indiquemos. Este poder
tarda unos cinco segundos en ser lanzado y inicamente puede
ser efectivo contra estructuras, ya que es muy fécil esquivarlo.

En Multiplayer: Las Sea Reapers en general se ven en desventa-
ja con respecto a las otras dos razas y solo les recomiendo usarlas en
caso de que ya tengan bastante cancha con ellas.
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A pesar de que
son muy veloces, es
bastante dificil
esquivar armas que cubren areas bastante amplias,
como los Proximity Missiles de los Meccs. Teniendo
en cuenta que las armas que tienen las Reapers no
son tan poderosas, al enfrentarse con alguien que
esté jugando con Kabuto necesitaran usar toda la
magia que tengan a mano y tendréan que saber
aprovechar la velocidad que proporciona el modo
Turbo, para eliminar al monstruo antes de que
logre crecer.

El mejor recurso que tienen las Reapers es buscar
refugio en aguas profundas, ya que este elemento
resulta mortal para las otras dos razas, sobre todo
para Kabuto. Aqui slo tienen que cuidarse de los
helicopteros de los Meccs. No olviden que al estar
nadando es imposible disparar.

Kabuto

Jugar con este bicho puede ser mas facil de lo que parece, ya
que, con él, las estrategias sofisticadas y todo tipo de sutilezas
quedan de lado. Los primeros pasos con Kabuto pueden ser los
mas complicados ya que en su estado original esta simpatica
criatura no puede usar ninguna de sus habilidades importantes,
por lo que la prioridad sera empezar a desarrollarse.

Usando el comando “Sprint” podremos hacer que el gigante
corra por un tiempo y si usan el comando “Grab” cerca de un
enemigo, Kabuto lo agarrara. Si al tener un enemigo en la mano
presionamos el boton de atacar, podremos comernos al desafor-
tunado que haya caido en nuestras manos recuperando asi parte
de nuestra energia. Por otra parte, si en lugar de eso presiona-
mos nuevamente el botén de agarrar, lanzaremos al prisionero.

Tirar enemigos en lugar de comerlos puede ser muy (til para
darle a blancos que estén lejos, y aunque parezca dificil darle a
algo de esta forma les aseguro que no lo es, porque si al tirar a
quien tengamos en la mano apuntamos con cuidado de forma tal

que la cruz de la mira cambie de forma, o que sea que vayamos
aarrojar seguira levemente a su objetivo. Los daiios que se causan
de esta forma son considerables.

En el modo Single Player, la forma de hacer crecer a Kabuto es ali-
mentandolo con los deliciosos Evil Smarties que hay por ahi (pueden
ver su ubicacion sefialada en el mapa). Sobre el lado inferior derecho
de la pantalla, se puede ver un indicador con la forma de la silueta
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Habhilidades de Kabuto

Atacar: Para esto hay que apuntar hacia la criatura que quera-
mos controlar, presionar el boton de ataque (al hacerlo veran
aparecer un simbolo con forma de mandibula), luego hay que
mirar hacia un enemigo y soltar el botén. Con esta orden, las
crias persiguen al enemigo hasta que lo alcanzan y se lo comen.
Al principio, cuando los jovenes Kabutitos son pequefios, con
viene hacer que coman tantos enemigos como les sea posible y,
cuando el indicador correspondiente a cada uno de ellos se Ilene,
crecerdn a su maximo tamafio y a partir de ahi seran realmente

(tiles.

Cazar: Esta orden se da de la misma forma que la anterior pero,
en lugar de comerse a su victima, la traeran hacia nosotros y la
dejaran a nuestros pies, para que hagamos lo que nos plazca con
ella (al usar este comando el simbolo que aparece es el de una
garra).

Summon Offpring: Las crias nunca los seguiran por cuenta

propia y esta orden sirve precisamente para hacer que vayan
hacia donde estan, sin importar qué tan lejos se encuentren. Este
comando funciona sin necesidad de entrar al Offpring Mode.



Adrenaline: Sirve para darle més potencia a los ataques de
Kabuto. Sobre el lado izquierdo de la pantalla hay una barra y
al mantener presionada la tecla que corresponde a este coman-
do, el indicador de Adrenaline ird cambiando de color.

Una vez que la barra de potencia esté cargada basta con pre-
sionar los botones de ataque o agarrar, para lanzar un golpe
mucho més fuerte de lo normal. Si llegan a dejar que la barra
de Adrenaline se ponga de color rojo, cuando ataquen Kabuto
haré un movimiento especial, con el que es capaz de destruir
de una hasta la mas grande y resistente de las estructuras,
exterminando instantdneamente a todos los enemigos que se
encuentren en las proximidades.

Use Spike: A veces es bastante molesto tener que volver atrés
para ir a buscar comida y es por eso que el buen Kabuto tiene
un método infalible para almacenar algunas raciones. Para usar
este comando, primero es necesario tener algiin enemigo en la
mano; al presionar la tecla que le corresponde, podremos ver
cémo Kabuto clava a la victima en una de las enormes espinas
que salen de su espalda, para llevarla colgando hasta que nece-
site comer algUn aperitivo.

Es posible colgar hasta dos enemigos de estas espinas y para
sacarlos de ahi s6lo basta con usar este comando de nuevo.
Burn: Para poder entrar en el modo Burn primero es necesario
encontrar un fragmento de alguna roca de cristal. Al conseguir
uno de estos cristales, el simbolo que nos indica que podemos
usarlo aparecerd en la parte de abajo de la pantalla y, al entrar
en modo Burn, veremos la accion en primera persona. Al pre-
sionar el boton de atacar, el calor que emite el cristal se intensi-
fica y de esa forma podremos cocinar vivo a quien sea, sin
necesidad de acercarnos demasiado. Esto es especialmente Gtil
para derribar molestos enemigos voladores.

de nuestro personaje, ese indicador se va llenando a medida que nos
vamos lastrando a los suculentos Smarties y cada vez que se llene,
Kabuto crecera un poco.
Si por casualidad los Smarties se llegan a ocultar dentro de sus
fragiles casitas simplemente haganles sentir que estan ahi y listo.
Luego de haber hecho crecer a nuestro gigante tres veces, habre-

v

mos llegado a su maximo nivel de
desarrollo y al mismo tiempo veremos
aparecer dos nuevos simbolos sobre el

lado inferior derecho de la pantalla, que nos estaran indicando que
a partir de ese momento podemos procrear.

Efectivamente, por cada Evil Smartie que Kabuto se mande luego
de haber crecido al maximo, tendremos la oportunidad de poner un
huevo (dos como maximo), que en cuestion de segundos nos dara
una cria que pronto nos sera muy Gtil. El comando para poner
huevos se llama “Lay Egg”.

Darle érdenes a nuestras crias es bastante diferente a lo que
aprendimos con los Meccarin. En este caso, el comando correspon-
diente para entrar en el modo para controlar a los pequefios
Kabutos se llama “Offpring Mode”. Manteniendo presionada esta
tecla, lo que sigue es apuntar hacia cualquiera de nuestros nuevos
compafieros y usar los siguientes comandos (recuerden que para dar
6rdenes tienen que mantener apretada la tecla de Offpring Mode).

Con Kabuto en su forma adulta, el juego se convierte en algo muy
parecido al viejo y querido Rampage, pero en 3D. Como ya se imagi-
naran, esta mole no construye bases, por el simple hecho que no la
necesita y ahora voy a pasar a explicarles los comandos especiales
que podran usar una vez que hayan crecido al mango.

En Multiplayer: Kabuto es la eleccion ideal, para aquellos que
jueguen en forma agresiva y no quieran estar pre-

ocupandose por tareas menores como instalar defensas
y todo ese tipo de boberias a las que se dedican sus
diminutos rivales.

En los modos Multiplayer, esta bestia crece comién-
dose a los Smarties comunes y si logramos llegar a su
méximo potencial nos convertiremos en un poderoso
dolor de cabeza para todos nuestros amigos.

Aprender a revolearle criaturas a los otros es una
necesidad, especialmente para derribar los molestos
helicopteros de los Meccs, pero con la ayuda de la
Adrenaline y la tremenda velocidad que semejante
gigante puede alcanzar, es posible reducir una base
enemiga a escombros en un abrir y cerrar de ojos.

En partidos en los que haya grandes cantidades de
jugadores, el que se decida por Kabuto puede llegar a
tener dificultades si no hace las cosas rapido. Siempre
manténganse lejos de las aguas profundas: al caer ahi
es muy dificil zafar de una muerte segura.
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M ACCION / ARCADES
Giants: Citizen Kabuto

Llenar energia

pleasehealme

Revela el mapa

mapshowitall

Abre un lugar para comprar donde estamos
gimmegifts

Acceso a todos los niveles
allmissionsaregoodtogo
Contruye las bases rapidamente
basegoveryfast

Poblar la Base

basepopulate

Nos da energia para la Base
basefillerup

Mané ilimitado

ineedspells

PartyHouse al instante
itsmyparty

Ver los cuadros por segundo
Presioenen T o Y y escriban 'fr' para ver los
cuadros por segundo.

Army Men: Air Tactics

Durante el juego presionen la tecla BACK-
SPACE y escriban alguno de los siguientes
codigos:

Energia al méximo  !ripoff blue
Energia ilimitada Iripoff red
Perder la mision Iripoff white

Municion al méximo  !sarge is dead

Hard Truck 2

Pongan el juego en pausa y escriban alguno
de los siguientes codigos para activar el truco
correspondiente:

Gasolina infinita

fillup

Dinero y licencia

hardtruckisthebest o wininalottery
Habilitar todos los caminos
openallroads

Desactivar las minas

minesoff

Ver los containers escondidos en el mapa
advancedmap

Presionen [Backspace] para reparar gratis
freerepair

Presionen [Ctrl] + 5 para recuperarse
freerecover

Presionen [Ctrl] + 1, 2, 3 6 4 para mas empuje
turbine

Star Trek: Deep Space Nine -
The Fallen

Durante el juego, presionen [Tab] y escriban
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alguno de los siguientes codigos, dependiendo
de qué personaje se esta manejando y la
situacion.

La primera parte del codigo es siempre "set
plyr.ds9_". La siguiente parte es el personaje,
“sisko" con "kira" o "worf". La siguiente parte
del codigo es "eva" y se utiliza solamente
cuando el personaje esta usando un traje espa-
cial. La parte final de este codigo es [Space]
seguido del codigo del truco en si para realizar
el efecto deseado, como ser "health 999". Por
ejemplo, para darle a Sisko energia infinita
cuando tiene el traje espacial, el cédigo com-
pleto seria "set plyr.ds9_siskoeva health 9999".
El mismo codigo sin el traje espacial seria
"plyr.ds9_sisko health 9999". Nota: La Mayor
Kira también tiene una tercera variacion
("kira", "kiraeva", o "kiracard"). Prueben
todas las versiones para saber cual es efectiva
en su nivel.

Energia infinita

health 9999

Mas energia para el beacon y la linterna
charge 9999

Mas velocidad

groundspeed 800

Incrementa la altura del salto

jumpz 1000

Cadigos (no especificos a un jugador)

Los siguientes codigos no requieren escribir
"set plyr.ds9_", nombre de personaje, o "eva".
Simplemente presionen [Tab] durante el juego
y escriban alguno de los siguientes codigos:

Salvar el juego inmediatamente
savegame

Salir del juego inmediatamente
exit

Caodigos (alternativos)

Presionen [Tab] o ~ durante el juego y escriban
"panacea" para activar el modo de cheats.
Presionen [Tab] o ~ durante el juego y escriban
alguno de los siguientes codigos para activar
su correspondiente funcion:

Modo Dios

god

Municion a full

allammo

Volar

fly

Atravesar paredes

ghost

Desactivar los dos trucos anteriores
walk

Mata a todos los enemigos en el nivel
killpawns

Pasar de nivel

skiplevel

Seleccion de nivel

open [nombre mapa]

- Listado de Niveles

M06_WorfL1C.dsm
M07_KiraL2.dsm
M07_KiraL1.dsm
MO7_SiskoL1A.dsm
MO7_SiskoL3A.dsm
M07_SiskoL 1B.dsm
MO7_SiskoL2.dsm
MO07_SiskoL3B.dsm
MO07_WorfL3.dsm
MO07_WorfL2B.dsm
M07_WorfL2A.dsm
M07_WorfL1.dsm
M10_Kiral2.dsm
M10_KiraL1B.dsm
M10_SiskoL2.dsm
M10_SiskoL 1B.dsm
M10_SiskoL1A.dsm
M10_WorfL2.dsm
M10_WorfL1B.dsm
M10_WorfL1A.dsm
M11_KiraL1.dsm
M11_SiskoL1a.dsm
M11_SiskoL1b.dsm
M11_WorfL1.dsm
TrainingRoom.dsm
Entry.dsm
DS9_Ops.dsm
DS9_Promenade.dsm

MO1_KiraL1A.dsm
MO1_Kiral2.dsm
MO1_KiraL1B.dsm
MO1_SiskoL1B.dsm
MO1_SiskoL1A.dsm
MO1_WorfL1.dsm :
MO03_KiralL2.dsm
M03_KiraL1B.dsm
MO03_KiraL1A.dsm
MO3_SiskoL2.dsm
MO03_SiskoL1A.dsm
MO03_SiskoL1B.dsm
M03_WorfL2.dsm
MO03_WorfL1.dsm
MO04_KiraL1.dsm
MO4_SiskoL1.dsm
MO04_WorfL1b.dsm
MO04_WorfL1a.dsm
MO5_KiraL1.dsm
MO5_SiskoL1b.dsm
MO5_SiskoL2.dsm
M05Siskol1a.dsm
MO05_WorfL1.dsm
MO5_WorfL2.dsm
MO6_SiskoL1B.dsm
MO06_SiskoL1A.dsm
MO06_SiskoL1C.dsm
MO6_WorfL1B.dsm
MO6_WorfL1A.dsm

Need For Speed: Porsche
Unleashed

Todos los coches y pistas

Vayan al modo multiplayer y elijan la opcion
"Peer To Peer", pero escojan correr solos.
Ahora podran elegir cualquier coche y pista.

Dinero infinito

Compren un coche usado y elijan una
reparacion "Overall". Cuando se haya comple-
tado, el valor de su coche sera mayor al que
pagaron al comprarlo, sumado al precio de la
reparacion. Vendan el coche y repitan la
operacion cuantas veces deseen.

Codigos
Usen estos codigos como nombre en la opcion
"Create Player" del menu:

Todos los coches tienen la fisica del 933
yraGyraG

Conducir con la fisica de rally

Dakar

Modo Destruction Derby

Smash Up

Pequeios Coches RIC

Gulliver

Coches pesados

fetherw8

Policia en la mayoria de las pistas de modo
quick race mode

fuzzyfuz
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ORREO

EL LUGAR IDEAL PARA Q

LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

Adicciones y otras yerbas
A quien corresponda:

Primero un saludo muy grande para
Andrés Loguercio, al que le vendia
hardware hace afios atras cuando trabajaba
en la Av. La Plata, al cual le estaré eterna-
mente agradecido por haberme hecho
conocer el primer Command & Conquer y
haberme convertido en un adicto a los jue-
gos de PC (el primero te lo regalan y el
segundo te lo venden).

Segundo, quiero aclarar que con mis casi
33 afos he podido ver todo tipo de com-
putadoras, consolas, etc. y creo que es parte
de la evolucion tecnolégica que el "artefac-
to" que hoy ocupa la preferencia de las per-
sonas en el sitial de honor, mafiana caiga en
desgracia para ser pisoteados por acidos
comentaristas de revistas afines ;-)

Tercero, ¢para cudndo arman un proyec-
to de desarrollar un juego para PC en serio
a la altura de los mejores del mundo?
Podria ser con un estilo participativo entre
lectores, patrocinantes, etc. Se imaginan sin-
gle, multiplayer, 3D, varios idiomas (imagino
que les interesa Brasil, ;no?), gratuito, s6lo
distribuible mediante vuestra revista, como
si fuera una variante de Linux (y no me
digan que es gratis que si no ponés $60 no
lo obtenés).

Por dltimo, el principal motivo de este e-
mail, es el recurrente tema en el correo de
lectores con respecto a la adiccién que nos
producen los juegos, sea del "artefacto"
que fuera (si, incluido el Tetris chino que
venden en la calle a $5). Hemos leido a
jugadores con parientes recelosos de nues-
tros cyber-gustos, pero lo que méas me preo-
cupa son esa suerte de reacciones al mejor
estilo sindrome de Tocomoyo o Tocoyomo
(no recuerdo bien el nombre del cientifico
Japonés que a finales de los '60 describio
esta sintomatologia psicoldgica).

Bésicamente, este sindrome describe que
cuando una persona interactiia mucho tiem-
po con computadoras de manera repetitiva
hace que dicha persona empiece a hacer
sonidos similares, y en casos extremos actos
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corporales afines (como por ejemplo el
tipear todo el tiempo aun sin teclado
alguno enfrente).

Mi intencion no es pedirles que
agreguen una seccion de psicologia (que-
date tranquilo, Editor) pero como una
suerte de hermano mayor espero que a los
posibles afectados... al leer esto tengan ese
chispazo que permita ayudarlos a darse
cuenta temprano de algun sintoma, antes
que sea demasiado tarde y deban recurrir al
Rivotril o al electroshock :-))

Mientras no exista Cyber-Jugadores-
Andnimos (CJA), y no deba presentarme
ante un grupo de personas con mi misma
adiccion, y deba presentarme diciendo mi
nombre y que soy un Cyber-Adicto (y luego
escuchar aplausos)... debemos recurrir
primero a nuestros padres (no creo que a
los 32 mis viejos me den bola, pero a la
mayoria de ustedes si).

Bueno, eso fue todo... ah, perdén, me
olvidaba... a ver si no me la publican...
iMUY BUENA LA REVISTA! LA COMPRO
DESDE 1983, CUANDO EN UNA COM-
MODORE PET JUGABAMOS A UN FORMULA
1 HECHO CON ASClII.

P.D: Soy asiduo concurrente a Kimochi... si
alguna vez tuvieron el placer de fraguear a
un tal "lolo"... ese imbéc... era yo.

Marcelo "lolo" Gémez
magoz@drwebsa.com.ar

Primeramente, te pido una disculpa por
haber conocido hace tanto tiempo a nues-
tro amigo Andrés... debe haber sido una
experiencia bastante traumética. Por el otro
lado, €l te pide disculpas por haber sido
parte de tu mutacién a un adicto a los
fichines.

Lo del proyecto para desarrollar el juego
es una idea interesante, que seguro habréa
pasado por la cabeza de muchos lectores (y
por qué no las nuestras), pero como bien
sabemos la Argentina no es el mejor pals
para desarrollar un proyecto semejante.
Actualmente, sin embargo, un grupo de
amigos se encuentra desarrollando un RPG

multiplayer al estilo Ultima Online. Visitd
www.argentum-online.com.ar si te interesa
conocer més datos.

Blobby Volley
iHola, amigos de XPC!

Soy Jorge de 15 afios. Los sigo desde el
N° 4y nunca pensé que me iban a defrau-
dar de esta manera. No se lo tomen a mal,
pero creo que de verdad cometieron un
error en no hacer el review de, probable-
mente, el mejor juego del afio: Blobby
Volley (BV).

Este juego presentado en el XCD 1 de su
Gltima revista (no lo busquen en demos,
busquenlo en Extras, Otros) entra en el
rubro de deportes, como podrén imaginar, y
es el mejor de su estilo. Ya que ustedes no
se ocuparon de su review voy a tener que
hacerlo yo mismo.

Era una mafiana, como todas, supuse,
hasta que vi lo que tanto venia aforando:
mi XPC, llena de info y con los mejores
demos, como siempre.

Lo primero que hice fue abrir répida-
mente el plastico y, después de hojearla un
rato, me dispuse a probar los CDs. Como es
usual, casi ni me detuve en la seccion de
demos, porque mi pobre maquinita que
tanto quiero no los soporta en su mayoria.
Fui a la parte interesante... OTROS.

BLOBBY VOLLEY... Blobby Volley... parecia
llamarme. en ese momento clickeé en EJE-
CUTAR y la méquina me atrapé. Empecemos
por la historia:

Es completamente original, habla de un
flubber (de la pelicula con Robin Williams)
que se escap6 del set de filmacion para con-
quistar el mundo. Pero la tecnologia, siem-
pre atenta a las necesidades de la tierra,
cre6 otro de su misma especie, pero rojo,
para poder vencerlo; y lograron que los dos
participen en el mas refiido partido de
voley. Todo esto, por supuesto, se da a
entender en la parte del principio, supongo
que la vieron (?).

Y para hablar de la parte técnica habria
que hacer un apartado. Sus fabulosos grafi-



cos 2D (s, aunque no les parezca por el
gran acabado que posee la playa ES REAL-
MENTE 2D) me dejaron pasmado, y podria
quedarme horas mirando ese mar, en espera
de que por fin una ola se mueva. La musica
no molesta en absoluto (especialmente
porque no tiene) y los sonidos son de exce-
lente calidad. Se dice que fueron a EE.UU.
para grabar el sonido de un flubber gol-
peando una pelota.

Por Gltimo, el soporte multiplayer nos da
la posibilidad de luchar contra nuestro com-
pafiero de cuarto en una interminable
batalla por el mundo.

Cabe aclarar que estos muchachos estu-
vieron tanto tiempo haciendo este juego
que, pobres, no pudieron actualizarse con
las reglas. Pero eso no influye, porque este
juego chorrea diversion. :)

Promedio: 99% (Clasico)

Qué tiene: Un juego de voley extremada-
mente divertido.

Lo que si: Los graficos, el sonido, las curvas
del flubber rojo, la historia, la interface, etc.
Lo que no: Los altos requerimientos de
hardware.

¢Y? (Lo hice como ustedes lo hubieran
hecho? Bueno, guardense los aplausos. Y si
necesitan un review y estan faltos de tiem-
po, no duden en consultar.

P.D.: Saludos a Durgan, por la pasion que
pone cuando habla de aventuras graficas.

P.D.2: No pude incluir la parte de la inter-
face, el nivel de dificultad y las animaciones
porque la carta se me hacia muy larga...

P.D.3: {No me hacen una vaquita para
comprarme el Monkey4? {No tengo guita!
(eso también va para los lectores: sé donde
viven...)

Chorcha
chorchas@sinectis.com.ar

Hace mucho tiempo que estoy en esto del
Correo, y para serles sinceros nunca me dejo
de sorprender. Es increfble cémo te peg6 el
Blobby Volley, Chorcha. A propésito, exce-
lente tu review... Aunque no sé si estabas
hablando del juego en cuestién... ;)

iEl mejor juego del 2000!
Amigos de Xtreme PC:
Es la primera vez que escribo para man-

dar un mail a una revista. No sé si la van a
publicar pero espero que la lean.

Queria comentar un par de cosas que me
enteré en estos dias en el mes de enero.
Antes de que les cuente les queria decir que
la revista estd jExcelente!, y espero que
duren toda la vida.

Bueno, ahora si, a los bifes:

1) Me entere que los Hulligans, no sé si se
escribe asf pero me refiero a la barra brava
de fatbol de Inglaterra, han creado un
juego para PC (qué mundo generoso) que se
trataba de moverse entre los estadios,
tomar cervezas y buscar camorra. Pero
todavia no vi fotos, quisiera que ustedes si
tenian algunas las pongan en la revista asi
me rio un rato.

2) También me enteré que hay una
campeona de Quake [ll que es una mujer, vi
unas iméagenes en un programa de TV, una
feria que se llama la ECTS, sera una especie
de E3 pero s6lo para Europa. Se llama
Kornelia y es americana. En esta feria
hicieron un torneo Deathmatch a ver quién
le ganaba y ofrecian premios, pero no le
pudieron ganar.

3) Por favor no le reciban més mails a
Selected porque encima de que lo veo casi
todos los dias, abro la Xtreme y me encuen-
tro con otro mail mas (no mentira, es un
gran amigo y es tan fanatico como yo de
Xtreme PC).

4) Queria saber dénde podia conseguir el
que hasta ahora es el MEJOR JUEGO DEL
ANO PASADO, "SKYDIVE!", porque no lo
consigo en ningun lado. Ya pregunté en
todos los basureros, me fijé en todos los
tachos de basura, hasta me fui a CLIBA,
pero no lo encontré. Queria saber si lo
podian poner en un CD de la Xtreme.

PD: Bueno, espero que les guste y que la
publiquen. Please!

PD2: Quisiera una demo de Kornelia.
Thanks!

iCHAU!

Rodrigo Gaston
Rodrigo_potro@Hotmail.com

1) Para serte sincero es la primera vez que
oigo hablar de este bizarro juego que
comentss... Si existe voy a buscar fotos y te
prometo que las vas a ver publicadas
prontamente... Acé o en Datafull.

2) Sf, Kornelia es una asesina con el
mouse... Hace rato que esté reventando
gente en Quake, jy la muchacha es de
temer!

3) Aunque lo veas todos los dias tenés
que reconocer que el e-mail de tu amigo
estuvo de lo més original, ;eh?
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4) Le pregunté a Santiago a ver si te
prestaba el suyo, pero después me enteré
que lo tiene enmarcado en la pared de la
casa, con una leyenda que dice algo asf
como “Nunca més”... No hubo caso... Y
como vos podras imaginarte, en el CD no se
puede poner... jNos queremos lo suficiente
para saber que si llegamos a hacer una cosa
asf nos prenden fuego la Editorial!

Confusién

Queridos malhechores:

Compré su revista de diciembre de 2000,
debo admitir que quedé chocho con el
informe de Lucas F. Antonelli de "Maquinas
a boxes", pero (siempre hay un pero) me
quedaron algunas dudas que son igual a
preguntas.

Acé en casa queremos comprar una PC
nueva pero no entendemos un soberano p...
de qué son los SLOT, SOCKET, memoria
CACHE, BUS, PCl, ISA, USB, memoria AGP4X,
y todos los demés componentes de la placa
madre abreviados.

Tengo el manual de la mother SOYO
5VAO/A2/A5 y tiene un dibujo de dénde va
cada componente. Acd tratamos de
descifrarlo y creo que llegamos a la con-
clusion de que en los socket van los proce-

* sadores cuadrados y en los slot los proce-

sadores largos. Asi digo yo.

Bueno, otro tema ;Cual es el verdadero
nombre de la aceleradora 3D TNT2? Es
Teppro, Impact, nVidia, Riva, jno entiendo
naaaaaa!

Con mi hermano nos fijamos nada mas si
la PC tiene una mother ASUS o SOYO, en la
aceleracion 3D, cuanto de RAM y en los GB
del rigido.

Otra pregunta: ;qué es mejor, las acele-
radoras con PCl o con AGP?

Bueh, creo que ya me desahogué. Muy
buena la page Datafull.com, su revista y su
trabajo.

Aguante El Lado Bizarro (me da unaa
risa).

¢Qué tratan de poner en La Cosa Viscosa?

Creo que mi e-mail llegé medio tarde
pero acd la revista llega entre la tercera y
cuarta semana del mes.

Un saludo para todos.

Esteban A. Astesano - Ushuaia
astesano@infovia.com.ar

Esteban: Para ubicarte un poco en este
complejo mundo de las terminologfas del
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hardware de PC, te recomiendo que mires
los informes que realizamos en XPC nimeros
11,22, 25y 37, con el cual te vas a poder
sentir mas “del palo”.

Con respecto al tema de la TNT2, la cosa
es asf: TNT2 es el nombre del chip, fabricado
por la empresa Nvidia. Ese procesador gréfi-
co es luego utilizado por varias compafifas
(Teppro, Creative Labs, etc.) para confec-
cionar sus placas de video. ;Se entiende?

Lo del AGP y PCl es sencillo: El puerto AGP
(siglas de Advanced Graphics Port) es muy
superior al PCl, por razones que son un
tanto largas de enumerar en el Correo, pero
que se pueden resumir en una palabra:
Velocidad.

¢La Cosa Viscosa? Se puede decir que es
una seccién “lfbera”, que va mutando segdn
los cambios acontecidos en el mundo de los
fichines. Como bien reza la leyenda que
acompafia al nombre de la seccién:
“Novedades y deformidades del mundo de
los juegos”.

Los saltos infernales

Estimados sefiores de Xtreme PC (;No fue
eso demasiado formal? jPero qué asco!)

Me remito a ustedes para informarles que
me llamo Matias, tengo 15 afios (16 pronto)
y soy el poseedor de un Pentium Il de 400
MHz, 128 MB de RAM, placa aceleradora 3D
Monster Fusion y una placa de sonido Sound
Blaster Live! Esta carta va tipeada porque mi
letra parece un criptograma. No quisiera ser
molesto pero mi méaquina ;alcanza para
correr los juegos de hoy en dia? Por lo que
veo yo no sé qué decir. La evolucion de las
magquinas estd dando saltos infernales, y la
verdad es que ya estoy mareado.

El motivo de esta carta no es llorar la
muerte de las aventuras graficas (género
que no me gusta y que me parece aburrido y
soporifero) ya que amo los juegos de
estrategia (si, desde Warcraft, Dune,
Starcraft, Age of Empires II, Machines,
Homeworld, Red Alert 1y 2, Command &
Conquer Tiberian Sun, y un largo etc.).
Tampoco pretendo contar una historia
inventada sobre juegos, aburrida y creada
s6lo para hacerme el gracioso y que me
publiquen.

Es una lastima que ahora venga la parte
de la carta que, si llegara a ser publicada, va
a desagradar a més de uno. ;A qué me
refiero con esto? Bueno, paso a explicar.
Noté unos pequefios defectillos que me gus-
taria fueran corregidos a fin de hacer mas
amena la lectura de su revista. Mejor tomen
lo que voy a escribir como una critica cons-
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tructiva y no como una sarta de boludeces
agresivas 0 una vil excusa para bardearlos.

Primer Punto: ;Me parece a mi o es que la
seccion de Hardware esta 2 afios adelantada
del presente? ;O es que viven en USA? ;A
ustedes les parece l6gico probar un juego en
un Thunderbird de 1.1 GHz en un pais en
donde apenas se consiguen? Creo que hay
que darse cuenta que para colmo vivimos en
un pais donde los precios son bastante infla-
dos (ya sé que importar cosas de afuera es
caro y blah, blah, blah) y uno de esos
adminiculos cuesta un fangote de guita, casi
lo que sale una PC nueva. Me agradaria que
aclararan mis dudas.

Segundo Punto: ¢Dénde esta su fanatismo
por los videojuegos? Antes de continuar
quiero felicitar a Martin Varsano, que realizd
el informe de Counter-Strike, y tirarle un
palo al que hizo el de Front Line Force.
¢Coémo va a ser capaz de decir "Después de
jugar FLF no van a querer agarrar otro
mod?” (a eso me referfa con la pregunta ini-
cial) ;Y la fe por CS adonde se fue? ;Tan
malo es? jPor favor! A ver si aclaran esto o
es que no entendi el sentido de la frase, o
estaba tan alienado con CS que no sabia lo
que lefa.

Cuarto Punto: Qué correo més trucho y
aburrido el del niimero 39. Pénganse las
pilas y publiquen mejores cartas y no las que
solamente los halagan y no aportan nada
entretenido, ya que la Unica interesante fue
la que decia algo sobre los simuladores de
vuelo y la que hablaba sobre por qué las
mujeres y las PC no deben mezclarse.

Quinto Punto: jChe! Primero dicen que la
PC ideal deberia tener 128 MB de RAM y
ahora dicen 256. iPor Dios! ; Cuantos mo-
therboards soportan semejante potencia?
Dos o tres nada mas. Ademés no quiero
comprar la Gltima placa del momento y des-
cubrir que era una reverenda porqueria y
que voy a tener que condenarme eterna-
mente a bajar los drivers de la misma para
que los juegos me funcionen.

La pregunta final: Tengo un mother SOYO
con slot AGP 2x/4x sin los dichosos Fast
Writes (;qué corno son?) ¢Puedo colocar una
Voodoo5 5500 o la Impact 4?

Sin més que decir, se despide de ustedes:

Matias G. Puyol
Capital Federal

Tu carta es un poco extensa, asf que voy a
tratar de contestértela por partes.
Primeramente, tu pregunta inicial es un
poco dificil de contestar. La méquina no es
lo que requieren los Gitimos FPS (por ejem-

plo Giants o No One Lives Forever), pero
creo que no tendrfas problema en jugar los
de tu género favorito, o sea el estratégico.

Segundo: La seccién de Hardware no estd
2 afios adelantada. S6lo pretende mostrar
las novedades del mundo informatico, esas
cosas que a todos nos gusta conocer, aunque
después no podamos comprarlas. ¢O vos no
podés ver una revista de autos porque mues-
tran un Porsche y no tenés la plata para
adquirirlo? ¢ Te gustaria ver publicado un
review de la Voodoo2? Creo que no...

Ah, lo que comentaste en tu carta de los
lugares en red, también tenés que tener en
cuenta que los precios, a medida que hay
més ofertas, disminuyen. Los negocios deben
darse cuenta de esto, y poner precios
acordes a la realidad. Nosotros solamente
[ lo que va sucediendo en el
mercado.

Segundo: No todos en la Editorial tene-
mos la misma opinién, asf que es l6gico que
yo pueda pensar que CS es lo més grande
que hay, y DaN (u otro) piense que FLF es
mejor (N.de.E.: Y lo sigo pensando, pero
todos estén estupidizados con CS). Es més,
aunque soy bastante fana de CS, debo
reconocer que le faltan ciertas cosas, que
podés ver implementadas en otros mods,
como por ejemplo FireArms. Por el otro
lado, pienso que tenés razén al decir que
estés un poco alienado con CS. ?)

Cuarto: El Correo depende mucho de las
cartas que vamos recibiendo... A veces es
més entretenido, otras veces no tanto. Y si
pensas que s6lo ponemos las cartas que nos
halagan... ;Qué hace la tuya aca? @)

Quinto: Todos los motherboards en la
actualidad soportan 256 MB de RAM, hasta
el tuyo. Y los 128 MB estan algo asf como
$80, asf que no estamos hablando de una
barbaridad. Por el otro lado, lo que DaN dijo
es que los nuevos juegos corren mejor con
256 MB, pero no dice que sea absoluta-
mente indispensable... Si no querés correr el
Gltimo juego a 1024x768, no habrfa necesi-
dad de hacer cambios inmediatos.

Ultimo: Sf, podés poner cualquiera de las
dos placas.

S.WA.T. 3

Queridos amigos de la gran, famosa y
admirable XTREME:

jHola! Ante que nada les quiero agrade-
cer por su gran, famosa y admirable revista,
la cual leo todos los meses. Me llamo
Sebastian y quiero compartir con ustedes
una observacion: la pregunta no es ;quién
lee la gran, famosa y admirable XTREME?;



sino: ¢quién no lee la gran, (bla-bla-bla)
XTREME?

Les comento que yo amo los juegos de
aventura gréfica (me encanta la saga de los
Monkey Island) y, ademés de jugar otros
géneros hay uno que para nada me gusta: y
estos son LOS JUEGOS EN PRIMERA PERSO-
NA. Se preguntaran ;quién demonios es este
gil? Y ése soy YO.

Pero hubo un juego que rompi6 con mis
reglas y {ESE ES: (ta ta ta tannnnn) el que
estd en el titulo!

Si, seforas y sefiores, ése es el juego, pero
tengo un problema y quisiera saber si los
amigos de XTREME tienen la solucion. El
problema es que la inteligencia artificial de
mis policias no es muy buena y en la mision
dice que no tengo que matar a los objetivos
y mis oficiales disparan a matar. La pregunta
es ;como lo evito?

Otra cosa por lo que les escribo es porque
cuando hablan del modo multiplayer (lo cual
debe ser una maza) lo dicen como si todos
los lectores de la... (bueno ya me pudri)
revista tienen suficiente pasta para pagarlo.
Por eso LOS IRROMPIBLES son mi conexion
multiplayer.

Bueno, amigos de la XTREME, ya nos
escribiremos.

Aguanten los juegos, Los Irrompibles, El
Lado Bizarro (que me hace reir) y (s la Ulti-
ma vez) {LA GRAN, FAMOSA Y ADMIRABLE
XTREME!

Sebastian
kalamarron2@starmedia.com

Primero, instalé el patch para SWAT 3 que
se encuentra en uno en XCD 2 de noviembre
pasado... Si la cosa no mejora, lo mejor es
indicarles que se queden en un lugar, y te
mandés solo...

Primera revista
del siglo X001

Hola Martin / Hola a todos por ahi.

¢Como estan? ;Como estan los suyos?
¢Bien? Asi lo espero y se los deseo.

Sabrén ustedes disculparme que hace tres
meses no les escribo, pero esto de ser padre
es absorbente y frustrante también. Recién
ahora empiezan a aparecer las recompensas

y eso me genera ganas de escribir.

También me ayudo la nimero 39, muy
buena a nivel general. Hay cosas que no me
gustan, pero eso es a nivel personal, sabran
ustedes escucharme, pero no hacerme caso,
por favor.

Empezando por la tapa, que no me gusto,
digamos que la imagen es muy "grande”
como para poder llegar a dar sensacion de
tamaio (ademas, para mi es fea).

Esta bueno eso de que los creadores de
Red Alert 2 se enfrente contra sus mismos
usuarios, muy buena idea.

¢3 cortitas? ¢ Donde esta la tercera? ¢No
consideraran los resultados del torneo en
Kimochi como una nota? ;no?

Muy interesante y original la idea de
Majestic, tiene un solo defecto... HAY QUE
PENSAR (me hierve la cabeza).

Excelente, habia oido hablar de
BairesLAN, pero nunca encontré cosas y
tenia fiaca de buscar mas, veré de tratar de
anotarme, aunque ahora digamos tengo
primero que ensefiarle a armar una red a mi
nenito y después vemos... Je Je Je.

Me encantan los juegos de estrategia y no
priorizo los gréficos (todavia me encanta
X-COM 2), y si la rama tecnoldgica es
gigante y da posibilidades de pelear con
alguien por correo... {BIENVENIDO SEA!

Mi estimados Videla y Varsano, debo insis-
tir en que no es una ventaja el que no se
pueda salvar un juego cuando a uno se le
antoje. Para eso estan los niveles de dificul-
tad. Puede haber uno que sea "Dificil" y
otro "Realista”, pero tiene que permitir que
los juegos se graben cuando a uno se le
cante, o cuando se escucha el llanto de
nuestro hijo y debemos ir corriendo a ver
qué pasa, para descubrir que tenemos que
darle la mamadera, después comer uno
mismo y ya es tarde, mafiana hay que traba-
jar, asf que... ja la cama, pato!

Nunca senti gusto por otra mujer elec-
tronica que no sean las Medic’s de Starcraft
(como le borraria el lunar a chupones, mi
"media naranja" esta terriblemente celosa).

Mi estimada Erica Nufiez Boess ¢leyo
usted alguna vez "La invencion de Muriel"?
(creo que es de Bioy Casares), ¢no se le hace
parecida la historia?

Como siempre "Los Irrompibles" y "El
Lado Bizarro*", me hicieron reir hasta las
lagrimas, otra vez haciendo que un montén

CORREO I

de miradas, en el subte, se claven en mi,
diciendo "le faltan varios jugadores al chico
éste”.

Eso me hizo acordar que sigo detestando
el formato librito. Inclusive en época de
vacaciones, con los coches de Metrovias mas
vacios, la honorables ancianitas se las
arreglan bastante bien para estamparse
encima de mis Xtremepeses.

Tengo un pequefio comentario respecto al
caso "Selected", pero no es por el relato en
si, sino por ustedes... jEstoy empezando a
ver que tienen un ego grande como Kabuto!

No se me ocurre con qué mas molestarlos.

Un abrazo,

Omar G.L. Munarriz
El Guardian de la Maldad

1) Kabuto dice que te va a buscar a tu
casa si tenés algan problema con la tapa, y
que enseguida te hace cambiar de opinién.

2) §i, lo de Kimochi es la tercera cortita.

3) En cuanto a eso de tener que hacer
otras cosas y que el juego no te deje grabar
tenés razon, pero por el otro lado debés
reconocer que la adrenalina que te corre por
las venas sabiendo que te pueden matar en
el Gitimo tramo de la mision, teniendo que
comenzar de cero, no tiene precio... Si no
nos creés, proba Hitman y nos vas a dar la
razén... Asf que andé pensando a quién le
dejés el nene, o qué le ofrecés a tu mujer
para que lo cuide esas cinco o seis horas que
vas a desaparecer.

4) ¢Ni Lara, ni Julie (la de HM FAKK.)?
¢Las medics de Starcraft? En materia de gus-
tos no hay nada escrito, pero... :)

5) ¢Qué tenés en contra del formato libri-
to? Si te sirve para pegarle con el canto de la
revista a las ancianitas... (una joda, ;eh?) Ni
se te ocurra hacer algo por el estilo, que
después dicen que los videojuegos hacen
que la gente se ponga violenta. (N.de.E:
iBahl). Otro detalle, habran notado que
desaparecié la Carta del Mes. Pero igual
vamos a sortear un juego por mes, entre
todos los que salgan publicados, asf nadie se
queja de que las cartas se parecen, etc.

El ganador de este mes es Matfas G.
Puyol, por su carta “Los saltos infernales”).
{Te esperamos por la Editorial, Matfas!

CONMO COMUNICARSE CON XTREME PC

Para contactarse con nosotros tienen dos caminos. Por un lado por medio de carta a nuestra redaccion, por el otro via Internet por E-MAIL.

Carta: EDITORIAL POWERPLAY - XTREME PC - Paraguay 2452, 4° “B" (1121) - Capital Federal / E-MAIL: xtremepc@ciudad.com.ar
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SOLO PARA EL INTERIOR DEL PAIS

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):

X-Com ll: Apocalypse, etc. / NUMERO 3 (Ene, 9

X-Men - Test Drive 4 - Blood - Men in Black TwmsensOddvsey NBA Liv

Syndicate Wars - etc. / NUMERO 5 (Mar. 9¢
Mortal K. Trilogy. / NUMERO 7 (May. 98):

Raider Il - Oddworld: Abe's Oddysee - Street Fighter Zero - SWIV 3D - Incubation - Age of Empir

s: Hexen 2 - Comanche 3 -
- Shadow Warrior - MDK - Dlab\o 1/ NUMERO 2 (Dic. 97):
X-Men: Children of the Atom - Interstate '76 - Moto Races

Safecracker - Tr

Dungeon Keeper - Heroesof Might & Magic - Wargods - Carmagedon - Rednec Rampage
: 3 Skulls of the Toltecs - Trucos: Mageslayer - Darklight Conflict - Jedi Knight: Dark Forces 2 -
Cavmageddan Quake Il - POD - Hel\(ops NH( '98 - Age of Empires - Settlers Il - Total Annihilation -
s: F-22 Lighting Il - Needfuvipeedl Postal - Shadows of the Empire - Quake:

- Gene Wars - Imperium Galactica -

M. of Orion 2- MAX. - Theme Hospital -

The Curse of Monkey Island (2da Parte) - Broken Sword: The Smoking Mirror (1ra Parte)

Dark Earth - Diablo: Hellfire - Heavy Gear - Wing Commander: Prophecy. / NUMERO 8 (Jun. 98)
Death Rally - Crusader: No Remorse - Frogger - Crusader: No Regret Sub Culture - Excalibur 2555 AD
Moto - Starcraft - Liberation Day - Uprising - Close Combat If - Constructor - Black Dahlia - Legacy of Kain - Deer Hunter - Comanche 3 - X-Wing vs. Tie Fighter.

NUMERO 9 (Jul. 98):

LOL: Guardians of Destiny (1ra Parte) -

0s: Balls of Steel - Nightmare Creatures - Andretti Racing - Battlezone - Grand Theft Auto - Leguls\and Tomh
Myth: The Fallen Lords - Sid Meier's Gettysburg! - Warwind Il -
Zork: Grand Inguisitor - Truco
reme Assault - Chasm: The Rift - Croc - Worms 2- Jet

Streets of SimCity -

Jedi Knight: Mysteries of the Sith - Interstate ‘76 Arsenal - Tomb Raider Il - Turok

Sub Culture - Die by the Sword - Rayman Gold - Army Men - Dreams: to Reality - Shadow Master - Last Bron - Power Boat Racing - Destruction Derby - Descent Il

- Battlezone - WarBreeds - Command & Congue
Hunter./ NUMERO 10 (Ago. 98 ones: LOI

uciones: Commandos: B.E L. (1ra Parte) - T
Col\enor Series y mas. / NUMERO 12 (Oct. 98): S
-SWA

BEL (lva Parte) - T
NUMERO 14 (Dic. 9

Raider Il -Blood II - Shogo - i

380 trucos para tu PC y la solucion de Quest for Glory V - Revi
(Mar 99): es: Quest for Glory V: D. Fire y Heart of Darkness

Armageddon - T.Drive 5
Grand Touring - SCARS / NUMERO 19 (May. 99):
Remem Evil 27

Fantasma (1ra Parte) Truco!
Mortyr - Dungeon Keeper Il - Railroad Tycoon Il -

Discworld Noir - Hidden & Dangerous (ira. parte) - Everquest -

FIFA 2000 -
1 Homeworld - Driver -

[ Fre(‘spanc 1I- Age of
esll/
nwmo e, 2da Pare)

Speed Busters - Drakkan
ommand & Conguer:
WSM[ME T\benan Sun - Braveheart

s Kingpin - Need for Speed Il -
acef nes: Baldur’s Gate (2da. Parte) - Ring

WFutanﬂ Alien vs. Predator - Viva Football - E\eruesty‘mu(husmaS“
Need for Speed: High Stakes / NUMERO 22 (Ago. 99): Re

Dark Reign - Total Annihilation -

- Red Alert - Jane’s F-15- Joint Strike Fighter - Longbow 2 - The Curse of Monkey Island - riple Play ‘99 - Deer
Gualdxans of Destiny (2da Parte)
Actus Soce - Troph Rivers - FFA: Rumbo  Franci %8 -

Varcraft |l - Fallout - Warbirds 2.01

Die Hard Trilogy - Outwars - Spec Ops - Uv\real Blood. / NUMERO 11 (Sep. 98)

Guia con todm los movimientos de Mortal Kombat 4 o
uciones: Sanitarium - Commandos: Behind Enemy l\neslldaPanEJ Tru
s: PC Calcio 6.0/ PCFtbol 6.0 Extension 1- Headrush y muchos més. / NUMERO 13 (N
Munal Kombat 4 (més movimientos) - Need 3’
‘ommandos: B.E.L. Gltima parte) - Hopkins FBI y Egipto 1156 AC. -
Grim Fandango - Shogo M.AD. - NFL Blitz y muchos més. 99):

or Speed 3 - Rainbow 6 - R

SWEP1.TPM - South Park - Worms Armageddon / NUMERO 21 ()ul 99| Revie

acer - Drakkan - Rollcage - Rediine - Jeff Gordon -
Dungeon Keeper 2 - Descent 3 - HnavyGear II- Outcast
Kingpin - Des(enti - Heawy Geav II/ NUMERO 23 (Sep. 99)

Black Dahlia Tru

Hidden & Dangerous - Darkstone
Shadowman - System Shock 2

Diciembre 1999
RTREME ] Urban Chaos -
NFS: Motor City - Quake
- 1l Arena / NHL
" | 2000- Wheel of Time -
Fight Simulator 2000
Hidden &
Dangerous (3ra Parte) -

oum i AReNAf Homeworld -

f Darkness Sanitarium - X-Wing
s: Sin - Duke Nukem 3D - Wargames
: Hardwar - Warlords y Command

Dune 2000 - Need for Speed Ill y muchos mas. /

ne. Jciones: Grim Fandango y X-Files: The Game -

FA 99 - PCFitbol 6.0: Apertura ‘98 - Tomb Raider I - SNy muchos mas /NuMERMGlFeb 99)

Thief: The Dark Project - Oddworld: Abe’s Exoddus y muchos més. / NUMERO 17
Trespasser - Wargasm - Dethkarz / NUMERO 18 (Abr. 99): jorms

1es: Beavis & Butthead DO U - Carmageddon - China: Crimen enla Ciudad | Proh\b\da Truc sim City 3000- Truei Turok 2-

Mechwarrior 3

s: SW.Ep 1 La Amenaza

Ep.T: La Amenaza Fantasma Segunda Parte
oland Garros 99 / NUMERO 24 (Oct. 9):
- LOK: Soul Reaver - ReVolt y mucho mas!

Enero 2000

ST Nox - The Sims -
S Thief 2 The Metal Age
{-1“\ : Quake ll - U,
5| Tournament - Tomb
% Raider: TLR - SWAT 3 -
4 NBA Live 2000
] 7 péginas con
més de 270

"b.

Febrero 2000

RTREME ] Baldur's Gate

NFs; Porsche Challenge

A %) Battlezone 2

= PCFitbol 2000 - PC
Atletismo 2000 - Grand
Prix 500/
Indiana Jones y LML (1ra
Parte) - Cydonia -

Marzo 2000
o Reme] : Los ims
BEPEME hampionship Manager 3
Earthworm Jim 3D y més
Planescape:
f’ Torment - Battlezone -
4 Gabriel Knight 3 - Indiana
Jonesy LM.. (2da parte)
Alien v, Predator
- Odium - Noxy més!

Abril 2000

e Cammander Homeward
Cataclysm
Planescape: Torment -
Championship Manager
Temp. 99/00 - Fausto: Los
Siete Misterios del Alma

Die Hard Trilogy 2

Test Drive Le Mans y més!

Mayo 2000
5  Thief 11 - NFS:
XT‘,‘?“E Porsche 2000 - Messiah -
B2 Total Soccer 2000 - F1
= 7 | 2000 -
SEEZLIBE Atlantis Il - Guia Est.
L S | \essiah - [
Stage Il - Thief 2 -
ﬁ Messiah - Gangsters y
mas!

Junio 2000

Bnese | Informe E3 2000,
con todos los juegos que

- 2| sevienen!

= e W Thief 2 - Starlancer y

Vm geing Dracula Resurrection

5 Alien vs. Predator
Gold - Codename: Eagle -

i starlancery més!

Julio 2000

- G Informe de los
nuevos juegos con el

- ,‘ y engme de Quake IIl Arena

Madness 2. Samﬂce

A | Daikatana Caumer Strike -
Y Vampie - Indepercence

Wary mis!

Agosto 2000
:ﬁ Informe saga
SRS \onkey Island -
Commandos 2 - Simsville
Diablo Il - Deus
 Metal
Fahgue y Deus Ex
Deus Ex - Fying
eroes - Earth 2150
£ Shogun: Total War

Septiembre 2000
] Reportaje exclu-
4 § == sivoa los creadores del
=t nuevo Alone in the Dark!
- Grand Prix3 -
KISS Psycho Circus - H.M
FAKK 2y mucho més!
Icewind Dale
: Star Trek DSO: The
allen - H.M. FAKK 2

Octubre 2000
e + Metal Gear Solid
XTREE : Quake Ill Team
Arena, Mafia y més!
 Metal Gear
Solid - Homeworld
y | Catadysm- Kiss
=2 """ Psycho Circus - Klingon
T2 i Honor Guard -
Carmageddon TDR 2000

Noviembre 2000
Commandos 2
+ Emperor Battle

XTREME
(0 for Duney més!

) 1ra Parte de
i, ) Badurs Gate I Shadows
§| Gear Solid - Motocross
B Madness 2 - Crimson Skies
i . SimCity 3000 Unlimited

Diciembre 2000
: Return to Castle
Wolfenstein - Fallout
e From
Monkey Island - FIFA 2001
Sacrifice - Rune - Starship
.f Troopers y més!
Escape From
Munkey Islond y Baldur's
ate Il

Enero 2001
Majestic - Venom
XfFf/ﬁ Mechcommander 2

Hitman -
American McGee's Alice -
'g. Tomb Raider Chronicles -
1AN; ,g Resident Evil 3 Nemesis -
Project Gl y més!
Guia completa
de Hitman Codename 47

COMO CONSEGUIR LOS
EJEMPLARES ATRASADOS:



DOLBY DIGITAL 5.1 SOUND BLASTER

Nunca Diga Nunca

[Dolby* Digital 5.1, Ahora en su PC]

Hasta ahora, tener la calidad de sonido del cine en su PC estaba fuera del
alcance. Pero con la llegada de la nueva Sound Blaster® Live!™ Platinum 5.1 con
la tecnologia Dolby" Digital 5.1 y su coleccién completa de juegos y software
(programas) utilitarios, la experiencia con juegos, musica y peliculas en su PC
pasan a ser una experiencia ain mas emocionante. Con los efectos sonoros
EAX"™ usted puede adaptar el sonido a su gusto, control remoto para navegar
a través de su coleccién de musica MP3 y el nuevo Live!Drive™ IR con
conexiones frontales para todos sus accesorios... jes la solucién absoluta para
entretenimiento en el PC!

No importa el sistema o necesidad que usted tiene, siempre hay una
solucion Sound Blaster’ Live! jcon la tecnologia Dolby Digital ideal!

& /"\
={BLASTE Hl‘([/
mp3+E0

CompuCompras * CompuMar * CompuMundo * Multimedia Saint Eloi * Nextland
Plus Computacién ¢ Supermercados Libertad * Terabyte * Virtual Center

B e

Visite www.soundblaster.com / : r—'— A \\. '._
EA)( DO [DotBY]  cmon e oo s T s e C R'*'_Tl Vi
DIGITAL j s DIGITAL ENTERTAINMENT

Comie
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MICROCENTRO:  Lavalle 523 ty San Martin) Capital «Tel: 4393-2688 @

SUBTE: Linea® Estacion FLORIDA - Linea @ Estacion 8 de JuLio

CENTRO: ~ Av. Cordoba 1170 ty Libertad) Capital « Tel: 4315-1464
SUBTE: Linea® Estacion TRIBUNALES - Linea ® Estacion URUGUAY



;TIPEA COMO
LOCO O MORI
EN.EL INTENTO!

Otras demos:

4x4 Evolution
Diablo Il
Gorkamorka
Grouch

The Ward

% Y como siempre, los
. patches indispensables
ypara tus juegos favoritos!

ety
Para instalar m 1 " ' cb‘ f
ejecute oo “INSTAL TAR'EXE" - .J “’ L 3

3 e » .y
se encuentra en la'raiz del CD “
e g NUMERO 40 "



NUMERO 40

XTREME



	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0000a
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0000b
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0001
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0002
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0003
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0004
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0005
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0006
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0007
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0008
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0009
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0010
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0011
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0012
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0013
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0014
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0015
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0016
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0017
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0018
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0019
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0020
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0021
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0022
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0023
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0024
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0025
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0026
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0027
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0028
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0029
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0030
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0031
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0032
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0033
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0034
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0035
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0036
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0037
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0038
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0039
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0040
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0041
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0042
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0043
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0044
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0045
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0046
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0047
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0048
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0049
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0050
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0051
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0052
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0053
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0054
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0055
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0056
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0057
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0058
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0059
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0060
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0061
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0062
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0063
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0064
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0065
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0066
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0067
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0068
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0069
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0070
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0071
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0072
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0073
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0074
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0075
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0076
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0077
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0078
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0079
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0080
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0081
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0082
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0083
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0084
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0085
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0086
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0087
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0088
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0089
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0090
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0091
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0092
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0093
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0094
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0095
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0096
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0999a
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0999b
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0999c
	Xtreme PC 40 Febrero 2001 página 0999d

