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EDITORIAL

Black and White, de Lionhead Studios, resulté
ser una extraordinaria pieza de arte. Varios de los
integrantes de la redaccion nos arruinamos
noches enteras de suefio, hipnotizados por las
maravillas que Peter Molineaux y su increible
equipo volcaron en este juego de los dioses.

Némesis pretende ser el Gnico, y nosotros y las
demés deidades hemos de impedirlo. Para ello
tenemos que expandir nuestra zona de
influencia en base a lograr que los habitantes de
Eden crean en nuestro poder. Cuantos més oren
por nosotros, mas poderosos seremos, decenas de
milagros brotaran de nuestras manos. Los
aldeanos nos admiraran, nos amaran, o nos
tendrén panico.

En Black & White podemos ser benévolos o
una auténtica pesadilla. Nuestros fieles seran
felices y trabajadores o tan fanaticos como para
morir bailando en nuestro honor. Se asombraran
cuando arranquemos un arbol del bosque y
depositemos la madera en la aldea, cuando inex-
plicables lluvias rieguen los sembradios, cuando
terribles tormentas eléctricas descarguen nuestra
furia sobre sus casas y edificios.

Y claro, ademés esta la Criatura, nuestra alia-
da. Ella aprendera de nosotros o por si misma,
crecerd hasta volverse cien veces mas grande que
un hombre, obrara milagros, combatiré a las
Criaturas de los otros dioses, bailara Breakdance
para entretener a nuestros stibditos o simple-
mente se los engullird para calmar el hambre.

Nunca se habia visto una inteligencia artificial
como la que ostentan las Criaturas de Molineaux.
El asombro llega al limite cuando nos atrevemos
a dejar el juego funcionando solo durante toda la
noche. {Qué haré nuestro titdn? ;Qué puede
haber pasado cuando llegue la mafiana?

En Black and White todo es posible, y s6lo
nosotros seremos sus artifices. En este nimero
especial de Xtreme PC hemos dedicado nada
menos que ocho paginas para analizarlo. Un fan-
tastico review que los llevara por los principales
milagros de Black & White. ;Y a quién se lo
podriamos haber encargado? Por supuesto, a
Sebastian Di Nardo, que como todos sabemos
tiene doble personalidad.

Nadie mas apropiado.

-Durgan A. Nallar
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NEWS

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

Mas detalles de Baldur's Gate II:

Throne of Bhaal

penas empezamos la expansion, Sarevok nos pro-
pondra un trato. A cambio de un cachito de nues-
tra alma, nuestro hermano maldito se pondra a
nuestro servicio. Es uno de los personajes mas
poderosos y las consecuencias de aliarnos con él se
veran en toda la trama. Sarevok es otro de los
Hijos de Bhaal y el malo de la primera parte del juego.

Throne
of Bhaal
presentara
50 nuevos
hechizos,
nuevas
habilida-
des para
os ata-
ques me-
léey un
kit de per-
sonaje

nuevo, el Wild Mage.
La historia hondara en
los secretos més
oscuros del personaje
principal, como el
mismo Hijo de Bhaal.

Esta expansion se
podra jugar sin haber
siquiera terminado la
primera parte, pero
para los héroes que
terminaron el juego
anterior e importen su
party, habra una gran
recompensa en puntos
de experiencia.

Para més info, vean
en detalle el preview
que hizo Santiago en
nuestra edicion de
abril.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Republic: The Revolution

epublic: The Revolution contara con cinco millones de poli-
gonos por edificio en pantalla. Si tenemos en cuenta que
Republic es algo asi como un SimCity -pero mucho més com-
plejo- y que van a haber decenas de edificios en pantalla,
supuestamente, todo se convertiria en una orgia visual.

En Republic se asume el papel de un lider con deseos de escalar posi-
ciones hasta alcanzar el poder supremo. Habra 16 facciones luchando
por el gobierno de Rusia, y muchas maneras de luchar por nuestras
ambiciosas metas, ya sea a través de la politica, la milicia (jno!), el clero,
etc. También podremos ser criminales u hombres de negocios, todo es
vélido.

Un millon de almas humanas poblaran la Reptblica y, dentro de ellas,
muchas -unas cientas- seran personas con mucha influencia, a las cuales
deberemos reclutar para nuestra causa o despacharlas por herejes.

Pronto tendremos a Trépico, y ahora éste. ;Para cuando un simulador
de la Argentina, eh?

4 * XTREME PC




Pool of Radiance

que contiene la pileta -pool- que da nombre al

mpecemos con una mala notici d
juego, entre otras muchas regiones.

Pool of Radiance no va a tener ni
Wizards, ni Bardos, ni Druidas y
olvidense de jugar también con
Gnomos. El Unico capaz de invo-
r magia sera el Sorcerer. La

mayorfa fueron dejados de lado por cuestiones

de tiempo, salvo el caso del Wizard, que fue

reemplazado por el Sorcerer por ser mas ver-

satil. Por otro lado, la creacion de personajes

va a ser bastante diferente a lo que estamos

acostumbrados a ver en los juegos de AD&D

(no olviden que este RPG tomara como base las

reglas de la Tercera Edicion). Comenzamos con

8 puntos en cada atributo y

tenemos 25 puntos més para

distribuir a gusto. No habra

restricciones de clase de ningun

tipo. Para elevar el valor de los

atributos deberemos gastar un

punto por cada unidad a ele-

var. Al alcanzar los 15 0 16, ya

nos costara mas caro elevarlo,

asi que deberemos gastar dos

puntos en vez de uno. A los 17

nos costara tres puntos para

elevarlo a 18.

Alo largo del juego debere-

mos recorrer ocho regiones, 9

laberintos subterréneos, un

gigantesco castillo y la caverna

Rune: Halls of
Valhalla

noticias

La segunda parte de uno de los
mejores FPS hara su aparicion a fin de
ano. Las mejoras mas notables que
veremos seran mas que nada graficas,
pero también habra armas nuevas.

La historia comenzaréa poco después
del final de la pelicula Aliens, la
segunda de la saga. En ella, un ejem
plar de 10.000 afios de antigiiedad de
la feroz especie alienigena es descu
bierta en un planeta distante. Los
Depredadores iran hacia alli a cazarlo
y los Marines a destruirlo.

En cuanto a los mapas, habra algunos
mas abiertos y no tan oscuros y claus-
troféhicos como en su primera ver-
sion. Ademas, ahora podremos dar
ordenes a nuestros companeros de
equipo y también descubriremos
nuevas razas alienigenas a lo largo del
juego.

Aliens vs. Predator |l se esta progra
mando con el engine LithTech 3.0.
Desde aca todos auguramos grandes
éxitos para la secuela

Juan Sebastian Lozano se hizo
acreedor a un original en caja de
Severance: Blade of Darkness tras par-
ticipar en el concurso que orga-
nizaramos en Datafull.com, en el que
hicimos varias preguntas que no todos
se atreverian a responder. Juan tiene
19 afios y se considera un escritor de
ciencia-ficcion, suspenso y terror.
Junto con las preguntas, nos mando el
qguion para desarrollar un juego. Les
recomendamos darse una vueltita por
Datafull para verlo.

XTREME PC » 5
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" Torn, simbiosis de Fallout y
: Planescape: Torment

uego del increible éxito de Planescape: Torment,
Interplay puso a trabajar a los mismos programadores
en otro RPG con una historia tan envolvente e intrinca-
da como la anterior. Esta vez la cosa es en 3D y se esta
usando el engine Lithtech 3.0 para su realizacion.

"No sera como los anteriores productos de Black Isle.
Este juego no esta basado en el mundo de Dungeons & Dragons",
dijo Feargus Urquhart, director del proyecto. "Decidimos irnos al 3D
porque nos permite hacer cosas que en el mundo 2D se nos hacian
imposibles", continud Feargus, "Ademas, si estés cerca de alguien
podras escuchar su conversacion y ésta cambiara de acuerdo a lo
que vos hagas o digas". No siempre vamos a tener que irnos a las
manos tampoco... por ejemplo, si nos ataca una pandilla de orcos,

tal vez
podamos con-
vencerlos de
que no nos
peguen y, si
somos buenos
en esto,
iquizas hasta
terminen
defendién-
donos!

Dragon Ball 2: Bid for Power

FP Team es la responsable del primer juego para PC
de la licencia que acapar la atencion de millones de
chicos y no tan chicos en el mundo entero. Dragon

Ball Z: Bid for Power estd siendo desarrollando con el

engine grafico de Quake IIl Arena.

Esta lejos de terminarse, pero ya se sabe que tendra
dos vistas para alternar, ya sea en primera o tercera persona, con-
tendra numerosos modos de juego, el clasico Deathmatch, otro en
el que tendremos que conseguir las siete Bolas de Dragon (N. del E.:
disculpen), Ultimo hombre en pie, Batalla por el Planeta, Juegos por
Equipos y hasta el Torneo (Tenkaichi Budokai), ése que muchos
recordaran por el manga o la serie de dibujos animados y en la que
participaban los competidores mas inusuales.

Todos los personajes -hasta el momento los confirmados son
Krilin, Vegeta, Gohan, Goku, Piccolo y Freeza- contaran con sus

Bl6 - XTREME pc

ataques basicos, blo-
queos, cargas y golpes
especiales, todos ellos
basados en la serie ani-
mada de TV. Obvia-
mente, se espera que la
lista de luchadores crez-
ca ostensiblemente en
los siguientes meses.
También se comento
que Infogrames, la com-
paiiia que compro los derechos del otrora simpatico Goku a
Funimation Productions, planea lanzar una linea de juegos basados
en Dragon Ball (no se sabe aun si seran de Dragon Ball, Dragon Ball
Z o Dragon Ball GT) para los demas sistemas de ltima generacion.
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capitulo del super clasico

laneado originalmente como una version para Sega
Dreamcast, Sierra Studio anunci6 que la tltima parte
de la franquicia, llamada Half-Life: Blue Shift, estaria
lista para PC a fines de junio. Sierra también cre6 un
site (www.sierrastudios.com/games/hl-blueshift/), con
las fotos que ven aqui y el video que esta en el CD1.
Blue Shift es un nuevo episodio single player de Half-Life, en el
que personificaremos a Barney, el guardia que ayuda a Gordon
Freeman durante los hechos del juego original. Desarrollado por
Gearbox Software, creadores de Opposing Force, Blue Shift vendra
con un agregado conocido como HD Pack, que actualizara
automaticamente las armas y personajes de toda la saga Half-Life
para mostrarlos en alta definicion.
El juego soportard hasta 32 jugadores en multiplayer por Internet
o LAN y tendr4 varias modalidades de juego, por ejemplo Capture
the Flag. En la historia, un nuevo ataque de horribles alienigenas
caera sobre Black Mesa, y nosotros tendremos que detenerlo reco-
rriendo lugares nunca vistos del complejo.

El Kamikaze vencedor

iQué mes dificil tuvieron los lectores! Muhaha. Encontrar
todos los Beheaded Kamikazes que escondimos entre las paginas
de la revista no fue una mision facil. Nos llegaron cientos y cien-
tos de mails, la mayoria con resultados erroneos.

Algunos, por ejemplo, apenas distinguieron la mitad de los 25
Kamikazes, y mandaron sus mails kamikazes, pero muriendo en
el intento, como buenos kamikazes. Otros mas audaces se
apresuraron a mandar mails, y después, leyendo la revista, des-
cubrieron més, asi que volvieron a mandar "upgrades" de sus
mails anteriores. jError!

Un desastre, che. A continuacion, para todos los curiosos que
se quedaron calentitos con el concurso, van las ubicaciones de
todos los Beheaded Kamikazes que hubo en nuestra edicion
pasada: Paginas 3, 5,8, 9, 11, 33, 41 (3, en la caja), 43, 45, 46, 49,
56, 57, 63, 67, 68, 77, 91, 92, 93, 95 (3).

Como pueden ver, 25 Kamikazes, multiplicado por el nimero
de enemigos de Doom Il en modo Nightmare, 3.735, menos 90,
da un total de 93.285, resultado al que Ilegaron s6lo 14 sagaces

La version americana vendra, ademas, con Opposing Force, como
podran ver en el XCD, mientras que la version europea carecera de

la misma. ]

lectores equipados con
infinita paciencia y
poderosa lupa.
Realizado el sorteo
kamikaze, resulto
ganador el Gran
Matador de Monstruos
Malos, Portador de la
Lupa de Luz, Sr. LEAN-
DRO DIAZ GUERRA,
DNI 31.270.935, quien
puede pasar ya mismo
por la redaccion a retirar la preciosa caja de SERIOUS SAM:
THE FIRST ENCOUNTER, antes que nos arrepintamos de tanta
generosidad. Gracias a todos por participar, y hasta el proximo
evento, en el que haremos ejercitar el bocho a nuestros lectores
mas valientes. Esta vez el concurso se basara en la inteligencia,
por lo que, estimamos, sera valido para unos pocos. :)
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' Futuros planes para Black &

White, el simulador de dios

eter Molyneux comenté que su equipo esta traba-

jando en dos areas especificas de Black & White. Por TATOOS GRATIS PARA Tus BESTIAS

un lado habra arreglo de algunos bugs cruciales; por

otro, existen planes para desarrollar varios add-ons, Desde que nos

como el denominado Village Banter, que permitira Ilegd Black &

oir lo que se dicen los aldeanos; Soccer, en el que White no hemos
podremos ver a nuestros fieles jugando al futbol si estan muy rela- parado de jugar.
jados; y Sandbox Land, en el que podremos dar vueltas por el La sobredosis es
mundo de Edén sin ninglin oponente molesto controlado por la tal queyanos
computadora. Ademas, sera lanzado un editor para escenarios e refenmgs a nues-
incluso uno llamado Creature Skin Editor, que permitira a los tros amigos y
jugadores crear sus propios colosos y usarlos en modo multiplayer. familiares como

Como imaginaran, esta es una idea sumamente ambiciosa, mas *Mortales". Si,
aun si tenemos en cuenta que Lionhead Studios espera poner a dis- estamos enfermi-
posicion del publico un add-on por semana si el tiempo se los per- tos. Pasa que el juego la rompe... Y es por eso que nos pusi-
mite. Peter dijo que se prestara suma atencion a lo que los fans del mos a buscar en la red de redes si la comunidad fan ya habia
juego deseen ver primero, asi que, los que quieran votar, podran hecho algo productivo. Y no fue menor nuestra sorpresa
hacerlo en www.bwgame.com. Incluso se expandira la lista de mila- cuando vimos que un descerebrado como nosotros se habia
gros, por los que también podrén votar. mandado cientos y cientos de tatuajes para ponérselos a las
iEso no es todo! Lionhead también planea lanzar un disco extra, criaturas. La direccion de la pagina en cuestion es:

y se dice que Molyneux estaria pensando ya en la segunda parte de http:/ltattoo.eyeofhorus.at/ y tiene todo ordenadito por
este alucinante simulador de los dioses. rubro. jMuy recomendable!

Aceptar
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X-COM: Enforcer

-COM: Enforcer es un juego de accion en tercera

persona construido con el engine de Unreal, que

durante este mes sera publicado por Infogrames.

Como recordaran si tienen la edad suficiente, X-

COM: UFO Defenses (1995) fue un juego de

strategia por turnos que causo sensacion y ayudod
a popularizar este singular género. Se trata, como resulta obvio, de
la lucha de la Humanidad por la supervivencia a los ataques despi-
adados de los siempre malévolos extraterrestres, envidiosos de que
nosotros tengamos ciudades sin polucion, ausencia de guerras, . =
hambre y enfermedades. jAdemés, a ellos Xtreme PC les llega mas T
tarde que al interior del pais!
Enforcer, en tanto, promete accion a raudales con uno de los

mejores motores graficos en existencia. Aqui pueden ver algunas
fotografias. Hay serias posibilidades de que Enforcer sea uno de los
mejores arcades del afio.

Psi_Cannon 2 1 f 1 .

- -~
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- Crouching Tiger, Hidden
Dragon tendra su juego

a firma taiwanesa Vista Group tiene planes para hacer una serie de
juegos basada en la licencia de la pelicula ganadora del Oscar a la
mejor produccion extranjera del afio pasado, conocida aqui como £/
tigre y el dragon. El primero de los titulos, en el cual sequramente
tendremos que hacer uso y abuso de patadas, pifias y la increible
espada "Destino Verde", ademas de correr y saltar por las paredes y

los techos, estara listo para ser disfrutado en el invierno de 2001 en los EE.UU., o
sea en el verano proximo de estas pampas.

Aparte de videojuegos, Vista Group tiene serios planes de producir una pelicula
animada y una serie de dibujos para TV, todos basados de una u otra forma en la
romantica y potente pelicula.
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Startopia

na guerra ha estallado en galaxias desconocidas
para los humanos y ha dejado a nueve especies
alienigenas sin hogar. Una buena oportunidad para
llenar nuestros bolsillos de oro... Uniendo muchos
elementos de Dungeon Keeper con algunas de las
conocidas sagas al estilo Sim, Startopia tratara de conquistar los
corazones mas estratégicos de la PC. Si bien el proyecto se ha
retrasado un
tanto -con respec-
to a la fecha que
se manejaba en
un principio-
Mucky Foot sigue
trabajando a toda
velocidad para
que Startopia se
vuelva realidad.
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Ya se ve la columna de vapor el
simulador de trenes de Microsoft

]
NEWS I

n Microsoft Train Simulator podremos tomar el lugar
de pasajero, maquinista, ingeniero o espectador.
Incluira cambios climaticos en tiempo real, lo cual
afecta directamente la jugabilidad y realismo. Otra de
las cosas que tendremos que respetar es el horario de
salida y Ilegada de nuestro tren, ya que esto influira

directamente en el desarrollo del juego.

El equipo de Kuju Entertainment, encargado de darle vida a este
original simulador, esta trabajando en conjunto con seis impor-

tantes fabricantes de trenes para darnos la suma de nueve
maquinas diferentes. Los encargados del proyecto dicen que sera
algo mas que una simulacion de trenes, ya que hasta los mas
insignificantes detalles estan siendo cuidados. Tendrd maquinas que
se comportaran como las verdaderas, ademas de que seran las mis-
mas que se pueden ver en la realidad. También cada tramo de via y
las rutas que seguiran nuestros trenes han sido copiados a partir de
los reales.

Se espera que esté disponible antes de mitad de afio. Habré que
ver si no se atrasa... como los trenes reales.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Expansion para Red Alert 2

ncluye un nuevo bando, la Psychic Army de Yuri, mas
unidades, armas e incluso nuevos modos single y multiplayer.
Estaria lista para algiin momento de nuestra primavera, de la
mano de Electronic Arts. El pack incluira 14 nuevas misiones
para el modo single, acompafiadas por mds de una hora de
peliculas.

Habra también 10 campafias cooperativas para jugar en modo mul-
tiplayer. Entre las unidades nuevas, habra una llamada Virus, un

francotirador que dispara dardos a larga distancia que provocan en
sus victimas una monstruosa hinchazon seguida de explosion. El
Brute es una bestia de infanteria, producto de la ingenieria genéti-
ca, que puede dar vuelta y destruir vehiculos como si nada. El
Boomer es un submarino que puede atacar objetivos de tierra con
misiles pesados.

La accion no se centrara solo en los Estados Unidos, también se
combatira en Londres, El Cairo, Transilvania, Hollywood y ila Luna!
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Necronomicon

ientras esperamos Call of Cthulhu: Dark Corners
of the Earth, Necronomicon: The Dawning of
Darkness nos puede ayudar a preparar nuestros
animos. El juego arranca en 1927, en la costa este
de los Estados Unidos. Una calurosa noche de
verano, la vida de Willian H. Staton toma un terrorifico giro ante
un descubrimiento: ;Qué espantos se ocultan tras su pasado?
(Existe alguna conexion con los horrorosos experimentos del
alquimista G. Herschel? Con una ambientacion muy a lo Lovecraft,
€on 0scuros pasajes, viejas mansiones y un extrafio sortilegio que
LA RN ] LE RN ]

A pesar de que Broken Sword 3: The Sleeping Dragon continuara
siendo una aventura gréfica, la mecanica general del juego cam-
biara radicalmente con respecto a sus anteriores versiones debido
a que Revolution quiere experimentar las posibilidades de las
nuevas tecnologias. Poco se sabe todavia, pero segtin voceros de
la compafiia el juego sera un “Thriller Criminal Oscuro” con
muchos combates, puzzles y algo de stealth.

George Broussard, presidente de 3D Realms, confirmé en el foro
de su pagina oficial que Duke Nukem Forever sera presentado en
la préxima Electronic Entertainment Expo, a desarrollarse entre el
17 y el 19 de mayo en Los Angeles. Aunque no se mostrara el
juego corriendo en una PG, si se vera un video con algunos
momentos de los més cool. Recordemos que el titulo lleva en
desarrollo casi cuatro afios, y hasta ahora lo tnico que dice 3D
Realms, para nuestra desesperacion, es que saldra "cuando esté
listo".

Duke 4 ya paso por el motor gréfico de Quake, para luego
pasarse al de Unreal, y més tarde al de Unreal Tournament, lo
cual hizo que se retrasara atin mas el proyecto anunciado por
primera vez alla por 1998... ¢lo pasaran al engine de Unreal I1?

Todos los afortunados con conexion a Internet de gran ancho de
banda podran
desde ahora
adquirir
EverQuest a 10
dolares (mas
gastos de envio,
obviamente) y
lanzarse a dis-
frutar de la que
-dicen- es una de
las experiencias
interactivas mas

-
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se oculta en las

paginas del mitico
Necronomicon. Una | g
aventura que ]
esperemos No nNos
desilusione porque,

como fanas de

Howard, queremos

un juego asf desde

hace eones.

apasionantes que existen en nuestro hobby. Sony Entertainment
Online dispuso la rebaja en un intento por atraer mas roleros a su
enigmatico continente virtual, Norrath, el cual ya cuenta con dos
expansiones y otra prevista para un futuro no muy lejano.

Well Rounded Entertainment en conjunto con id Software anun-
ciaron el mes pasado que no mostraran ninguna version de Doom
Il en la Electronic Entertainment Expo de este afo. En principio
se habia dicho que seria mostrado a puertas cerradas, al menos a
la prensa. Sin embargo, la compaiiia prefirié centrar su atencion
en Return to Castle Wolfenstein y Commander Keen para Game
Boy Color, titulos cuya fecha de salida se encuentra mucho mas
proxima. Ta que lo pario.

Team Fortress 2 sigue eludiendo la presentacién en publico, y
tampoco sera mostrado en la E3. Esto se debe a que, segiin un
vocero de Sierra, Valve no esta preparada para mostrar su juego
aun (tomense su tiempo, muchachos, que mientras tanto nos
cocinamos a tiros con Counter-Strike y Operation: Flashpoint).

Los jugadores que hayan preordenado Tropico en ebworld.com
recibiran como
bonus un CD extra
conteniendo dos
escenarios mas,
una guia del
juego, un salva-
pantallas y otros
chiches mas.
Tropico, un simu-
lador, podria
decirse, de Fidel
Castro, estard a la
venta desde este mes. Suena... politicamente incorrecto.

—




iBlack & White ya a la
venta y en castellano!

icrobyte puso a la
venta nuestro
juego favorito del
mes (y probable-
mente del afio).
Esta version de Black and White se

3 encuentra totalmente traduci-
da al castellano, tanto sus
voces como los subtitulos. El
manual también estd en
espafiol y es de excelente cali-
dad. El precio, idéntico a la
version que se vende en los
Estados Unidos, ronda los $50.
Imperdible.

o
sae-ra'l’nu’j \*‘
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He oido hablardeel, peror

ca le hevisto, Se esconde de lo
dlotal infa eyend: a

nos. Peto me parece que es muy sabio.

)
-
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i¢Counter-Strike 2?!

in duda alguna, Counter-Strike sigue haciendo estragos en las comunidades de

jugadores. Muchos son los factores de esto, pero lo que realmente importa aca es que

hay fuertes rumores, atn sin confirmar ni desmentir, de que una secuela podria lle-

varse a cabo. Al parecer, CS 2 serfa responsabilidad de Valve Software y de Rogue

Entertainment, la empresa que desarrollé American McGee's Alice. Creemos que
todavia es muy temprano para decir algo muy seguro sobre el mod. Pero en cuanto se produzcan
novedades los mantendremos informados sobre el tema.

LOS ARCHIVOS SECRETOS IE SCTr=MEZPEC |

Gastéon Enrichetti

Edad: 29

Alias: Rocco

Géneros preferidos: Arcades 3D, simuladores, aventuras
graficas.

Clasicos favoritos de PC: Quake, Half-Life, SWAT 3, Rainbow Six,
Worms, Full Throttle.

Musica: U2, musica nacional y bandas de sonido de peliculas.
Hobbies: Nadtica, tiro, buceo, ir al gimnasio, humillar a todos los
de la editorial jugando al Soul Calibur y Worms (sobre todo a
Santiago).

Lo que ama: A mi esposa Natalia.

Lo que odia: Los dias de cierre de las revistas.

Lo que mas le gusta: Ganarle (por afano) todos los dias al Oso al
Soul Calibur, Worms y cualquier otro juego que se le ocurra.

fechas de

Alone in the Dark: TNN
Anachronox

Fecha de Salida:

Mayo 2001

Bugs Bunny & Taz Timeb,
Commanche 4

Deus Ex2

Deus Ex: GOTY
Dragon's Lair 3D

Duke Nukem Forever
Echelon

Evil Dead: Hal to the King
Freelancer

Gangsters 2

Good & Evil

Hidden & Dangerous 2
Legends of Might & Magic
Loose Cannon

Max Payne

Compa

—.ave At de 2001

MechCommander 2
Medal of Honor

NES: MotorCity OnLine
Neverwinter Nights
Pretorians

Ripley's Believe It or Not
Sid Meier's Civilzation 1
SimMars
SimsVille
Startopia

S.T.V: Elite Force Exp.
Star Trek: Dominion Wars
The World Is Not Enough
Thief I

2/ Distr
Take 2 G
Fecha de Saide:
Mayo de 2001

Warcraft i
Wizardry VIl
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i Por Rodolfo "Venom" Laborde

un lado, X-Men! jAtris,
Super Amigos! ;Quién
llamé a los 4
Fantasticos? Se viene
Freedom Force, el
primer RPG téctico de
Irrational Games para
PC en el que podemos
usar todo un equipo de
superhéroes para pelear contra el villa-
no de turno... o crear los que nos hagan
falta. ;Siiiiiiiii!

Como salidos de un comic de Marvel de la
década del ‘60 dibujado por Stan Lee o el
mitico Jack Kirby, Freedom Force promete
accion y estrategia en grandes dosis. Si se
ponen un instante a pensar en la cantidad
de titulos basados en superhéroes, se daran
cuenta que el 98% (y estoy seguro que me
quedo corto) tiene como fin darle maza a
los malos sin parar, una y otra y otra vez. O
sea, el poder de nuestros pufios -0 garras,
telaranas, vision de rayos X o lo que fuere-
siempre era mas importante que nuestros
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CCOMPARNIA / DISTRIBUCION:

ational Games / Crave

it
INTERNET: www.myfreedomforce.com
FECHA DE SALIDA: 30/0472001

DEMO:

ines de 2001

CATEGORIA: RPG

Freedom Force

iEs un pajaro! iNo, es un avion! {Es Freedom Force!

stiper sesos.

Bueno, digamos que las golpizas,
rayos y ataques especiales son algo
que no se pueden pasar por alto en
un juego de este tipo y Freedom
Force no pretende ser la oveja
negra del género. Sin embargo, los
sefiores de Irrational Games tam-
bién tienen planeado dotar a su
nuevo producto de una trama atra-
pante, donde sera mas que nece-
sario combinar las diferentes habili-
dades y stiper poderes de cada uno
de los personajes de nuestro
equipo (que de a poco ira crecien-
do y haciéndose més famoso) para
salir bien parado de cada
enfrentamiento contra las huestes
del mal. También podremos sacar
provecho del lugar en el que este-
mos, lo cual demuestra el grado de
interaccion que existira entre el
medio y nuestros justicieros. Con
cada mision que vayamos comple-
tando se develard un poco mas de
la historia de cada uno de los per-

sonajes, sus personalidades, la manera en
que conviven con sus siper poderes, como
llegaron a ser lo que son y hasta sus puntos
débiles. La informacion sobre Freedom
Force no es lo que mas abunda por estos
dias precisamente, sin embargo sabemos
que los escenarios 3D donde transcurrira la
accion -diferentes barrios de Manhattan y
sus alrededores- estaran atestados de obje-
tos que podran ser utilizados por nuestros
amigos o sus contrincantes a la hora de
agarrarnos a las pinas, asi que, como
podrén apreciar por las fotos, sera moneda

MANBOT




corriente tirarnos con los autos, arrancar
postes de luz para darle al otro en el mate o
volar entre rascacielos mientras esquivamos
rayos u ondas cerebrales del enemigo.

iPero, cuidado! Con semejantes poderes,
también tendremos grandes responsabili-
dades sobre nuestros hombros, ya que de

Freedom Force © PREVIEwsl

pifiarle a nuestro enemigo (que en una de

las misiones es un ejército de hormigas
gigantes) podriamos terminar haciendo
trizas un negocio y, con él, la vida de varios
inocentes transedintes neoyorkinos.

iBlam! ;Whamme! ;Kapow!

Una de las caracteristicas mas
interesantes de Freedom Force sera
la posibilidad de crear nuestros pro-
pios personajes, con sus dotes y sus
trajes. De nosotros dependeran sus
poderes... y sus puntos débiles
(recuerden que ni siquiera
Superman es indestructible).
Algunos volaran y echaran fuego
por sus manos, mientras que otros
tendran que quedarse en tierra y
disparar particulas de energia por
toda la pantalla.

Otro tema a tener muy en

\\cuenta en Freedom
Force es la relacion
entre los integrantes

del equipo, ya que a veces habra

| roces entre ellos y por eso puede
que las cosas no salgan siempre
como pretendemos (¢algun psicolo-
go que se quiera unir al grupo?).
Prueba de ello es Minuteman, el
lider de Freedom Force, que parece

tener, seglin expresas pa-labras de otro de
los integrantes -que prefiri6 mantenerse en
el anonimato- "un discurso para cada cosa
que hace". Otros comentan que su jefe y
Liberty Lad andan demasiado tiempo juntos
(jalgo asi como Batman y Robin... hmm!). Y
bueh, cosas como éstas pasan hasta en las
mejores familias... vean sino el caso de Thor
con Hulk. Si hay despiole entre los perso-
najes de Marvel o DC, ;por qué no puede
haber lios entre los de Irrational Games, eh?

Y hay unos datos mas con respecto a la
historia de Freedom Force. Parece ser que
unos extraterrestres planean invadir la
Tierra (ja eso le llamo yo creatividad!), por
eso irradian sobre unos cuantos desacatados
sociales una buena dosis de energia X, cosa
de que éstos armen bardo antes de su llega-
da triunfal al planeta. Pero resulta ser que
otro de estos alienigenas no esta de acuer-
do con el accionar de sus congéneres y por
eso decide hacer lo mismo, aunque sobre
gente buenita. De ahi el nacimiento de los
superhéroes y sus némesis.

Todavia faltan unos cuantos meses para
saber el final de esta historia, pero de algo
estamos seguros: va a valer la pena estar
atentos para cuando salga a la calle este sin-
gular RPG con combate por turnos, porque
podria ser el resurgir de la onda super-
héroes, que quedé perdida quién sabe
donde en el mundo de las PC. B4
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Vuelve el simulador espacial mas ambicioso el universo

Por Leonardo Panthou

a serie Battlecruiser tiene
una historia dificil. Su
creador, Derek Smart, con-
cibié a BC 3000 AD como
“el juego" y lo desarrollé
en forma casera. Pero la
publicacion a cargo de Take
Two Interactive en 1996
dejo mucho que desear.
Practicamente lanzaron una version
alpha con una documentacion muy
pobre. Para sorpresa de muchos, Smart
defendid a su criatura a muerte, No sélo
recuperd los derechos del juego que le
habia vendido a Take 2, sino que fue lan-
zando por su cuenta diferentes patches,
mientras era objeto de calurosas burlas
y reproches en los foros de discusion.
Estas discusiones, sumadas a la tenaz
per lidad de Derek, transcendieron
mas alla de su creacion. Finalmente, en
1998 Interplay publicé BC 3000 AD 2.0
corrigiendo los errores de la publicacion
anterior, pero ya era muy tarde. A ini-
cios del nuevo milenio, Smart ve la
oportunidad de reivindicar la serie con
Battlecruiser Millennium, un proyecto
compl independi desarro-
llado con la ayuda de un equipo de 17
personas esparcidas por todo el globo,
lejos de la presion de los publicadores.

Cuando Derek Smart ve el espacio, él ve
posibilidades. Ilimitadas posibilidades. Asi
deberia ser planteado un simulador espacial
y asi esta planteado Battlecruiser Millennium.
Un universo viviente, en tiempo real, con 25
sistemas estelares, 75 planetas y 145 lunas,
donde podemos hacer préacticamente
cualquier cosa: comandar un crucero de gue-
rra teniendo a nuestro mando a todos sus
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COMPARIA / DISTRIBUCION: 3000 AD

INTERNET: www.3000ad.com
FECHA DE SALIDA: 27 de mayo de 2001
DEMO: En el XCD 2

CATEGORIA: Simuladores

Battlecruiser
Millennium

{MAGNATE TURISTA AL ESPACIO! A toda buena explosion le sigue una potente onda expansiva.

tripulantes y recursos, explorar la galaxia en
busca de extrafos, nuevos mundos, asen-
tarnos en una region y defenderla, comenzar
una fructuosa carrera de comerciantes o con-
vertirnos en piratas del espacio. Imaginenlo,
y seguro podran hacerlo.

Las principales modalidades del juego
serdn dos: una campana con misiones y obje-
tivos, y el modo libre. En el modo libre senci-
llamente vagamos por el espacio haciendo lo
que nos parezca y yendo donde se nos plaz-
ca. Antes de empezar tendremos que elegir
nuestra raza, carrera (cientifico, militar, etc.),
organizacion y vehiculo. Estas elecciones
afectaran nuestros objetivos, tecnologia y la
manera en que los demas habitantes del uni-
verso reaccionaran ante nuestra presencia.

Probablemente entre las seis carreras
disponibles, la que mas oportunidades nos

abra sea la de Comandante de un crucero
estelar. Nuestro inmenso crucero estara
equipado con todo lo que hayan visto en una
pelicula de ciencia-ficcion: misiles, sistemas
de navegacion, sala de detencion, bahia de
carga, campo de ocultamiento, rayo tractor,
etc. Pero toda esa gran infraestructura no
sirve de nada sin una tripulacion compuesta
por oficiales, ingenieros, marines, pilotos, etc.
Generalmente cualquier crucero ya viene
equipado con transportadores, cazas y
vehiculos terrestres que podemos asignar a
cualquier tripulante, incluyéndonos (para ello
tendremos que dejar el puente en piloto
automatico). Cuando maniobremos otra nave
notaremos que, a diferencia de la version
anterior, la fisica de vuelo ha sido mejorada.
Ahora no va a ser tan facil girar 180 grados
con un crucero como lo es con un caza. De
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més estd decir que el Comandante esta a
cargo de todo: puede repartir las asigna-

 ciones de todo el personal, puede ordenarle
a un transportador que remolque una nave
inmovilizada, puede administrar las repara-
ciones, puede mandar a los marines a buscar
saboteadores, y cuando ascienda de rango,
flotas enteras estaran bajo su poder. Como
todo transcurre en tiempo real, si mandamos
a un piloto hasta el "Caza 1" tendremos que
esperar que haga su recorrido por corredores
y ascensores hasta llegar al hangar. La canti-
dad de detalles y de cosas para hacer es
abrumadora. Casi todos los aspectos del
juego pueden ser administrados minuciosa-
mente, lo que generalmente implica ments y
listas de por medio. Pero si la vida en el
puente les parece complicada, quiza encuen-
tren su vocacion en las carreras de marine o
de piloto.

Cuando veamos un planeta podremos
enfilar hacia él, entrar en su atmosfera y
aterrizar. Alli se usaré un nuevo engine,
capaz de representar distintos tipos de terre-
nos. No faltaran lagos para sumergir nuestras
unidades y asi ocultarlas de los radares. Una
vez en tierra firme los soldados podran tran-
sitar a pie 0 en algun vehiculo, y al contrario
de lo que puedan pensar, el combate en
primera persona no fue descuidado.
Podremos desarmar a nuestros enemigos dis-
parandole a las manos, lastimar sus piernas
para reducir su movilidad o matarlos de un
preciso tiro a la cabeza. La cosa no acaba ahi:
si corremos mucho nos fatigaremos, y si esta-
mos muy malheridos tendremos que recibir
atencion médica o morir en el camino.

Ahora piensen en todas estas posibilidades

3

El engine planetario va a crear lugares como éste.

aplicadas en el multiplayer. Hasta 16
jugadores podran elegir diferentes
carreras y complementar sus habili-
dades en el modo cooperativo.

Los graficos tienen efectos muy
vistosos, como las explosiones o los
viajes hiperespaciales, aunque para
decir verdad son facilmente supera-
dos por los de juegos como
Freespace 2. Sin embargo, lo mas
logrado es la escala de los objetos,
que podran observar en toda su
magnificencia cuando salgan en su
traje espacial a recorrer el exterior
del crucero.

En el XCD 2 tienen una demo que
pueden probar. Los que jugaron las
versiones anteriores de BC no van a
tener problemas, encontraran una
interface mucho mas refinada y casi
todos los aspectos del juego mejora-
dos. Ahora bien, aquellos que no
tengan idea de nada, van a tener
que hacer los deberes porque la
curva de aprendizaje de este juego
tiene una pendiente muy pronuncia-
da. Hay mucha practica y lectura de
por medio para lograr comprender
cémo funciona todo en este vasto
universo. Por suerte, la version final

va a tener un modo de entrenamiento, un
modo de accion instantanea para practicar y

una documentacion més adecuada.

MAS AllA DE MILLENNIUM

Derek Smart

4
4

agregaran, por
ejemplo, unidades
No, Derek smart, | SUDACUAticas)- Para
R, jugar habré que
pagar un abono mensual.
También esta trabajando en un nuevo proyecto, por -
ahora conocido como Project ABC (After Battlecruiser),
para el que se licencié por primera'vez el engine de
Serious Sam. Derek eligio este engine por su calidad, su
precio competitivo y porque el soporte para Xbox que
ofrece le va permitir expandlrse
Con estos nuevos juegos, Derek Smart, cuyos prod
‘tos siempre apuntaron al nicho del mercado compuesto
por los jugadores més serios, parece cambiar de estrate-
gia. "Project ABC no serd complejo en ninguin

 de la palabra y serd un producto para todas

estard en un gf o
~ tente, ofreciendo asi lnoeminables opclonesde rejuga-

bilidad". Derek también aclara que esta tomando esta
desviacion a otras areas, no porque se haya rendidoy
ahora abrace al colectivo o porque piense que los juegos
de PC estén muriendo. Simplemente esta tomando un
respiro para aventurarse en nuevos territorios, para be-
neficio personal y financiero. "Agotdndose el dinero més
répido que las ideas, me di cuenta de que si continuaba
complaciendo a un nicho de mercado (el menor denomi-
nador comun en lo que concierne a los publicadores) iba

- a terminar disefiando juegos que simplemente no se

podrian financiar a si mismos. OK, una cosa es hacer
esto por diversion y por el amor a la industria. Pero
cuando tenés cuentas que pagar, por lo menos tenés
que satisfacer esos aspectos, a pesar de todo. Ademds,
no es como si esta industria hubiera sido amable conmi-
go. Me jodieron tantas veces, que me empiezo a sentir
como una prostituta barata con un mal habito. Y la
gente se pregunta por qué soy tan brutal con mis opi- .
niones y, basicamente, no tomo prisioneros." Esta vez, él
viene primero.

barreras encontraremos grandes recompen-
sas aventurandonos en un universo dindmico
y gigantesco, donde podremos interpretar
distintos roles y reaccionar a los eventos con

Sin embargo es probable que las dimen-
siones y la complejidad del juego se convier-
tan en la barrera que lo termine alejando del
jugador promedio. Pero estoy seguro que de
los que estemos dispuestos a traspasar tales

total libertad. O, con las palabras de Derek,
la recompensa sera disfrutar de "un juego al
que el calificativo ambicioso le queda corto".
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= Por Pedro F. Hegoburu

n ocasiones, encontramos
en el mundo de los juegos
para PC ciertos sindnimos
interesantes. Por ejemplo:
"Civilization = Sid Meier",
"Blizzard = éxito de ven-
tas", o "Deathmatch =
Quake". Y si también
vemos que "Age of
Empires = Rick Goodman", entonces
sabremos el calibre de este disefiador, y
podremos intuir lo bueno que estara su
préximo juego: Empire Earth.

Rick Goodman fue uno de los disefiadores
lideres detrés de ese éxito de Microsoft que
fue -y es- Age of Empires. Pero cuando le
ofrecieron seguir con las expansiones, Mr.
Goodman prefirio dar un paso al costado
para dar forma al juego que realmente
queria: uno de estrategia en tiempo real en
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FECHA DE SALIDA: Invi
DEMO: No disponible
CATEGORIA: Estrategia en Tiempo Real

Empire Earth

Un esperanzador proyecto para el popular género RTS

3D que abarcara ya no un corto periodo de
tiempo, sino toda la historia de la civilizacion
humana.

Un "Macro-RTS"

En Empire Earth (EE) cada jugador tendra
a su cargo una civilizacion que puede exten-
derse a lo largo de 500.000 afios de la histo-
ria del hombre, comenzando por la Era
Paleolitica hasta llegar a la Era de la nanotec-
nia (unos 200 afios en el futuro). Durante
todo este largo periodo, el juego se divide en
12 épocas con diferentes extensiones de
tiempo, y el jugador podré elegir en qué
momento histérico desea comenzar a jugar
(no hace falta bancarse toda la Antigtiedad
para llegar a la Era Industrial). EE ofrece de
entrada 12 civilizaciones histéricas diferentes
(Griegos, Aztecas, Franceses, etc.) y la posibi-
lidad de setear una nueva civilizacién, lo que
se logra eligiendo entre 100 diferentes

opciones para moldear una a gusto del
jugador.

Como en todo RTS, EE también requiere
que se obtengan ciertos recursos para avan-
zar en el juego, los que por ahora son sélo
cinco: comida, madera, oro, hierro y piedra.
Claro que no todos seran necesarios al mismo
tiempo, sino que a medida que se avanza en
la historia, algtin recurso seré obsoleto (por
ejemplo, la madera) y serdn reemplazados en
la necesidad por otros. Con los edificios cons-
truidos no sucede lo mismo, ya que de los 25
modelos basicos solamente dos quedan obso-
letos en el tiempo, mientras el resto varia de
época en época para mostrar el avance de la
tecnologia. Finalmente, no podian faltar las
Maravillas del Mundo, esos edificios dificiles
de construir pero que nos otorgan impen-
sadas ventajas una vez que los tenemos.

Pero EE no sélo se diferencia de otros jue-
gos en los periodos abarcados, sino en
muchos otros aspectos. Por ejemplo, en la




! P = e
cantidad de unidades disponibles (200 en
multiplayer y 300 en single player); en el
total de unidades, que se puede setear y
redistribuir a medida que los jugadores van
abandonando la partida; en un engine 3D
programado especialmente para el proyecto;
en unidades que son adaptables al gusto del
jugador; en el uso de héroes que modifican
las habilidades de las tropas cercanas; y
muchos etcéteras.

La campania single player esta dividida en
unos 40 escenarios, cada uno de los cuales
estd a su vez dividido en varias campanias.
Estas campanas se centran en diferentes eta-
pas de la historia, e incluyen misiones
basadas en acontecimientos veridicos, con-
temporaneos, y a veces ficticios. Y las condi-
ciones de victoria no se limitaran a la elimi-
nacion de los adversarios, sino que también
se podra ganar por vias no tan sangrientas...
Asimismo, para quienes quieran emular a

g0 >

| EE ofrecera una
. opcion Multiplayer

a través de LAN, IP,
) o un site en
Internet dedicado.
Mediante la selec-
cion de ciertos
parametros (tama-
fio del mapa, época
del juego, cantidad
de unidades, etc.)
las partidas tendran
diferentes exten-
siones de tiempo adaptables a todos los gus-
tos y necesidades. Se prevé que en los mapas
mas grandes puedan jugar hasta 16 personas.

La vida util de EE estard asegurada por el
Editor que acompaiara al juego. Este podra
ser utilizado para modificar y crear cualquier
estructura o unidad, o para crear un esce-
nario totalmente nuevo. Los editores ya son
una parte sustancial de todo juego, y siempre
son bienvenidos por la comunidad de
jugadores.

Jugabilidad

El mayor interrogante que plantea este
grandioso juego es su jugabilidad. La com-
plejidad de EE puede requerir que una parti-
da dure muchas horas, y que el jugador no
pueda estar en todos los detalles al mismo
tiempo. Si lo comparamos con un RTS tradi-

*Los Irrompibles*, cional (Age of Emp
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ires, Starcraft, Warcraft,
Dune Il) vemos que estos son juegos mas sim-
ples, que se limitan a la recoleccion de recur-
s0s y la creacion de tropas con una minima
micro-administracion fuera del combate (los
denominados upgrades o mejoras). Pero en
EE no solo se requiere esta faceta del juego,
sino que hay una mayor cantidad de
unidades que manejar, periodos de tiempo
que cubrir y superar, mayor cantidad de
mejoras que investigar, y todo ello en tiempo
real. Por ahora EE se ve como una mezcla
entre Age of Empires y Civilization, ya que
no solo se enfatiza la parte RTS del juego
sino también la de creacion del Imperio. Ya
se imaginan los problemas que enfrentare-
mos al tratar de solucionar las dificultades
tipicas de un Imperio (moral de los ciuda-
danos, desarrollo, recoleccion de recursos,
administracion de ingresos e impuestos) con
los de un RTS tipico (creacion de un ejército y
administracion de las unidades en el ataque y
defensa). Adicionalmente, la comparacion
con el magnifico Civilization implica que el
arbol tecnologico de EE debera estar a la
altura del creado por Sid Mesier, lo cual es un
problema en si mismo por la perfeccion
lograda en este titulo de la década pasada.
Cuando analizamos los objetivos que EE
quiere cubrir nos viene a la mente el dicho
"Quien mucho abarca, poco aprieta”.
Esperamos que EE supere las dificultades y
ofrezca un producto a la altura de las
circunstancias. X|
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Por Pablo Benveniste

in menospreciar a los
Mustangs y Spitfires alia-
dos, los Messerchmitts y
Focke Wulfs han sabido
enfrentarse contra otro
tipo de enemigos, también
muy poderosos por cierto.
Del otro lado de Europa,
los cazas alemanes debian
impedir a toda costa que la infanteria
sucumbiera ante lo que llamaban la
Muerte Negra: el llyushin 1I-2 Sturmovik
ruso. Se acerca el momento en el que,
gracias a Blue Byte Software y 1C:
Maddox Games, podremos revivir en
carne propia lo que sucedid en el hela-
do frente oriental.
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CCOMPARIA / DISTRIBUCION:

Maddox Games / Blue

INTERNET: www.bluebyte.net/il2-e
FECHA DE SALIDA: 01010 2001
DEMO: No disponible
CATEGORIA: Simuladores

II-2 Sturmovik

Muerte Negra en el frente oriental

Estrellas rojas sobre la nieve

Como veran, no es casualidad que el
equipo de 1C: Maddox Games (los produc-
tores) haya denominado a este simulador
con el nombre del 12, un avién cuya princi-
pal tarea era el ataque al suelo gracias a un
poder de fuego tan poderoso como promete
ser este simulador. Ya de por si, el Sturmovik
es suficiente atractivo, pero la apuesta es
alin mas fuerte. Esta vez podremos subirnos
a bordo de nada menos que diecisiete
aeronaves. En realidad esta cifra es algo
mentirosa, cada avion se presentara en
varias versiones. Basicamente encontraremos
al llyushin 11-2, al Mikoyan MiG-3, al
Lavochkin LaGG-3 y al Bell P-39 Airacobra
(que no solo volaba para Norteamérica en

e

ese entonces) entre el poderio aéreo ruso.
Por el lado de la Luftwaffe, Gnicamente
podremos sentarnos dentro del ya conocido
Bf-109. El tema de las variantes no es mero
relleno. Por ejemplo, entre los siete modelos
incluidos del 1-2, se reconocen notorias
mejoras como el puesto para artillero detras
del piloto, al que por supuesto también ten-
dremos acceso. Aparte, no es usual que un
simulador contemple la evolucion de los di-
sefios a lo largo de las campafias.

En lo que hace al realismo, se podré volar
en modo arcade, sorprendentemente realista
o un término medio. Una vez en la cabina, el
panel de control permitira realizar un zoom
a areas especificas o bien enganchar y sequir
con la mirada a un objetivo. El instrumental
y los comandos seran completamente fun-
cionales y estaran totalmente escritos en



Y EL PEDAL DEL FRENO? La distancia al panel de control podra regularse.

ruso o aleman.

El modelo de dafios sera sensacional. Las
partes destruidas y hierros retorcidos oca-
sionaran graves dificultades en el control.
Gréaficamente hablando, podremos llegar a
tener una vision privilegiada del terreno a
través de los agujeros provocados por los
impactos recibidos. Si es que no nos estrella-
mos antes, los aterrizajes forzosos seran un
condimento mas de cada salida. Es increible
que hasta se haya contemplado el angulo de
incidencia de las balas sobre la superficie del
avion.

Los productores no descartan la futura
introduccion de nuevos aviones. De hecho,
algunos como el Ju-87 Stuka, el Fw-190 y el
Yak-3 (s6lo por citar algunos ejemplos), han
sido disefiados de tal manera que dejaran la
puerta abierta para ser tripulados en poste-
riores expansiones. Cabe destacar también la
participacion de otros disefios poco usuales
para un simulador pero tipicos del escenario
en cuestion como el Henschel Hs-129, el
Fiesler F-156 Storch y Heinkel He-111Z de
doble fuselaje que remolcaba al gigantesco
planeador Me-321.

Infierno bajo cero

La opcion de campana consistira de seis
escenarios que van desde Smolensk (1941)
hasta Berlin (1945), pasando por famosas
batallas como la de Stalingrado (1942). La
estructura de las misiones no sera dinamica
pero tampoco totalmente estética. Lo Unico
que dependeré de nuestro grado de éxito

serd el equilibrio de fuerzas en el campo de
batalla. Es decir que, mientras que nosotros
volemos, las unidades terrestres y marinas
libraran su propio combate a gran escala. En
otras palabras, aunque las misiones se
encuentren preestablecidas, el ambiente
estara lleno de vida, desafidndonos con cam-
bios en tiempo real.

La campania se podrd iniciar tanto del
lado ruso como del aleman, pudiendo a la
vez elegir el rango militar que se desee. A lo
largo del tiempo los diferentes aviones
entraran en escena en la medida en que en
realidad fueron introducidos.

Més alla de las clasicas misiones individua-
les, una alternativa mas directa y menos
complicada serd la de configurar un combate
instantaneo a gusto.
Sin embargo,
todavia mas
entretenida serd la
posibilidad de jugar
hasta entre treinta y
dos participantes en
dogfights o bien
cooperativamente
aunque con la mitad
de pilotos.
Tengamos en cuenta
que podremos volar
de a dos un mismo
1I-2 con puesto para
artillero. Finalmente
estara disponible un
editor de misiones (y
escenarios) que per-
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mitir crear incluso objetivos secundarios y
de bonus. En este sentido se espera que se
genere un vasto intercambio en la red. Otra
cosa que podra circular facilmente son
replays grabados cuyas tomas se podran edi-
tar como si uno fuera un director de cine.

El desafio de la blancura

En lo que hace a la ambientacion, sélo
para empezar podriamos referirnos a los
cambios del terreno segtn los climas de las
diferentes estaciones del afio. Es gracias a
esto que nos podremos dar una idea de la
verdadera proporcion de la crudeza del
invierno por esos pagos, factor que resulto
ser decisivo en la contienda. Asimismo, tam-
bién gozaremos de efectos atmosféricos y
capas de nubes acordes al momento.
Volviendo al nivel del suelo, notaremos
bosques enteros en los que se podra apreciar
individualmente cada érbol. No estaran
ausentes tampoco ciudades completamente
tridimensionales que tendran un modelo de
dafios propio. El campo de batalla también
estara enriquecido por soldados y decenas
de diferentes tipos de vehiculos que iran
desde tanques y barcos hasta autos, trenes y
motocicletas. Lejos de estar aisladas, las
detalladas bases aéreas estaran integradas
mediante caminos y poblados. Sin duda
todas estas cosas no dejan de ser ejemplos
de lo que, en su version final, seguramente
nos sorprendera gratamente. Asf que vayan
buscando sus abrigos porque tal parece que
este otofio se viene muy frio. Dentro de
poco sera hora de sacar la nieve de las alas,
poner el motor en marcha y salir a perforar
a todo blindaje que amenace a la Madre

Rusia. X

iPARA QUE ME BAJO! Algunas versiones del Il-2 cuentan con un puesto para artillero,
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Global Operations

¢El sucesor de Counter-Strike?

Por Martin Varsano

nte nada, queremos
aclarar que amamos
Counter-Strike. Por eso
en este numero hay
tantas notas relativas a
él. Creo que esto ya ha
quedado aclarado en
las sucesivas visitas de
varios integrantes de la
editorial a locales de LAN varios, en
donde nos sacamos las tripas sin dudar
un instante, aunque horas antes
hayamos compartido un café mientras
charlabamos sobre el préximo nimero
de la revista.

La aclaracion es valida, ya que ahora
viene lo peor, amigas y amigos: El fin de
nuestro bienamado Counter-Strike se apro-
Xima... Seamos sinceros, cuantas veces,
mientras recorriamos las angostas calles del
mapa de Italia y en nuestros oidos resonaba
el tenor cantando a voz pelada "amore
mioooo", deciamos: "Lo que seria CS con
otro engine, por ejemplo el de Quake Il
Arena..." Aunque amemos el sobresaliente
trabajo de Gooseman y Cliffe, el engine de
Half-Life ya muestra claros signos de vejez,
aunque por el otro lado corre impecable-
mente en cualquier maguina mas o menos
decente... Lo que no significa que busque-
mos una selva mas poblada, o una ciudad
mas ajetreada...

Obviamente, los que estén leyendo esta
nota ya se habran dado cuenta de que
Global Operations tiene una mecanica de
juego casi idéntica a CS, aunque las mejoras
que los desarrolladores piensan implemen-
tar (y que vamos a contar en pocas lineas
mas) haran de este juego algo que va a dar
que hablar...

Nadie vive para siempre, y
menos en Global Operations

Barking Dog Studios, que supo ayudar a
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los muchachos mencionados a mejorar
algunos puntos en la version beta 5 de
Counter-Strike, ahora se han puesto las pilas
para hacer pasar a retiro a la modificacion
de Half-Life. Segun ellos, Global Operations
es "un Counter-Strike profesional”, y para
poder cumplir su objetivo han decidido vol-
car sus esfuerzos al aclamado engine de
Monolith (LithTech, en su version 2.5), el
mismo que pudimos ver en nuestro juego
de accion en primera persona del 2000: No
One Lives Forever.

El poderoso motor esta
demostrando que la eleccion fue
correcta: Los modelos de
los soldados alcanzan los
1.200 poligonos, y los
niveles contaran 5
con efectos
climaticos varios
y cambios de horario (se puede comenzar
una mision con un sol radiante, para que
luego se nuble o anochezca), y si la luz de
ese reflector nos pone demasiado en evi-
dencia, sélo bastara efectuar un certero dis-

paro para dejar todo un
sector a oscuras. (En
este punto de la
nota a mas 4
de uno se S (4
le estara >
cayen-
do

la baba... por
favor, fijense
que no sea el
caso de uste-
des... queda
realmente feo,
y la gente que
los acompana
en el subte
es de mirar
mal este
tipo de
compor-




tamientos).

Por el otro lado, los programadores saben
con certeza que el diseno del armamento
de Gooseman y su coequiper son realmente
impecables, asi que estan prestando mucha
importancia al asunto. Por el momento, el
juego cuenta con mas de 38 armas, inclu-
yendo ocho pistolas (y revolveres), diez
ametralladoras (de todo tamao y calibre),
cuatro escopetas, ocho rifles de asalto y los
infaltables snipers. Todos ellos estan rende-
rizados con suma precision, y las texturas y
sonidos de los mismos han sido capturados
de sus pares reales, para el beneplacito de
los seguidores de este género.

Pero tanto armamento no va a estar
disponible de entrada, y menos teniendo en
cuenta que Global Operations contara con
una variable que ha tomado prestada de
Team Fortress: los integrantes de cada
equipo pueden elegir su especializacion, y
segun su decision las armas que tendran
disponibles se veran modificadas. Las seis
clases de soldados (aunque son siete las ca-
tegorias, pero una no entra dentro del cuer-
po que tiene un rol activo en los combates...
para mas detalles vean el cuadro "El coman-
dante omnipresente”) son las siguientes:
Sniper, Recon, Medic, Heavy Weapons,
Demolitions y Commando, y cada una de
estas especialidades ha sido disefada para

Global Operations © PREVIEWSI

COUNTER-STRIKE ES UNA RELIGION Pero

que su eleccion modifique ciertas caracteris-
ticas del participante -por ejemplo, s6lo los
jugadores que seleccionen el Sniper podréan
adquirir el rifle H&K PSG-1, y sélo los espe-
cialistas en Armas Pesadas (Heavy Weapons)
pueden desembolsar los dolares que han
ganado con el sudor de su frente para

o Ol NN
Global Operations llegara para quedarse.

poder conseguir una M-60. Esto no significa
que un médico no pueda utilizar semejante
armamento, ya que puede tomarlo de sus
compafieros (o enemigos) caidos en com-
bate, pero no sera tan certero utilizando
ese regalito caido del cielo (se podria decir)
como su duefio original.
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EFECTO CARAMBOLA

iles carga, junto consu
ego. Como pueden ver,

Gilgamesh, el commando
inmortal

Otro punto en el cual no todo el mundo
estaba de acuerdo con Counter-Strike, era
lo dificil que se hacia ingresar a un partido
cuando habia demasiados jugadores exper-
tos y uno era un verdadero pelele. Lo més
probable era que terminaramos con la cara
en |a tierra a los pocos
segundos de comenzada
la mision, y luego habia
que esperar el desenlace
del encuentro observando
a nuestros compafieros
realizar la tarea en la cual [#&=
nosotros habiamos fallado §
vilmente... En Global
Operations tendremos la
opcion de setear el servi-
dor para poder configurar
cuando queremos que
nuevas tropas se incor-
poren a la contienda, por
lo que los més novatos
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tendran la posibilidad de ingresar al conflic-
to (puede ser en helicoptero o algun
camion, por ejemplo) a los dos minutos de
haber visitado al creador. De esta forma, la
participacion de los jugadores es mas activa,
y los enemigos también pueden desquitarse
esperando los refuerzos para volver a con-
vertirlos en puré.

iMe copia, soldado Vitorero?

Obviamente, entre tanta balacera las
comunicaciones entre los miembros del
equipo van a cobrar una vital importancia,
especialmente con nuestro Comandante.
Otra perlita que los programadores estan
preparando es la posibilidad de utilizar tres
métodos diferentes de comunicacion.
Primeramente, se incluira el viejo y conocido
modo de texto, algo que de a poco segura-
mente ira perdiendo importancia en este
tipo de arcades. Pero la gran revolucion
vendra de la mano de las comunicaciones
via IP, con hardware como el Sidewinder
Game Voice. Con este aparatejo sera posible
hablar con nuestro equipo, y lo que es més
impresionante: tendremos la oportunidad
de hablar con cualquier participante -sea

amigo o enemigo- si
nos encontramos lo
suficientemente cerca.
| Todo esto ira de la
mano con la tec-

| nologfa de /ip-sync en
los modelos de los sol-
dados, que haré que
todo se vea increible-
mente real.

iHay més?

Las otras virtudes
de Global Operations
que Barking Dog
promete podrian lle-
varnos toda la revista. Ya se sabe que el
juego incluird un editor de misiones y nive-
les (la compaiiia promete un Kit de
Desarrollo para los mods), mas de 190 skins
(6 por equipo, 2 equipos en 16 mapas) para
representar fielmente a las facciones terro-
ristas y antiterroristas de los mapas incluidos
en el juego, una campana single player (con
la inclusién de inteligentisimos bots, eso
dicen) y muchas cosas mas que hacen de
Global Operations el sucesor natural de
Counter-Strike. Ahora, ;qué movida genera-
ra este producto entre los fieles sequidores
del popular mod, y cual sera la proxima
accion de Gooseman & Cia? Todas estas pre-
guntas se veran resueltas a mediados de
julio, cuando Global Operations se instale
en millones de discos rigidos en todo el
mundo. X

El COMANDANT
OMNIPRESENTE

Una de las virtudes de Global
Operations sera la incorporacién de
otro operativo dentro de la mecanica
del juego: uno de los participantes

 puede hacer de Comandante. A dife-
rencia del resto de los integrantes del
grupo (esto vale tanto para los
Terroristas como para los

~ Antiterroristas), el Comandante no ten-
dra un rol activo en la lucha que se
desatara en los niveles, sino que estara
detrés del monitor viendo las tareas
que su equipo realiza, gracias a unas

pequefias cal a la altura de los

hombros de sus fieles soldados. Con -
esta informacién podra indicarle a los
‘mismos diferentes acciones... Todo un
elemento de estrategia para un juego

~ de estas caracteristicas.
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CCOMPANIA / DISTRIBUCION: Raven / Activision

INTERNET: www.activision.com
FECHA DE SALIDA: Invierno de 2002
DEMO: En el XCD. jNo, mentiral
CATEGORIA: Accion / Arcade:

Soldier of Fortune II:
Double Helix

Mads sangre, mas disparos, mas violencia... jMas Soldier of Fortune!

Por Diego Eduardo Vitorero

| primer SoF no fue un
juego que brill6 por una
historia profunda, IA de
avanzada o porque tenia
cientos de scripts; lo hizo
por otros factores. Estos
fueron, principalmente,
mucha sangre, mucha vio-
lencia y un sistema de
localizacion de dafo que nos permitia
sacarle una pierna, un brazo o casi
cualquier parte del cuerpo a nuestros
enemigos con sélo impactar un tiro en
el lugar justo. Imaginense a qué punto
llegé la cosa, que mientras lo
instaldbamos teniamos una opcion que
nos permitia habilitar o no el grado de
agresividad del juego y que cuando lo
cargabamos nos avisaba, en la pantalla
de presentacion, sobre el nivel de vio-
lencia.

Hasta Ultimo momento no se sabia si noldgicas del engine de Quake IIl: Team del juego de Star Trek, que usé el de Q3A-
Raven seria la encargada de hacer SoF2, y a Arena. con un agregado tecnolégico que lo hace
mas de un afio de que la compafiia entrara El motor fue retocado -como en el caso mas flexible a la hora de programar llama-

en el historial de los FPS con su excelente
produccién, podemos asegurar que ellos Ile-
varén a cabo el proyecto. Robert Doornick,
presidente de Activision, declaré que esta
tan esperada secuela para los fanaticos de
los arcades en primera persona sera publica-
da a comienzos de afio fiscal 2002; ano que
empez6 en el pasado mes de abril.

do GHOUL Il, propiedad
de Raven.

Segun una de las noti-
cias que recibimos, aun sin
confirmar, es que posible-
mente SoF2 salga al mer-
cado sin modo multipla-
yer, para luego ir agre-
géndolo por intermedio
de parches que la com-
| paiiia sacara al mercado.
Si esto llegara a pasar,
serfa una verdadera lasti-
ma; si bien el modo multi-
jugador del primer SoF no
era algo revolucionario,

Mercenario que huye...
no cobra un mango

El motor gréfico de Quake Il fue el que se
us6 en su momento para hacer Sof. Pero en
esta oportunidad los programados optaron
por hacer uso y abuso de las bondades tec-
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aportaba lo suyo. Aunque por otro lado, se
dice que el modo para més de un jugador
seria optimizado para el juego por grupos.
La historia se centrard en una planta rusa
que esta haciendo dudosos experimentos de
ingenieria biomecénica. ¢Nuestra mision?
Muy simple. Eliminar a los cientificos
que trabajan en la base, para lo cual
SoF2 contara con mas de 70 niveles
repartidos en 10 misiones.
Mullins tendré una compariera
de apellido Taylor que lo
acompafiard en su tra-
vesia, en reemplazo del
viejo Hawk, muerto
o4 \ en combate,
A Si hay algo
<\, que me
@ encantaba,

era tomar
mi .44 Mag-
numy patear

la cosa se pone mejor ya
que se incluirdn armas mas
reales que las anteriores y
se pulird a mas no poder
el nivel de dafio que
puede hacer cada una
para que tengan mejor
balance. También se
incluirdn mas de 10
tipos de granadas,
rifles sniper, pisto-

Soldier of Fortune II: Double Helix ¢ PREVIEWS

El célebre daio localizado de SoF2 sera aiin mas detallado.

las, escopetas, una bazooka y un arsenal
como para hacer estallar la Tercera Guerra
Mundial.

Todos los personajes estaran mucho mas
detallados en lo que a cantidad de poli-
gonos se refiere, y las nuevas técnicas en los
modelos harén que se vean mas y mejor
cuidados. Sus movimientos también sufriran
cambios importantes, los cuales afectaran a
la fluidez en las animaciones y en la forma
que mueren los del bando contrario.

Otro punto que tiene que ser explotado
al maximo es el que se refiere al dafio loca-
lizado. Juegos como SiN, de Ritual, ya
venian con este sistema, pero vaya uno a
saber por qué no se

recortar en pedacitos a nuestros
adversarios haciendo que pierdan una
mano o la oreja. Esto sin dudas sera
un agregado que ayudara al
reconocimiento por parte del pablico.
iOjo! Creo que esta en nuestra natu-
raleza ser violentos; pero eso no

| quiere decir que por eso vayamos a
confundir la realidad y salgamos a
hacer estragos por ahi; sélo una
mente enferma podria hacer eso.
Después de todo este tipo de juegos
nos ayuda a descargar tensiones, ;no?

Uno de los puntos que, si bien no
fue el més sobresaliente de Sof,
aportaba lo suyo, fue el apartado de
la inteligencia artificial. Estaba muy
buena en algunas ocasiones -por
ejemplo cuando los contrarios se
escondian para dispararnos- pero
habia algunas ocasiones en las que
me desconcertaba; por ejemplo cuan-
do matabamos a alguien y su com-
paiiero, que estaba al lado, ni se per-
cataba que estabamos desparramados
en el piso y llenos de agujeros.

Para subsanar algunos errores que
pudieron cometerse en el pasado, Raven
utilizara un lenguaje para la IA llamada
ICARUS, el cual ya se us6 en ST: Elite Force.
Las ventajas de este tipo de IA radica en
que optimiza la comunicacién entre los ene-
migos para que trabajen mejor cuando
estan atacando en equipos y también agre-
ga gestos para que, entre ellos, se puedan
dar érdenes sin necesidad de hablar; estas
dos como principales caracteristicas.

Ya falta muy poco para que Soldier of
Fortune Il salga a la venta y, por lo menos
Y0, Creo que va a ser otro excelente juego
de accion, como fue el original. pg

le dio la trascenden-
cia que se merecia
(N. del E.: jporque
era una bolsa de
bugs!). En SoF2, los
personajes contaran
con mas del doble
de puntos de
impacto en sus cuer-
pos; cifra que trepa
de los 12 puntos de
impacto originales a
36. Si antes podia-
mos arrancar una
pierna o brazo,
ahora la cosa es mas
precisa ya que tam-
bién podremos
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El hombre detras

Por Leonardo Panthou

inh Le, también
conocido como
Gooseman, tiene 23
aios y reside en
Canada. Trabajé en
modificaciones
como Navy SEALS
para Quake Iy
Action Quake II,
pero es mas conocido por ser el princi-
pal autor del mod mas popular que
haya existido jamas: Counter-Strike.

Gooseman comenz6 progra-
n o 3 mando CS y creando los models,
& pero no fue la tnica persona que
colaboré con el proyecto. Luego
] sele

o sumo Cliffe para ayudarlo
. con las relaciones publicas, el
1§ sitio weby el disefio del
!~ juego. Cuando ya tenia un
- _producto decente empez6 a
"' buscar gente que tuviera
ganas de hacer mapas. Y
mas o menos asi quedd
conformado el "equipo
CS", junto con los beta
testers.

SN0

Se me ocurrid la idea de
hacer Counter-Strike hace
aproximadamente dos
anos y medio. Para esa

época, recién habia terminado de trabajar
en un mod multiplayer llamado Action
Quake Il y me encontraba muy enganchado
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Movernos en equipo maximiza las probabilidades de mantenernos vivos.

con todo el concepto de un FPS multiplayer,
tactico y realista. También era un gran afi-
cionado a lo militar asi que no pasé mucho
tiempo antes de que se me ocurriera la idea
de hacer un juego multiplayer basado en el
terrorismo.

Realmente no hubo una parte dificil en el
proceso de diserio. De hecho, cuando
comencé CS, tenia un concepto bastante
vago de o que queria que fuera CS. Sabia
que iba a tener armas de fuego realistas,
sabia que iba a involucrar rescate de
rehenes, y sabia que iba a tener mapas rea-
listas en donde jugar. Eso es mas 0 menos
todo lo que necesitaba saber para comenzar
a hacer mi juego.

Algunas ideas que no pude implementar
apropiadamente debido a numerosas
razones fueron: vehiculos y descenso con
cuerdas.

Alrededor de la BETA 4, empezaron a
contactarme varias companias interesadas
en mi juego. Creo que fue en ese instante
cuando supe que estaba metido en algo
especial. (Nota del redactor: Después de
varias ofertas decidio quedarse con Valve
por lo bien que lo trataron. Hace un afio
firmé un acuerdo con esta empresa para



venderle los derechos del nombre "Counter-
Strike").

Las armas las elegi baséndome en lo que
los contra-terroristas usan en la vida real y
en parte basado en lo que encontré estéti-
camente agradable. Disfruté mucho trayen-
do as armas a la vida. Definitivamente fue
una de las partes mas gratificantes en el
acto de crear CS.

Los efectos de sonido fueron sacados de
peliculas y varias fuentes en Internet.

También hice algunas grabaciones en vivo
para unos pocos. Luego los edité en
CoolEdit, agregandoles graves y agudos y
limpiando el ruido. Los sonidos son siempre
algo personal. Conozco muchas personas
que odian algunos sonidos pero le agradan
otros. jPersonalmente me gustan todos,
porque los elegi yo mismo! (Risas).

Supongo que uno tiende a tener suerte.
Lo balanceé al punto donde senti que, estd
bien, esto es divertido y no desafia demasia-
do la légica. Supongo que si alguien con un
monton de experiencia militar hiciera
Counter-Strike, el juego seria mas realista
que divertido... o viceversa, si CS fuera
hecho por alguien que jugd estrictamente
Jjuegos como Super Mario Brothers.

ENTREVISTA

Continuaremos apoyando el producto por
tanto tiempo como podamos. Tenemos
algunas cosas mds preparadas para ustedes.

Las quejas mds frecuentes son:

1) "El sistema de dinero es malo por
varias motivos". Puedo abordar el tema
dando mis razones por cuales pienso que el
sistema de dinero es bueno. Le da a las per-
sonas un incentivo para ganar. Le da a cada
item en el juego un valor (o sea, si estas
sosteniendo una Sig SG-552 en tus manos,
sentis que te la ganaste y no querés perder-
la). Cuando estoy en un juego que me deja
elegir cualquier arma que quiera, tiendo a
elegir la mds versatil... y muchas veces hay
ciertas armas que nunca se usan. También
ponerle precio a un arma me permite
recrearla mds fielmente porque entonces
puedo usar el precio como un factor de ba-
lance.

2) "En el sistema de punteria contribuye
demasiado la suerte". Siento que todos los
juegos contienen algun grado de suerte y
depende del jugador ponerse en la posicién
que maximice sus chances de tener buena
suerte (por ejemplo: mantenerse con los
compafieros, atacar a los op desde
una posicion mds elevada, etc.). Lo admito,
CS probablemente contiene mds suerte que,
digamos, un juego como Quake Il o Unreal
Tournament, pero quién puede decir que de
esa manera es mas realista... 0 menos rea-
lista. Personalmente me gusta el sistema de
punteria y el hecho de que tengas que
prestar atencion al efecto de retroceso.
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Creo que hay algunas cosas que puedo
hacer para incentivar a las personas a per-
manecer unidas, pero ultimamente la gente
no se queda junta porque ellos no conocen a
sus comparieros. No confian en ellos. Sienten
que pueden ayudar mds al equipo si siguen
su propio camino. Un montdn de gente
juega CS para matar chicos malos y no van a
disminuir su marcha para esperar a un com-
pariero. Sin embargo, siento que ha habido
algun progreso desde las primeras BETAs
(que favorecian mucho més al deathmatch).

30 - XTREME

Honestamente no lo he jugado demasia-
do. El tnico juego que he estado jugando el
ano pasado es CS.

Sé que ésa no es la razon por la que TF2
no estd en la calle ahora mismo, pero real-
mente no puedo hablar sobre esas cosas en
publico. Lo siento. Todo lo que necesitan
saber es que todos en Valve estan ver-
daderamente ocupados preparando cosas
estupendas y estoy seguro de que se van a
alegrar una vez que las vean.

Personalmente dejé de jugar death-
match hace casi tres afos porque
encontré a los juegos por
equipos mas gratificantes, pero
estoy sequro que otros no coin-
cidirian conmigo. Aunque
veo méds y

s

mds juegos orientandose
al juego por equipos...

Cualquier proyecto en
el que planeo trabajar
serd con Valve.
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A cientos de anos en el futuro,
‘el Imperio Terrestre se ha visto
envuelto en una cruenta S YUsred
con un conglome;ado de razas

POR MARTIN VARSANO



arece mentira... Han
pasado casi doce
meses desde nuestra
ultima visita a la
exposicion E3, donde
tuvimos la primera
(y reveladora) opor-
tunidad de presen-
ciar en accion uno de los titulos mas
prometedores en el mundo de los
videojuegos... Halo, la obra maestra de
Bungie.
Pero muchas cosas han ocurrido desde
el inolvidable dia en que no podiamos
quitar nuestros ojos de esa pantalla en

mo momento, todos los que
estabamos presentes supi-
mos que teniamos algo real-
mente grande frente a
nosotros.

Pero como fiel exponente de
este maravilloso y cambiante
mundo (el de los fichines, of
course), muchas cosas han
ocurrido en el extrafio plane-
ta alienigena. Y aqui esta el
motivo principal por el cual
esta nota fue creada: mostrar
a todos ustedes, fieles lec-
tores, en qué situacion se

el stand de la empresa, en donde tras
ver la sensacional pelicula que luego
compartimos con ustedes en

de los titulos mas aclamados
por la prensa de todo el mundo.

XCD de noviembre pasado, uno de los
programadores no tuvo mejor idea que
tocar dos teclas que cambiarian (por lo
menos en mi caso) mi vida en los dias
que restaban de la exposicion: Alt-Tab.
Con la simple presién de esas dos tecli-
tas blancas, la pelicula dio paso al
engine en accién y, desde ese mismisi-
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los ci de seguridad,
que nuestra nave esta por despegar...

Muchos de ustedes seguramente se
estaran preguntando qué es Halo y cual es
el motivo por el que nos encontramos

uno w

/7]

-nosotros-en la editorial y millones de per-
sonas en todo el mundo- esperando este
sensacional juego, por qué estamos comién-
donos las ufias de los pies (las de las manos
ya desaparecieron desde nuestro primer
encuentro cercano con Halo).

El motivo de tanta exasperacion es bien
sencillo para quienes conozcan al dedillo
este singular titulo; pero nosotros, enajena-
dos sequidores del novedoso producto de



N

Bungie, a veces no tenemos en cuenta que
no todo el mundo esta tan informado
. (seguramente deben tener otras cosas
menos importantes para hacer, como por
. ejemplo comer o dormir), asi que yamos a

| desacelerar un tanto nuestra navepara que

nsulten el cuadro titulado "Gamestock
2001 y més alla"), habran notado que no es
demasiado claro el tipo de perspectiva que
os desarrolladores piensan utilizar en e

juego: primera o tercera persona.
debe a que en un principio Bungie tenia

HALD

GAMESTOCK 2001 Y
MAS ALLA...

ores, Halo'también hara hin-

sus competi ién haré hi
PRy el modo single player, con misiones

enlas.cuales no nos encontraremos del todo
solos ya que la inteligencia artificial del
juego piensa dotar de materia gris a nues-
tros eventuales comparieros de equipo, que
encontraremos casualmente en el transcurso
de las misiones.

Si vieron el video que supimos brindarles
en el nimero 37, o el nuevo que se encuen-
tra en el CD1 de este mes (para mas detalles

base de la mecénica del juego, vamos a
hacer un breve resumen de la historia detrés
de Halo, o por lo menos lo que la gente de
Bungie ha dado a conocer a través de comu-
nicados de prensa o en los mismisimos
videos que han aparecido en estos Gltimos
meses:

A cientos de aiios en el futuro, el
Imperio Terrestre se ha visto envuelto
en una cruenta guerra con un conglo-

como "Covenant”. La tecnologia de Los
Covenant es infinitamente superior a la
de la Tierra, y los humanos estén per-
diendo. Planetas enteros estén siendo
destruidos. Billones han muerto. Es sélo
una cuestién de tiempo para que los
alienigenas encuentren la Tierra y pro-
cedan a desintegrarla junto a todos sus
habitantes.

El planeta més reciente del Imperio
Terrestre descubierto por la flota

puedan admirar un poco mejor el paisaje planeado convertir a Halo en un juego en
del in ible y bello planeta que orbita-tercera p pero, liego.de las criticas.y. R
// mos en este momento. comentarios de sus fu{uros clientes, han s
WO En principio, vamos a explicar que Halo es  decidido optar por las'dos vistas; la primera
G un juego enlel cual se premiara el trabajo cuando manejemos un per- z
en equipo, al igual que en logtan'de moda  sonaje y la tercera para e §
unter-Strike, el inminente,Operation: conducir vehiculos (de los e \ i :" @
o 5 o s
“Flashpoint o L .4 ST
= sea que tendra un gran impacto e omu-  detalle mas adelante en la @, k. i i
nidad multiplayer, ansi fota) o en alguna secuen- .
rial con el g a
duce la adiccid &
Pero como bi
varias per
cue e
. Strike puede ser un producto i |nsuper ble i
/euaf do estamos en una LAN con
o pero su atractivo se ve disminui
ra notable si estamos en la.soledad de nues-
tra habitacion, s %ed
Jucies conedl Uiklo. A diferehtterde Ahora que tenemos el conocimiento de la  Merado de razas alienigenas conocido
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la flota Covenant de la Tierra, la nave
se interna en un sistema inexplorado.

Pero en una movida que sorprende a
los tripulantes de la corbeta, toda la

NO LOADING
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encuentran un artefacto
alienigena de un tamaiio
descomunal orbitando
entre un gigante forma-
do por gas, Threshold, y
su luna, Basis. Han
encontrado a Halo, un
mundo anillo de 10.000
kilémetros de dismetro
que posee una atmés-

fera respirable. En su superficie inter-
na, Halo contiene océanos, continentes
y varias zonas climéticas; es un hébitat
artificial. 4

Los Covenant destruyen la corbeta en
una batalla cercana a Halo, pero una
porcién de la tripulacién escapa y se
dispersa en la superficie del anillo. Uno
de los soldados, més habilidoso que el
resto, comienza una guerrilla contra Los
Covenant, tratando de evitar que los
mismos descubran los secretos de
Halo...

Como ven, no se conoce demasiado de lo
que ocurre luego de nues(rogternza]e enla
superficie de Halo -aunque se palpita que va
a ser muy interesante- y esto tiene un motn- -
vo: al parecer, la historia de Halo esta muy’
conectada con los acontecimientos en el
modo single player, por lo que la empresa
no quiere develar demasiados secretos para
que la experiencia resulte mas atrapante...

Por el otro lado, la historia devela el sig-
nificado del nombre del juego: Halo es, ni
mas ni menos, que un gigantesco anillo de
un extraiio metal que contiene un “plane-



ta" de caracteristicas similares a la Tierra. El
destino de los constructores de Halo es un
verdadero misterio, pero lo que si se sabe es
que han construido ciertas estructuras en la
base que ain se mantienen en pie. Y como
el terreno esta en la cara interna del anillo,
el mismo puede verse en el cielo desde casi
cualquier punto del terreno donde estemos
ubicados. Lo que digo resulta visible en las

. fotos que acompafian la nota.

~f—

Como comentamos anteriormente, nues-
tro primer encuentro con Halo.en la exposi-
n E3 del 2000 fue sencillamente sorpren-

\\“:m.gl\mismo no nos hubiera descolo-
nto si«ng hubiera incluido el manejo
de los vehiculos en el juego (en ese caso, el
jeep), que mereceria-una nota aparte,
Porque una cosa es.ver un video y otra el -
engine en accion. La'gente de Bungie ha
incorporado
“Inverse Kin
ante todo")
~casitodo-en

HALD

INNOVAR ANTE TODO

en el video que incluimos este mes, pudimos

preciar como-afecta-la aa pyalo

TEXTURAS EN 3D El efecto de bump-mapping en las texturas es espectacular, jy lo mejo} de todo es que no requiere mas hardware!
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HALD

] muchos desarrolladores intentaran transitar
\ ’ en un futuro no demasiado lejano (espere-
mos, porque realmente vale la pena).

En los videos de Halo se pudo ver otros
vehiculos también muy interesantes, como
por ejemplo los Tanques Ligeros, Naves de
carga y descarga de soldados, y cémo no
mencionar las veloces motos de Los
Covenant, conocidas como Ghosts, 0 el
Banshee, ese avion alienigena que,
que la moto, podremos capturar p
lizar a nuestro pla
Por lo que pudi erarnos, los pro-
gramadores estan-concretando la realiza-
cion de un vehiculo anfibio, ya que como se
pudo apreciar Halo cuenta con algunos
anos, lagos y rios. De todas formas pre-
que el bote sera propiedad de-los

asi todas las
aves aliens tie irtud de flotar a va-
' rios.centimetros, de la superficie.

anillo. Pero lo mejor de todo es que, de las suyas con la Minigun
ademas de tener caracteristicas sobre- ue se incluye en el jeep (sin
salientes en lo/que respecta a los detalles ljﬁhr extra, junto al repro-
-pa oviles, fuces ae eéno Yy una suspen- au ae discos compactosy
sion increible- la mayoria de los vehiculos
permiten la interactividad de varios é nterac-
jugadores en los mismos. En el caso del % 6 ie \- el
eep, nasta es pe puedaen d eq poO.Mm POCO
movil: uno manejando (después de todo, e ble aTa sensacion de |r|g rse
terreno es bastante|i a la guerra a bordo de u
asiento del acomy camion o cooperar a bordo
a los desafortunado de un helicéptero en
S e A

cub PR
1e-Gun,

de atras un te

ticas
5. Porque no importa tener-un jeep
a.una seda (bueno, tal vez si) 0 k\-
enario cuando no vemos que los
es pusieron el mismo ahinco en

de los aliens es realmente sensacion
solo ver en accion al rifle sniper o la
Minigun nos ha disipado cualquier duda
que podriamos tener al respecto. Y el hecho
de poder utilizar las armas de los enemigos
caidos promete una fuente de diversion
inagotable, ademas de mucho poder de
destruccion.

Como era de esperarse, varias de estas
‘armas todavia estan en plena etapa de
desarrollo y balance (fundamental para el
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aspecto multiplayer de
Halo), pero estamos seguros
de que van por un excelente
camino. jMiren el video!
Hablar de la parte grafica
seria practicamente un error
ya que, como pueden apre-
ciar en las fotos, Bungie esta
ajustando un engine que se
encuentra a la altura de los
mejores por salir, y por
momentos se podria decir
que superior a cualquigr i
cosa que conocemos hasta el |
momento. Las imagenesy .
los videos son prueba sufi-
ciente-de que Halo va a ser
un-verdadero espectaculo

amargo porque el descanso
terminé, esta significativa
visita al anillo de Halo nos
llena de alegria y esperanza,
regocijandonos por anticipa-
do de lo que puede ser uno
de los mejores juegos del
2002... 0 si tenemos suerte,
de finales de 2001. Esto, de
todas formas, depende
enormemente de que los
programadores no encuen-
tren demasiados bugs cuan-
do el producto esté casi listo
para su comercializacion.

Lo que si nos ha quedado
claro es que tanto nosotros
como Microsoft (que vio

para los ojos, y lo.mejor de

todo es que los desarrolladores prometen X
que no vamos a necesitar de una maquina

equiparable a las de'la NASA para poder
correr el juego con una fluidez decente. Es
més, el demo que vimos en la.exposicion
corria en una Pentium IIl de 450MHz y una
placa TNT2 con los detalles al méximo en

1024x768, incluyendo el asombroso efecto -

de bump-mapping en las texturas.

meses mas?

Nuestro viaje hacia distantes galaxias esta
Illegando a su fin, pero al contrario de lo
quqsucede cuando regresamos de- unas
mefetrda;vacacrones smtlendo un

tanto potencial en el juego
que decidi6 adquirir la compafiia luego de
la Gltima E3, y destinar a Halo como el titulo
lider del lanzamiento de su consola Xbox)
miramos todas las noches al estrellado cielo,
esperando que esta estrella de Bungie sea
una de las mas brillantes en el firmamento

‘!”l
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REVIEWS

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

XTREME °C

SISTEMA DE PROMEDIOS THE MOONPROJECT 41

M
CLASICO EUROPA UNIVERSALIS 42
Cualquier juego que sobrepase el
90%, es un clésico instantanea- WORMS WORLD PARTY 43
mente. Los graficos, el sonido y la
forma de juego son casi perfectos. FALLOUT TACTICS 44 o
Recomendamos todos los que estén <3
en esta categoria como compra BLACK & WHITE 48 e smas ] 4
sequra y sin riesgos. FALLOUT TACTICS
WATERLOO: NAPOLEON'S... 64
EXCELENTE T R e T
Estos son excelentes juegos y de STAR TREK: AWAY TEAM 64
gran calidad. No llegan a la cate-
goria de clasico porque tienen THE SETTLERS IV 64
alguna deficiencia en un area
especifica.

3 MUY BUENO
Estos son muy buenos juegos, pero TRIBES 2
que contienen alguna falla. Aln asi
son invaluables para los seguidores HOSTILE WATERS: ANTAEUS... 59
del género, y siguen siendo muy
recomendables. PRO RALLY 2001 61

: BUENO F1 WORLD GRAND PRIX 2000 65
Un juego para pasar el rato, con

algunas fallas importantes. Si no OFF-ROAD (REDNECK RACING) 65
hay otra cosa...

REGULAR
Algo que definitivamente tiene

que venir en forma de regalo, caso SUMMONER 62
contrario no justificaria el gasto.

MALO DEPORTES

Si un juego ha entrado en esta ca-
tegoria, las deficiencias que posee HIGHHEATMLB 2002 65

son muy grandes. Solo alguna vir-
tud, que habria que buscarle

detenidamente, no lo hace caer al LOS ELEGIDOS DEL MES DE XTREME

siguiente promedio...

SUMMONER

~ MUY MALO ~ Fallout Tactics 94%
Que se puede decir... jNo vale la < .
pena gastar ni una mirada a la caja __ Black and White 96%
en el estante! Definitivamente no

saqués un peso del bolsillo para = Estos son los juegos que este mes se merecen el PREMIO XTREME.
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The Moon Project

Una expansion pensada sélo para los mas fanaticos

Por Santiago ela

he Moon Project es
una expansion inde-
pendiente, que como
era de esperarse
agrega algunos
chiches nuevos a la
ya de por si enorme
variedad de cosas
que teniamos anteriormente y, si bien
el producto final terminé siendo muy
bueno, el juego tiene algunos baches
(especialmente en la parte argumental)
que hacen notar que fue terminado a
las apuradas.

Aqui, una vez mas tenemos a las mismas
tres facciones que combatian en el juego
original pero, en este caso, una de ellas
(Lunar Corporation) ha construido una
poderosa arma en forma de anillo alrededor
de la Luna (N. del E.: {No seran estos los fa-
bricantes del anillo de Halo?), con la que
puede atacar cualquier punto de la Tierra y
es precisamente esa arma la que tendremos
que destruir, en caso de que juguemos con
cualquiera de los otros dos bandos.

Hasta aqui todo viene muy lindo, pero el
primer moco que se han mandado los
bochos que idearon este guién, es que el

argumento en
cierta forma se
contradice con
lo sucedido en
Earth 2150...
¢Por qué?...
bueno, recor-
demos que la
premisa del
juego anterior
era la de eva-
cuar la Tierra
en menos de
unos 200 dias,
porque luego
de ese tiempo
su Orbita
pasaria tan
cerca del Sol
que todo rastro de vida sobre el planeta se
extinguiria... ;entonces?

Lo que sucede aqui es que la accién de
Moon Project se desarrolla después de lo
sucedido en el juego anterior y aqui viene la
gran paradoja... Para empezar, se supone
que, ya a esta altura, la vida en la Tierra
estaria por desaparecer; entonces la pregun-
ta de rigor es ;para qué catzo construir una
instalacion semejante en la Luna si logica-
mente también seria arrasada por el calor?
La respuesta a esto, sin embargo, es muy
sencilla... no tengo la menor idea y dudo
que quién la escribio la tenga. Pero bueno,
no siempre se puede tener todo.

El juego en si es exactamente igual a
Earth 2150 en todos sus aspectos y como
agregado mas notorio tenemos un par de
vehiculos nuevos para cada corporacion,
junto con algunas nuevas armas y accesorios
con los que se pueden armar combinaciones
realmente poderosas.

Técnicamente, The Moon Project cuenta
con unas cuantas mejoras que hacen que su
engine funcione bastante mejor y también
han sido corregidos algunos pequerios pro-
blemas que si bien antes no eran de gran
importancia, ahora funcionan como corres-
ponden, como por ejemplo: es posible reci-
clar las unidades que tenemos al droopy, al
cambiar el color de nuestros vehiculos ya no
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vuelven mégicamente a su configuracion
anterior al subirlos a un transporte, por
mencionar algo.

Si bien la estructura para producir
unidades marinas fue removida por razones
obvias, en un pequeio descuido el equipo
de desarrollo dejé en el mend de construc-
cion el chasis basico para construir lanchas,
que, como sabran, en la Luna son tan Utiles
como en el medio del desierto y aunque
esto no nos afecta en nada, es un detalle
muy desprolijo.

Seguimos teniendo una base principal
desde la que podemos ir mandando refuer-
z0s de un lugar a otro y muchas de las
misiones que vamos a tener que cumplir con
cualquiera de las corporaciones estan mejor
estructuradas y son mas interesantes que en
el juego original.

Es imprescindible aclarar que la dificultad
ya desde el principio esté pensada para
jugadores expertos y la maquina es implaca-
ble a la hora de atacar, por lo que si les
gusto Earth 2150, Moon Project va a ser un
buen desafio.

Los graficos siguen siendo tan impresio-
nantes como en la version anterior, pero
como la mayor parte de la accion se desa-
rrolla en la Luna, por ldgica las texturas de
la mayoria de los escenarios son muy pareci-
das, o sea superficies rocosas en tonos de
grises con muchos créteres, de manera que
les sugiero que esperen demasiada variedad
por esos lares.

A pesar de esto y de que los finales no
son para ponerse de pie y aplaudir, la accién
es muy atrapante y si les gusto el juego
anterior, éste los va a dejar contentos. Jad
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Un Shogun en los tiempos de Colon

Por César Isola Isart

in mucha propaganda y
caminando entre som-
bras, se prometia un
juego al estilo
Civilization que manten-
dria a los jugadores
pegados al monitor. Y
asi fue, no se dejen
enganar por su apestoso nombre: Europa
Universalis es una pequefia obra maestra
que de la noche a la mafiana se gané las
mejores criticas del mercado, retornan-
dole la vida a un género que por desgra-
cia no abunda, a pesar del éxito que
comunmente poseen este tipo de juegos.

Y ya que es una pinturita, vamos por
orden. El juego esta situado en la época justa
para la expansion y colonizacion. Tres cen-
turias que comienzan a finales del siglo XV
nos remontan a diversos escenarios reales con
la mision de ir descubriendo el mundo y ha-

cerlo nuestro. Para ser realistas, es un 4X que
cambia sistemas y planetas por continentes y
provincias, y el futuro por el pasado. Parecido
a Shogun: Total War.

Como pro y contra al mismo tiempo, el
abanico de opciones es corto, pero no se
echan en falta demasiados items, por lo que
reduce las posibilidades por un lado, pero las
simplifica por el otro. Tal vez lo mas criticable
y lo que més nos complique sea empezar,
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Europa Universalis

Debemos tener muy en cuenta temas como el cansancio y la motivacion de nuestras tropas.

debido al tedioso y por momen-
tos confuso tutorial. Lleva bas-
tante tiempo aprender a mane-
jar bien cada uno de los puntos
necesarios para serun buen
colonizador. Sin embargo, lo
mencionado no le quita mérito;
el juego en cuestion es en ver-
dad muy bueno.

Podemos ver de entrada una
animacion con una ambienta-
cion barbara, pero al mismo
tiempo bastante descolgada, asi
que con una buena y otra mala
queda parejo... pasemos a lo
que realmente importa en el
aspecto estético: los graficos durante el
juego. Aqui si se queda por debajo del nivel
que todos pretendemos. Esté bien, es estrate-
gia y no se necesita algo mejor, pero, como
siempre, su descuido desmerece el resultado
final. Es excesivamente estatico, y con el tiem-
po termina agotandonos el ver siempre los
mismos dibujos carentes de imaginacion y de
movimiento. El sonido apesta, no merece mas
palabras. En cuanto a la interface, es simple,

intuitiva y ayuda a compensar las falencias
del tutorial.

No Ilega a ser una pieza de museo, no
marca un nuevo estilo, no supera a
Civilization Il, no seré recordado generacion
tras generacion; pero seguramente pasara a
ser una pieza de coleccion para mas de uno,
no necesariamente amante del género. Llegd
de la nada y més alla de sus graficos simples y
su ridiculo nombre, Europa Universalis se
gana el corazon de la gente a fuerza de sim-
pleza y jugabilidad. ]
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Worms World Pa

Parece mentira lo que se logra con apenas un poco de maquillaje

Por Santiago “Looser” Videla

n su momento, Worms
Armageddon, la version
anterior de este juego de
estrategia por turnos tan
especial, supo tenernos
despiertos hasta altas
horas de la noche, al
punto que se convirtio
en uno de los titulos que mas tiempo
nos tuvo enganchados por sus inigua-
lables modos multiplayer.

Esto no s6lo nos sucedi6 a nosotros, sino
que todo el mundo cayd presa de los beli-
€0s0s gusanos convirtiendo a este titulo en un
fendmeno realmente masivo, especialmente
en Internet.

Habiendo saboreado semejante éxito, los
muchachos de Team 17 se dieron cuenta que
a pesar de ser algo muy simple, su férmula
todavia tenia cuerda para largo y por eso es
que en World Party todo se mantiene idénti-
co al juego anterior, pero con unos cuantos
nuevos modos de juego y opciones (la gran
mayoria de ellas destinadas al multiplayer)
que lo hacen todavia més alucinante y es por

€50 que una vez mas volveremos a tener las
ojeras hasta el piso gracias a un Worms.

Una expansion disfrazada

Aungue Worms World Party es un juego
independiente, en si tiene mas facha de
expansion que otra cosa. Para esta ocasion,
Team 17 decidio apuntar todas las modifica-
ciones y agregados importantes a los modos
multiplayer, dejando un tanto de lado la
parte para un solo jugador, bastante decep-
cionante, por lo que les aclaro que si no
tienen a nadie con quien jugarlo mejor lean
las notas que siguen.

En single player, WWP es idéntico al ante-
rior, s6lo que las misiones que tenemos aqui
son mas bien del tipo puzzle para expertos,
en las que si disparamos un tiro de mas no
podemos terminar el nivel y eso lo hace bas-
tante frustrante, sin mencionar que cansa
rapido.

Por més que a simple vista World Party
pueda parecer un mega-choreo (en parte lo
es), la espectacular variedad de novedades
que tenemos para los modos multiplayer
hacen que tenerlo realmente valga la pena.

Ademés de un par de nuevas armas, ahora
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en el mend donde creamos los juegos multi-
player tenemos tres casilleros en los que
podemos ir asignando nuevas opciones y dis-
tintos atributos para las reglas del juego, que
dan como resultado una enorme variedad de
posibilidades.

Al personalizar los equipos podemos elegir
incluso como serd nuestra base, ya que en
una de las nuevas opciones ambos bandos se
enfrentaran usando la base que eligieron.

Con algunas de las nuevas opciones multi-
player podemos hacer que haya terremotos al
terminar cada turno, que permanentemente
caigan cajas con armas raras, que determina-
do tipo de armamento tenga un poder devas-
tador, que cada gusano del equipo se espe-
cialice en una cierta clase de armas y una
parva de cosas mas.

Pero eso no es todo, porque ademds de los
modos en los que nos enfrentamos con otros,
ahora tenemos misiones cooperativas en las
que hay que cumplir ciertos objetivos tal y
como sucede en single player, pero con algo
més de atractivo.

Como pueden ver en la foto, los graficos
de este juego son un calco de los del anterior,
con la légica excepcion de algunos nuevos
escenarios muy copados, que agregan un
poco més de variedad a lo que ya tenemos.

En pocas palabras, aunque Worms World
Party es bastante més de lo mismo, las
novedades que tiene lo convierten en un titu-
lo excelente para que los fanaticos de la serie
se vuelvan a colgar por horas y horas y para
que los novatos ingresen al mundo de estos
gusanos militares, pero, como dije, recuerden
que s6lo el multiplayer de esta version es lo
que vale |a pena. [X]
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con todo en una tercera edicion imperdible.

Por Santiago Videla

allout es indudable-
mente una de las series
favoritas entre los
fanaticos del rol, pero
luego de su segunda
parte, y a pesar del te-
rrible éxito que consi-
guid, la serie parecia
haber quedado en veremos. Lo cierto es
que alentados por el incondicional
apoyo de sus millones de fanaticos en
todo el mundo, los muchachos de Micro
Forté, tras haberse tomado un merecido
descanso, finalmente nos han traido un
titulo que con seguridad volvera a
poner al nombre Fallout en lo mas alto
de esta categoria.

El mundo esta hecho pelota...
pero ya no estamos solos

Si bien Fallout Tactics no es una continua-
cion directa de Fallout Il, aqui la accion
transcurre en el mismo entorno que antes,
s6lo que algunos afios después de lo que fue
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el final de la sequnda parte.
Contrariamente a todo lo que
aparentaba, Fallout Tactics tam-
bién tiene una historia que a fin
de cuentas termin siendo tanto
0 mas interesante que las de sus
antepasados, que entre otras
cosas oculta esas clasicas sorpre-
sas y vueltas de tuerca que tiem-
po atras no nos dejaban despe-
garnos del monitor.

En esta oportunidad los ami-
gos de la Hermandad del Acero,
mejor conocidos a lo largo de
toda la serie con el nombre
"Brotherhood of Steel", poco a
poco se han convertido en una
de las fuerzas dominantes de
este mundo decadente y gracias
a su avanzada tecnologia han
logrado formar una fuerza mili-
tar muy eficiente.

Algunos antiguos archivos en
poder de los ancianos de la
Hermandad, ademds de hablar
sobre las gigantescas bovedas
que fueron construidas como

Fallout Tactics

Después de un largo descanso, la serie Fallout se renueva y vuelve para arrasar

refugio al comenzar la gran guerra (y que
todos conocemos bien), hacen referencia

especialmente a la que fue la primera de

estas instalaciones y que se conoce con el
nombre de Vault Zero.

A diferencia del resto de las bovedas, el
Vault Zero fue una estructura inmensamente
més grande que las demas, porque en su
interior se dice que estan almacenadas
maquinarias y tecnologia infinitamente mas
avanzada de lo que se conoce, con la que los
sobrevivientes podrian reconstruir el mundo
luego de que el peligro de la radiacién desa-
pareciera.

Gracias a ciertas evidencias que la
Hermandad ha ido descubriendo con el co-
rrer del tiempo, ahora han podido fijar la
ubicacion aproximada de la misteriosa mega
béveda y como principal objetivo comenzara
una especie de cruzada para encontrarla y
usar los recursos que contenga para reunir a



los habitantes de las regiones vecinas y for-
mar una nueva sociedad.

Atrés ha quedado todo eso de ser el soli-
tario héroe y andar corriendo por los despo-
jos de este mundo solo como loco malo para
salvar lo que queda de la humanidad, ya
que ahora y como miembros de esta
Hermandad vamos a estar a cargo de todo
un escuadrén con el que emprenderemos un
laaaaargo viaje junto con nuestros otros
colegas, en busca de lo que podria llamarse
la Tierra Prometida.

iSoldado, la Hermandad te
necesita, pero ya!

Con una nueva dindmica que en si tiene
un aire muy similar al de juegos de la onda
de los X-COM y los Jagged Alliance, Fallout
Tactics toma lo mejor de estos clasicos para
combinarlo con la ambientacion y la temati-
ca tan particular de esta serie, que junto con
algunos nuevos agregados forman un titulo
Gnico.

Como primera novedad, y a pesar de que
en gran parte este juego mantiene el estilo
de las versiones anteriores, ahora tenemos
varias formas de jugarlo para que podamos
usar la que nos resulte més cémoda.

Ademés del tradicional sistema de juego
que combina accion en tiempo real con com-
bate por turnos, Fallout Tactics nos ofrece
una variante del modo original en la que los
turnos durante los combates se asignan por
equipos en lugar de hacerlo individual-
mente, pero eso no es todo, porque a esto

Kridraay

se le suma la opcion de
jugar en todo momento
en tiempo real (si,
incluyendo durante las
peleas).

En el modo de juego
en tiempo real, las reglas
para todo lo que
podemos y no podemos
hacer son las mismas y
las unidades de tiempo
se aplican de la misma
manera, mostrandonos
lo que nuestros persona-
jes tardan en llevar a
cabo cada accion que les
indiquemos (agacharse,
pararse, recargar, desarmar trampas y todo
lo demas).

Por lo que pude ver, jugandolo un buen
rato en este nuevo modo, lo que me quedo
en limpio es que si bien en un principio
jugar en tiempo real puede resultar més
coémodo y més agil que de la forma original,
coordinar maniobras complicadas entre los
seis miembros de nuestro grupo a la hora de
tomar estructuras importantes como
Bunkers o tenderle emboscadas a vehiculos
blindados o a patrullas armadas hasta las
pestafas es una tarea humanamente imposi-
ble. Por eso es que cuando las cosas
empiezan a ponerse mas bien picantes, la
méquina termina aplastandonos con mucha
facilidad, sobre todo porque la inteligencia
artificial de los oponentes es bastante buena
y suelen aprovechar hasta el méas minimo
moco que nos mandemos para pasarnos el

Fallout Tactics o {AIAH

trapo.

De cualquier forma, y para
adaptarse a todos los gustos, tene-
mos la posibilidad de cambiar de
un estilo de juego a otro mientras
estamos jugando y asi evitarnos un
par de buenas migranas.
Igualmente mi recomendacion
para que lo disfruten como co-
rresponde es usar el modo tradi-
cional.

Al igual que en los Fallout ante-
riores, al comenzar un juego nuevo
tenemos que seleccionar al que
sera el protagonista principal de
una serie de chabones pre-genera-
dos o si estamos més cancheros en
el tema también podemos armar a
nuestro lider en forma personaliza-
da y elegir hasta qué color de piel,
cabello y ropa queremos que use.

Al generar un personaje en
forma manual, se nos presenta una
nueva opcion llamada "Tough
Guy" que en criollo vendria a sig-

nificar algo asi como "Soy malo y me la
banco". Lo que sucede en el juego si real-
mente nos creemos tenerla muy clara y
decidimos activar la susodicha opcion es que
no vamos a poder grabar el juego durante
las misiones; (nicamente vamos a tener
acceso a esa opcion cuando estemos dentro
de una de nuestras bases.

¢De qué sirve esto?, se preguntaran...
bueno, si llegan a jugar en este modo la re-
compensa que recibiran por ser tan valientes
es nada menos que un 30% mas de expe-
riencia (50 % si instalan el Gltimo patch que
esta en el XCD 1) por cada cosa que hagan,
con lo que pueden llegar a tener personajes
muy poderosos.

Igualmente, antes de que cometan un
error del que seguramente se van a arrepen-
tir, les sugiero que a menos que tengan
mucho, pero mucho tiempo libre, se olviden
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de esta opcion, por el simple hecho de que
la gran mayoria de las misiones duran entre
2 0 més horas en promedio y durante ese
tiempo no podran grabar y no hay ningln
tipo de "Checkpoint" que mantenga nuestro
progreso. Esto significa que si por alguna
misteriosa razon la maquina se les cuelga o
llegan a perder... lo siento mucho.

La accion transcurre de forma ininte-
rrumpida. Luego de completar una mision
tenemos acceso a un mapa en donde
podemos elegir a donde queremos ir (de la
misma forma que en los titulos anteriores),
lo que nos permite dedicarnos a explorar los
alrededores o ir hacia alguna de las bases de
la Hermandad, en donde recibiremos nuevas
instrucciones y podremos reabastecernos.

Dentro de cada una de las bases de la
Hermandad del Acero, podemos hablar,
intercambiar cosas o recibir informacion
sobre lo que sucede. También tenemos a los
oficiales a cargo de las instalaciones, quienes
nos daran acceso a nuevas armas y equipo
avanzado a medida que vayamos subiendo
de rango. Incluso podemos reclutar nuevos
miembros para el equipo.

La estructura de las misiones nos ofrece
una impresionante variedad de posibili-
dades, ya que siempre hay muchas formas
de hacer las cosas, dependiendo claro de las
habilidades de nuestros personajes. Ademas
de los objetivos principales que tenemos que
cumplir, si nos dedicamos a explorar des-
cubriremos que también podemos resolver
(0 no) muchas otras situaciones, que a veces
nos pueden traer grandes beneficios.

Uno de los detalles més espectaculares es
que las consecuencias de lo que hacemos o
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1AV e Fallout Tactics

dejamos de hacer en
muchas de las
misiones mas impor-
tantes pueden alterar
los acontecimientos
que vendran mas
adelante. Un ejemplo
de esto es cuando,
por ejemplo cuando
dejé escapar a una de
las peligrosas criatu-
ras llamadas
Deathclaws (bien
conocidas por los
fanaticos de la serie),
en este caso un lider
de esa especie, al
volver a mi base descubri
que como muestra de grati-
tud el bicho habia hablado
con mis superiores y puesto
a mi disposicion algunos de
sus companeros mas
grossos para que me acom-
panen.

De esta misma forma, a
lo largo del juego
podremos ir haciendo alian-
zas con gran variedad de
seres que podran unirse a
nuestro escuadron, lo que
nos da la posibilidad de
armar un grupo combinando las distintas
ventajas y habilidades de cada raza. Al
mismo tiempo, al subir de nivel, cada raza
tendra acceso a una serie de habilidades
especiales (conocidas como Perks) propias de
su especie, lo cual podréa mejorar el panora-

ma mucho, mucho mas de lo que imagi-
namos.

También podemos utilizar vehiculos
durante las misiones, que no sélo son de
gran ayuda para abrir camino en situaciones
complicadas (hasta es posible pisar gente
con ellos), sino que también podemos usar-
los para guardar las armas y objetos que
vayamos recuperando y as llevarlos de
regreso a la base.

Los vehiculos que recuperemos en
cualquier mision también pueden ser lleva-
dos de vuelta a la base y lo mejor del caso es
que podemos repararlos y seguir usandolos
alo largo de la aventura.

Sin importar con qué modalidad de juego
estemos jugando, ahora durante los comba-
tes hay un sistema de auto vigilancia muy
Gtil, por medio del cual podemos poner
uno o varios personajes en alerta para que
reaccionen en forma automatica en caso de
que alglin enemigo trate de caernos por

sorpresa.

Durante el desarrollo del juego, el paso
del tiempo no se interrumpe en ningln
momento y los dias y las noches se suceden
en tiempo real. Al anochecer, las luces de las
estructuras y casas que todavia funcionan se



encienden creando un ambiente excelente,
pero ademas, de noche, algunas reglas del
juego se modifican, como ser que es mas
dificil tener mucha precision en tiros a
largas distancia, o que es mas dificil des-
cubrir a alguien que esté usando su habili-
dad para ocultarse, sea aliado o no.

Pero como ya es clasico en los Fallout,
ciertas habilidades especiales que podemos
elegir hacen que nuestros personajes funcio-
nen mejor de noche y no tan bien de dia, o
viceversa, ampliando mucho mas las posibili-
dades.

Como si todo esto fuera poco, también
tenemos un modo multiplayer para pasarnos
horas masacrando gente en Internet y enci-
ma de todo hasta es posible jugar las
misiones del modo single player en forma
cooperativa.

Con el toque de los que saben

La ambientacion es y ha sido a lo largo de
toda esta sensacional serie uno de los ele-
mentos mas importantes y, en el tema de los
graficos, la gente de Micro Forté siempre
nos ha sabido dejar mas que asombrados,
especialmente ahora.

Usando graficos que se bancan resolu-
ciones de hasta 1024x768, la calidad del uni-
verso de Fallout Tactics le pasa por encima a
todo lo visto en el género. Ademas, las ani-
maciones de cada personaje, vehiculo o cosa
son de lo mejor- Como ya se podran imagi-
nar, el nivel de violencia grafica y bien
explicita esté al nivel de sus antecesores.
Hasta me atreveria a decir que es bastante
mas zarpado, por lo que se tendran que
acostumbrar a ver pedazos volando sobre

lagunas de sangre con
mucha frecuencia.

A pesar de no ser un
juego 3D, Fallout
Tactics usa la acele-
racion de las placas de
video para agregar
efectos especiales muy
buenos, asi también
como iluminacion en
tiempo real en la
noche o en lugares
obscuros. Por otro
lado, en los escenarios
se pueden ver muchas
cosas animadas, como
ser las grandes
maquinarias de algunas estructuras (gene-
radores y cosas asi).

Toda la interface del juego, al igual que
sus distintas pantallas de opciones, estan
hechas con ese estilo tan particular y carac-
teristico de la serie desde sus comienzos, por
lo que los fans se van a sentir como en casa
alos pocos segundos de empezar a jugar.
Por el lado del sonido, la calidad también es
algo para tener en cuenta, muy especial-
mente en lo que hace a los efectos.

Algunos agujeritos... y no de
balas

Aunque Fallout Tactics demostro fun-
cionar muy bien en su estado original y el
juego en si es muy estable, tiene una impor-
tante cantidad de pequefios bugs que en
maquinas con configuraciones no muy con-
vencionales pueden llegar a causar proble-
mas con algunos graficos en el inventario,

idraay

Fallout Tactics ¢ Bi3AI3VH

ESTRATEGICOS

para lo que recientemente salié un no muy
pequeno patch de casi... {80 meguitas!

Pero momento, porque eso no es todo. En
ciertos lugares de algunos escenarios tam-
bién hay problemas de colision con algunas
escaleras verticales. Para eso hay un segundo
patch, esta vez no tan grande, que ademas
de solucionar este problema introduce una
serie de mejoras importantes en el juego,
como por ejemplo: hace que al jugar en
modo "Tough Guy" reciban el 50 % mas de
experiencia en lugar del 30%, el juego es
més estable y su rendimiento mejora en
maquinas no tan potentes, la inteligencia
artificial de los enemigos reacciona de ma-
nera mas eficiente al jugar por turnos y
algunas otras cositas mas.

Ninguno de estos dos patches afecta los
savegames que puedan tener y como no
podia ser de otro modo los hemos incluido
en los XCD para que puedan disfrutar este
juegazo con todo. Les recomiendo instalar-
los lo antes posible.

Al margen de algunos errores, que a fin
de cuentas no son muy notorios, Fallout
Tactics es un juego realmente impresionante
y digno sucesor de sus version anterior, que
nos garantiza que como minimo invertire-
mos 50 horas de nuestras vidas o mas atra-
pados en este alucinante universo, mientras
esperamos ver como evoluciona la serie de
aqui en mas. [X|
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(Soy bueno o soy malo?... hmmm‘mejor SOy
un dios en 7 basicas lecciones %

Por Sebastian “God” Di Nardo mos que en una industria tan complicada

como ésta, la ambicion puede a vege
ada vez estoy mas sor- en contra. Vimos caer a titanes co
prendido. Si hace 3 Romero con su infame Daikata;
afos me hubieran comoel a!e]amlento de mentes
dicho que yo podria ser
Dios, hubiera reido
hasta mojar mi ropa LucasArts (que, sea
interior. Pero hoy no una desde que este mu
estoy tan seguro, por por otra parte, nos llg
primera vez me di cuenta de qué tan
lejos se puede llegar con un juego. Un
juego, si puede llamarse asi a tomar
una posicion divina y decidir sobre la
vida y la muerte, el bien y el mal, lo
divino y lo demoniaco. Hace un afo,
con The Sims, tuve la primera
de que la mas descabellada ig
ser llevada a cabo a pesar d
las burlas... y la historia se r

El primer dia Dios aprendié
en el tutorlal... y se divirtié

hdo el control de su obra. De
Inéra él se transformo en el dios
ompafiia para permitirnos ser
ada uno de nosotros... y para que
peraciones se invocara su nombre
. 22 del Evangelio del

oki).
85, el escuchar el nombre
gsde ahora por razones
B&W (blanco y negro), me
) ambiciosa idea de este
a de jubilo y de terror al

Lunes, 24:00 hs. (Bueno, es que tenia que
ver "Expedicion Robinson".)

Cuando Peter Molineux, aquel pequefio
genio de la industria del fichin decidiera
abrirse por su cuenta, a todos en la editorial
se nos dibujo una expresion de desconcierto
en la cara. Porque después de tener el
respaldo de una compariia como Bullfrog,
que le permitid llevar a cabo sus mas desca-
belladas ocurrencias, quiso mas. Todos sabe-
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Dafias

Ham

Recompensa

mismo tiempo. Jabilo, porque si
cho lograba su cometido probab

podiamos encontrar con
grande de todas. S6lo el

Durante sus tres afios
Unico que teniamos era e
que podriamos jugar a ser B
que los aldeanos creyeran el
supuesto, Molineux ya nos ha
esta hermosa sensacion con Pop
Populous: The Beginning, pero
iria mucho més lejos. Para refo
etérea imagen, una Criatura |
tra disposicion. Este animalillo
mado Titan, contaria con la in
ficial mas avanzada hasta el mi
seria capaz de aprender, medial
premios, qué es lo que esta bien o'

Finalmente el momento llegd y tuve en
mis manos |a preciada caja bicolor. Final-
mente yo, Moki, seria Dios.

Al comenzar el juego, un pacifico mundo
de islas al que Ilaman Eden e alterado por
nuestra presencia, cuando aparecemos al
rescate de un nifio victima de los tiburones.
Sus padres |loran desesperados suplicando
que alguien los ayude e, inexplicablemente,
el pequeio es elevado de las aguas y deposi-
tado en la tibia playa ante los atonitos ojos
de sus progenitores. Es la mano de Dios, la

el fa gine del
juego nos hace una
demostracion de su
poderio. Al utilizar el
zoom podemos ale-
jarnos tanto del suelo
que la isla se ve toda
entera en el monitor y,
al acercarnos, jes posi-
ble apreciar las fabu-
losas texturas del suelo
con los personajes
deambulando despre-

a nueva deidad se hace acreedo-
ianza de la gente. A partir de

y que supuesto, representa al
son los encargados de guiarnos a ti
primer mapa, en realidad un maravi
tutorial en el que sucesivamente nos

ocupadamente, ganado pastando y los
arboles agitandose al viento!

Estos pequeiines |levan una vida mas difi-
cil que ganarle a Gerardo Sofovich al Yenga.
Para expandirse se reproducen, nos piden
que construyamos nuevas casitas todo el
tiempo, cosechan, pescan y cortan madera.
Pero, por supuesto, alguien tiene que decir-
les qué hacer y ése serd un mandamiento
mas que se sumara a nuestro Karma.
Seremos nosotros los que diremos a una
pequefia: ve... y mima a ese chiquitin, o ve y
propaga mi palabra en el pueblo vecino.
Para tan sagrada tarea, basta con, por ejem-
plo, alzar a uno de los pequefiines y dejarlo
cerca de un aldeano del sexo opuesto (se
agarraran inmediatamente a los besos) o
cerca de un arbol (el peluche se convertira
en lefiador) o en una aldea enemiga (sera
Misionero).

Ahora bien, se supone que Dios es
omnipresente, y para simular esto nos ayu-
daremos con la Criatura. Ella nos acompafia-
ré a lo largo de nuestra aventura. Este titan,
que iré creciendo desde pequefiin y apren-
diendo con el correr del tiempo, nos ayudara
a mantener las cosas en orden (o no) mien-
tras estamos en otro sector de la isla. Al
principio s6lo podemos elegir entre tres
Criaturas: una vaca, un orangutén y un tigre.
Cada uno es completamente distinto en
cuanto a comportamiento, velocidad, agre-
sividad y capacidad de aprendizaje. En mi
caso, preferi elegir al orangutan (al que lla-
maré Miko de ahora en mas), porque
aprende con mayor facilidad y porque me
recordaba a aquel monito de peluche que
tenia de pequeno.

a de las primeras cosas que aprendere-
6mo utilizar nuestro templo. Este

-
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lugar sera nuestro cuartel general. Alli
podremos salvar los partidos, cambiar la
configuracion del fichin, repasar nuestras
misiones, ver el mapa del lugar o veri-
ficar el aprendizaje de nuestra Criatura.

Pero basicamente todo el juego se
resume a una lucha entre dioses por ver
quién es mas poderoso, un ajetreado
camino que nos conducira a nuestro
archienemigo Némesis y su criatura.
Cuanto alegror, sefiores... pero es hora
de ir a conciliar el suefio. Ya es tarde.
(Capitulo 35 vers. 1 del Evangelio del
Alegror, segun San Moki)

El segundo dia Dios creé a
la criatura, no sabia dénde

poneria... y pensé: tal vez
deba crear antes la tierra.

Martes, 22:00 hs.

Uno de los aspectos mas interesantes
de B&W es la cantidad de cosas que pueden
hacerse con la Criatura. No sélo depende de
qué Criatura hayamos elegido sino de como
le ensefiemos. Si, amiguetes, leyeron bien,
dije ensenar. El amor y la dedicacion que el
equipo de Lionhead Studios puso en este
fichin no tiene nombre. Para que nuestro
monigote en cuestion nos ayude en la dificil
tarea de cosechar feligreses tendremos que
ensefiarle a comportarse y a darnos una
mano. Para guiar el comportamiento de la
Criatura tenemos tres lazos. El lazo de la
compasion lo hara ser benévolo con todos

los seres vivientes, todo le provocaré ternura

y la gente lo amard; si conoce los milagros
los hara hasta que el hambre o cansa
lo impidan. Basicamente, nuestro pee
turno se transformard en una
pelén amoroso que se frotara
Criatura encuentre a su paso, todo un
mimoso. El lazo de la agresividad -cuero con
tachas- obligara al pequefio miko a ser vio-
lento y a castigar a la poblacion, la gente le
tendra miedo y, por supuesto, si conoce
milagros violentos no dudaré en usarlos.
Este comportamiento puede ser util si nu-
estro Titén tiene que enfrentarse con otros.
No dudara en atacar. Por Gltimo, tenemos el
lazo del aprendizaje, y con él podremos
ensefiarle cémo hacer las cosas. Cuando
interactuamos con nuestro personaje
podemos premiarlo con caricias y castigarlo
con bofetadas, y esa sera nuestra forma de

transmitirle lo que esta bien o mal.
ejemplo, si le damos algo de com
tomaré en sus manos y nos echafs
da inquisitiva. Si lo acariciamo
comer eso esta
do, si lo abofete
hombros lo que t
volverd a comer de 0

Lo divertido es q
den cosas por aceid

odos. El que mas me resulto fue el
a Miko con la soguita del apren-

probable es que su
nexperiencia le impida
ejecutar los milagros.
A veces es
bueno que la
Criatura se
quede
obser-

playera de colores. Por
0, no | mucha importan-

cara de "nos é
haga-con-esto" yo lo acaricié pen
entenderia que es para jugar. iNo sé por qué
cruzé por mi mente la idea de que el
pequerio y peludo primate entenderia seme-
jante cosa! Lo cierto es que penso que ese
artilugio que estaba entre sus manos era
comestible y por supuesto lo tragd de un
bocado. Ante mis sorprendidos ojos, el tonti-
co se descompuso, agitando sus manos se las
Illevé al cuello y se dobld sobre su estomago
vomitando sus Ultimas comidas. A partir de
ese momento supo que ese tipo de cosas no




vando alguna estructura en especial para
aprender su funcionamiento. Si, por ejem-
plo, atamos al miko al edificio donde alma-
cenamos la madera y la comida, aprendera
que si mantiene los niveles de esos materia-
les en regla estara satisfaciendo las necesi-
dades del pueblo... y la gente lo amara.
Resumiendo, estos pequefiuelos pueden
aprender casi cualquier cosa que les enserie-
mos. Esta en nosotros la voluntad de querer
ensefiarles y nuestra rigidez a la hora de
mostrarles cudndo estan equivocadosgy cuén-
do estan haciendo lo correcto. i

En cuanto al crecimiento, nuestra criatura
comienza siendo un pequefo cachorrito
-pequeno en un sentido figurado, pues
desde el principio triplica el tamafio'd
aldeano- y con el tiempo y el apr
aumentara tanto su astucia como su
tamafio, que alcanzara proporciones gigan-
tescas.

Por supuesto, no estaremos cond__ ados a
utilizar siempre a la misma Criatu N
da que vayamos resolviendo pequien
misiones en nuestras andanzas por cada
5€ Nos van a ir presentando oportun'

con Némesis (mapa 5), no
agradecimiento ofreciéndol

tro Titdn por un oso polar. Si una oportu-
nidad asf se nos presenta podemos hacerlo
sin miedo. Nuestro ya crecidito animalejo
tomara el lugar de la Criatura que elijamos,
pero antes intercambiara los conocimientos
y le dard su tamano. Cada cosilla que haga-
mos con ella quedara guardada, aunque se
trate de una partida por Internet o de una
apaleada en la modalidad skirmish, afectan-
dosu personalldad Y por més que cargue-
'Todos estos datos
jos para nuestro partido
smgle player y la Unica formagmmar a
I gompleto sel scartando

Claro, no creo que

cias artificia
apitulo 36 vers. 15 del Evangeho del
Alegror, segun'San Moki)

El tercer dia Dios vio y oy6 un
tan bonito que pensé:

amor que Molineux
creacion es la calidad gra-

primer momento senti que mis ojos saltaban
de sus cuencas y mi mandibula se arrastraba
por el piso mientras pateaba mi pera con los
pies al caminar. Bueno, puede sonar muy
exagerado, jpero cuando lo vean me van a
dar la razon! Imaginemos un engine que nos
permita ver a un personaje tan de cerca que
podamos distinguir qué lleva puesto, su
color de pelo, sus 0jos y qué esta haciendo.
Imaginemos por un momento que podemos
ir tan lejos que la enorme isla en la que
habitan estos pequefios se reduzca a un
tamanio insignificante. Imaginemos por un
momento que el tiempo transcurre y del dia
se pasa al atardecer y del atardecer a la
noche. Imaginemos que llueve o cae nieve.
Imaginemos que cada detalle, cada arbolito,
cada piedrita esta completamente hecha en
3D. Imaginemos que es posible tomar cada
uno de estos elementos e interactuar con
ellos. Que es posible arrojar piedras, arboles
arrancados de raiz, animales o personas y
que su vuelo y caida responderén a las leyes
fisicas de la gravedad. Que algo tan simple
como tocar el agua genera una onda en su
superficie y asusta a los pececillos. {Bueno...
dejemos de imaginar porque gracias al cari-
fio que Lionhead puso en B&W todo eso
sucede, realmente puede verse o hacerse! En
un proyecto que parecia absurdo de tan
ambicioso, Molineux nos pegé una bofeta-
da... y aprendimos que todo es posible.

Una de las cosas que mas llamé mi aten-
cion es la perfeccion lograda graficamente .i-
con nuestra Criatura. No s6lo se ve de la I
hostia, sino que ademas es capaz de
mostrarnos gestos. La animacion facial de

estos personajes puede representar distin-
ociones: alegria, sorpresa, tristeza y
Cada vez que esté en desacuerdo

, SU cara nos lo hara saber.

" El sonido acompania a la perfeccion:

truenos, lluvia, murmullos y gritos de los
aldeanos, las voces de nuestra conciencia,

los grufidos de nuestra Criatura y, por
supuesto, una bellisima musica de fondo.

Esta melodia, coral y sublime, a diferencia

de otros fichines, en ningin momento

llegd a cansarme. Sean sinceros... ;de

cuantos fichines habrén apagado la

musiquita porque les estaba taladrando la
cabeza? En mi caso no me alcanzan los

dedos de ambas manos para contarlos.

Pero con B&W eso no me sucedio y, de

hecho, la musica pas6 a formar parte del
juego. Te damos las gracias, San Peter

#
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Damage
Hunger. [mm
Tiredness |

Reward i Good Boy! 100%

Molineux, por este glorioso juego, en el
nombre del vicio, del alegror y del santo
fichin. (Capitulo 37 vers. 11 del Evangelio del
Alegror, segin San Moki)

El cuarto dia Dios se dio
cuenta de que existian el bien
y el mal... y prefirié ver
"Expedicién Robinson".

Jueves, 24:00 hs. (Bueno, otra vez tenia
que ver a esos pequefiines llorando por la
comida.)

Lo més interesante del juego es lo varia-
ble que puede ser. Todo toma por com
una nueva dptica si tenemos en ¢
como dios, se puede ser buen
vengativo o piadoso, una ben
maldicion. ;Como puede ser esto? Es s1mp\e
depende de nuestro accionar. Si ante los
ataques de un dios vecino y su Criatura
decidimos defendernos pero nuestra
respuesta es piadosa, estaremos actuando
como un dios benigno. Si por el contrario
montamos en célera, nos importa un cuerno
de nuestro dios enemigo, su Criatura, su
tonto pueblito y todos sus ancestros cuando
el muy asqueroso ataca nuestro almacén con
fuego, quemando a los nifiitos, que corren
envueltos en llamas (perddn, me extralimité
contando un poco lo que a mi me sucedid),
lo atacamos lastimando a su Criatura o a sus

blanco brillante, coronad
Por el contrario, si 5o

do, malevolo y demoniaco (joh, qué placer
serfa esto para el Dr. Picor!) su apariencia
mutara cambiando la expresion por una
mueca de furia, tornando sus ojos rojos y
creciéndole cuernos y garras. Sus colmillos se
alargaran, estaran envueltos en una nube de
humo y en caso de tener cola, ésta se trans-
formara en la cola de los demonios que
podemos ver en las viejas biblias que venian
con ilustraciones. Por supuesto, cada vez que
los aldeanos vean semejante Criatura

maligna saldran corriendo como las
cucarachas del Raid.

Si queremos mantener a nuestra
Criatura inmaculada, es muy importante
evitar peleas con otros dioses y tenerla
con el lazo de la bondad el mayor tiempo
posible, premiandola cada vez que haga
una buena obra. Pero si tenemos ganas
de que nuestro animalillo sea lo mas dia-
bélico posible, la mejor opcion es atarlo
todo el tiempo con el lazo de la agresivi-
dadgy darle premios cada vez que haga

ina'maldad. Siempre es una buena
opcion permitirle, cuando tenga hambre,
que se coma a algun aldeano o que
busque camorra con los enemigos todo el
tiewor supuesto que como la
Criaturd no es de acero, es muy probable
que cada tanto tengamos que dejarla des-
cansar y reponerse de sus heridas... ah...
qué tonteria, no les conté acerca de las
las heridas. Para pelear con un
simplemente tenemos que
uestro titan, como si lo ama-
na casa o a un arbol. Es

na empanada de humita.

jas Criaturas iran hacia

parte de su cuerpo y para
a Criatura, cliquear sobre ella.
generar combos de golpes (si,
eron bien, COMBOS) cliquea-
es en distintas partes del con-
erte, una lluvia de golpes le
0 Més gracioso es que con
graciosos animalitos se lasti-
de moretones, y lo mas
€5 que después de un enfrenta-
damos verle la cara y el cuerpo
lleno’'de magulladuras y, por qué no, un ojo
negro. El secreto de la victoria en los com-
bates no depende sélo de la practica. Como
en la vida real, tenemos que tener a nuestra
Criatura en buen estado fisico. Eso significa
que no debe estar excedida de peso y es
conveniente hacerla correr con regularidad.
¢Por Dios, no serd mucho? Yo queria a mi
Miko gordito, pero el maldito saco de
patatas esta mas golpeado que la economia
de este pais. (Capitulo 38 vers. 24 al 53 del
Evangelio del Alegror, segtn San Moki)
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El quinto dia Dios se tomé
un descanso porque se habia
acostado tarde por quedarse
fichineando.

Viernes, 23:30 hs. (mientras Moki ronca-
ba en el sillon y se perdia el final de "La
Guerra de las Galaxias")

OH, ME HA LLEGADO EL MOMENTO.POR
FIN ESTE PELON DE MOKI SE HA QUEDA-
DODORMIDO. Y MIENTRAS EL DUERME
PODRE EXPERLMENT AR CON SU JUEGO.
SOYEL DR.PICOR Y CASTIGARE A LOS
ENANOS,

BASICAMENTE, NUESTRA TAREA ES LA
DE GANARFLELES, Y LOGRAR QUE LA
GENTE NOS AME O NOS ODIE.EN MU
CASO PREFIERO QUE LA GENTE ME ODIE,
JLALILAL, AST SOY YO,

TOMARE EL ESTUPLDO MIKO DE MOKL...
JLJLJL. LT MIKO-MOKE MOKIMIKO
SONTANPARECIDOS, JLJILL,T
ESE SIMIOIMBECIL Y LO HAREMALVA-
DO, J1JL.COMO ESCRIBLO ESTE TONT:
ATARE AL MIKO.. JLILJLJLJL, MU
JLJLIL.. LO ATARE CON LA SO
AGRESIVIDAD.

VAMOS, MALDITO, COMETE A LA
GENTE, TIRALES BOLLTAS DE FUEGO, JL.IL-

SERAN ROJOS, YSU

‘(‘f@&m%%%%

MIKO-MOKL, JLIL LO
ESTABA DESPERDI-
CIANDO. jlLLJLLJ-
JLJ1COMO NO SER
MALO EN UN JUEGO
ASE..! L MIKO-
MOKI MOKL-MIKO
JLdL. AHORA EL
MIKO DE MOKI ES
MALLCO.SUS DEDI-
705 SON FEAS GA-
RRAS, SUS OREJAS
SONPUNTIAGUDAS
YPRONTO SUS QJOS

MONA ESPOSA LO

ML SONRISA, JLJL, SOLO NECESITO
ESTROPEAR EL JUEGO DE MOKI
HACIENDOLO MALO A EL, ARROJARE
ESTA PLEDRA SOBRE LA ALDFA, JLI,
PRENDERE FUEGO LAS CASITAS DE Ml
ENEMIGO... NO, MEJORINCENDIARE SU
DEPOSITO DE COMIDA Y MADERA AST
TODOS DEJARAN DE REZAR PARA EL, dLdI-
JI.SACRIFICARE NINLTOS PARA QUE TEN-
GAN FE POREL TERROR. AH, ¢COMO, ESTE
PELON DE MOKE NO sxpuco ACERCA

B

ENANOS (POR SUPUESTO USTEDES LOS
CONOCEN COMO ALDEANOS, PERO A Mi
ME GUSTA LLAMARLOS ENANOS) PUEDEN
REZAR EN LA PUERTA DEL TEMPLO PARA
DARLES PODERPARA EJECUTAR MILA-
GROS,COMO USTEDES SABEN, LOS MILA-
GROS REFUERZAN LA FE DELOS
CREYENTES.TANTO BUENOS COMO
MALOS, SI LOS REALLZAMOS LA FE
AUMENTARA Y,POR SUPUESTO, ESTOS
TONTITOS CREERAN MAS EN NUESTRO
PODER.HAY QUE IMPRESIONARLOS CON
MILAGROS Y OTRAS COSAS PARA
GENERAR MILAGROS PODEMOS SELEC-
CIONARLOS DESDE EL TOTEM O ELTEM-

PLO.PEROPARAENVIARALOS ENANOS A e

REZAR TENEMOS QUE ELE-
} VARELTOTEM INDI-
* CANDO QUE POR-
CENTAJE DELA
POBLACION QUE-
REMOS QUE
RECE PARA

A
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NOSOTROS.HECHO ESTO,IRAN CO.
RRIENDO AL TEMPLO COMO LAS MOS-
CAS A LA CACA. ST QUEREMOS QUE
DUREN UN RATO, ES CONVENLENTE
DEJARLES COMIDA (A Mi, POR LO PRON-
TO, MEIMPORTA UNBLEDO SI SE LE
MUEREN ALGUNOS), ESTO ME DARA LA
FUERZA PARA QUEMARLE LAS CHOZAS
AL ENEMIGO.LO MEJORDETODO, YLO
QUE MAS ME HACE QUERER AL SIMPA-
T1CO DE MOLINEUX, ES QUE PODEMOS
CASTEARLOS MILAGROS HACLENDO
FIGURILLAS EN EL SUFLO, ESTOS PUEDEN
USARSE EN BENEFICLO DE UNA
POBLACION (LLUVIA, ESCUDOS, SALUD,
BOSQUES) O ENSU CONTRA (FUEGO,
RAYOS, LOBOS), Y LO MEJOR DE TODO ES
QUE PODEMOS ENSENARSELOS A NUES-
TRA CRIATURA Y SENTARNOS A DES-

CANSAR MLENTRAS LA VEMOS AHORRAR-

NOS EL TRABAJO, JLILJLPOR EJEMPLO:
QUEREMOS QUE ESTOS MONIGOTES
CORTEN MADERA, PERO SOLO TLENEN

ARBOLITOS PEQUENOS... OPCION A) UTI-

LLZAMOS EL MILAGRO DE LOS BOSQUES
Y LES OBSEQUIAMOS SUMADERA ANTES
DE QUE EL MILAGRO SE DISIPE, OPCION
B) INVOCAMOS FL MILAGRO DE LA LLU-
VIA SOBRE LOS PEQUENOS ARBOLILLOS

PARA HACERLOS CRECER Y QUE SEAN
NEGOCIO A LAHORA DE TALARLOS,
PARA TODO HAYMAS DE UN CAMINO...
HERMOSO, MMMM... L TENDRE MAS DE
UNA FORMA PARA APLASTAR ALDEANOS,
JLJLLL ESTE PETER ES UN TIPO AMBICLO-
SO YPORESO ME GUSTA. AHORA A QUE-
MAR CASITAS JLJLLL, TOMEN ENANOS,
TOMEN SODOMOR Y GOMORROR.
(Capitulo 1 vers. 1 al 20 del APOCALIPSIS
del ALEGROR, seguin EL DIABOLICO DR.
PICOR)

El sexto dia Dios vio que
podia jugar con sus ami-
gos... y se alegro.

Sabado, 4:00 hs. (mientras Moki sequia
roncando en el sillon)

BUENO, LO MEJOR DE TODO ES QUE SI
TERMINAMOS EL JUEGO Y QUEREMOS QUE
ESTOS TONTOS ENANLTOS SIGAN
SUFRLENDO, JLJL, TODAVIA NOS QUEDA
MAS ALEGRIA.

ENPRIMER LUGAR, TENEMOS EL MODO
SKIRMISH EN EL QUEPODEMOS
ENFRENTARNOS EN LA CONQUISTA DE
TERRLTORIO CONTRA UNO, DOS O TRES

W.@WM@QT|
°

DIOSES ALMISMO TIEMPO,POR
SUPUESTO, CONTROLADOS POR LA
MAQUINA, QUELENDO SEGUIR QUEMAN-
DONUESTRAS CASITAS, JIULJLJ,

PERO EL ALEGROR NO SERIA COMPLE-
70 ST NO PUDIERAMOS MAGULLAR AL
TONTO ANIMALLTO DE NUESTRO MEJOR
AMLGO, Y QUE MEJOR QUE UNA PARTLDI -
TAPORINTERNET PARA APLACAR NUES-
TRA FUREA, MEDIANTE UN SISTEMA MUY
SIMPLE, UNA CONSOLA AL MEJOR ESTILO
GAMESPYPERO DE B&W, PODEMOS
ACCEDER AL VAPULEO DE ALGUN
DESPREVENIDO AMLGO.DE LA MISMA
MANERA QUE EN EL SKIRMLSH PELEAMOS
PORLA CONQUISTA DEL TERRITORLO,
(Capitulo 2 vers. 20 del APOCALIPSIS del
ALEGROR, segun EL DIABOLICO DR.
PICOR)

JdLJLJE, BUENO, TAL VEZ SEA MEJOR
JUGAR AL SKIRMISH PORQUE LA COM
PUTADORA PUEDE SER MAS INTELLGENTE
QUE ESE TONTITO DE ROLO, JLJLIL, YA LO
SABES, ROLO..TE ESTARE ESPERANDO
CON M CRIATURITA A VOS Y A
CUALQUIERA DE TUS TONTOS AMIGOS

TRROMPIBLES JIJIJL,
% %

@



minado con todo... y se tiré a estarblen la cosa se compli
i ir Ia slest no tiene

\balcon, dejan-
Domingo, 11:00 hs. ?
Oh, me quedé dormido mirando la tele-

vision. §Qué? ;Qué es esto? {Otra vez el Dr. verdaderamente atrapante y
Picor anduvo con mis cosas! Maldito infe- &

al. No es facil expandir las aldeas
liz, ¢no puedo escribir sin que se meta en ajo nuestro‘control, y de ello
n

mis asuntos? Esta seré tu Gltima a depende que ntestra area de in-

estipido, a partir de ahora torg fluencia se agrande, algo necesario
der |nteractuar en otras

El séptimo dia Dios habja ter- vida misma... Cuando todo par? |
S

volveras a tocar mis cosas.
Bueno, volviendo a lo nuestro,
un juego que no deben perder,

historia de la estrategi
partir de hoy sera muy/
a otros con esta obra
Molineux y su fantastico'
juego tiene todo lo que s
ser el fichin del afio. Y po
soy el Uinico que piensa lo

Rolo dijo:

"Alegror en estado puro.
cualquier demente que se p
desear: unos gréficos de la hg
ciones de proporciones bibl
divino.

La cantidad de opciones qué
amigo Molineux maquiné esta vez'me
hacen conjeturar (luego de obsequiarnos
maravillas tales como Dungeon Keeper y
Populous) que estamos ante un auténtico
enviado de Dios. jAh! Mi criatura es un
tigre y le puse de nombre Viernes. Elegi al
felino porque me hizo acordar al gatito de
Moki. Esta claro que Black & White merece
estar en el Olimpo del Picor."

posible tatuar al titan con dibujo:
lizados y si nos registramos en
www.bwgame.com podr mos pub

0 utiook Express) para que los
aldeanos tomen los nombres de nuestros
amigos; de esa forma, si estamos jugando
conectados y recibimos un e-mail, el
aldeano con el mismo nombre del emisor
llamara nuestra atencion y nos dira el men-
saje. Asimismo, el juego es capaz de con-
sultar los servicios metereoldgicos de una
zona determinada por nosotros para
replicar dentro del juego las mismas condi-
ciones climaticas. Si afuera llueve, en el
juego también. Simplemente, pavoroso."

Martin dijo:
" {B&W? Muy dificil, mas dificil que la

R 2T TS oo w b W 224
®

®

Yo, por mi parte, mientras les escribo
estas lineas siento el incontenible deseo de
sequir conquistando los corazones de los
feligreses. Pero... ¢qué es esto? {El muy
maldito de Picor anduvo tocando mi criatu-
ral jMi pequeiio Miko es ahora un demo-
nio! Oh, por Dios (;0 deberia decir por
Moki?) lo que me costara volver a esta
criatura bondadosa otra vez. Los dejo en
compafiia del resto de los reviews, tengo
muchas plegarias que atender. Es Palabra
de Moki... (respondemos todos: “te
alabamos, Picor"). E
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Tribes 2

Combates a escala épica en el universo Starsiege

I Por Mariano "Yevaud" Firpo

ace tres afios nues-
tras vidas cam-
biaron, cuando el
duo Dinamix/Sierra
nos presenté
Starsiege: Tribes, un
titulo pensado para
ser jugado sola-
mente entre varios jugadores. Nuestras
pantallas se llenaron rapidamente de
discos explosivos, carreras para obtener
o recuperar la bandera, planes maestros
para destruir las bases enemigas y un
sinfin de estrategias que rondaron
nuestras cabezas mientras combatiamos
contra los diferentes equipos por la
supremacia y el honor del equipo.

u picked up @ repeir pack
Repair pack sctivated.
No terget to repair.
Yevaud heroically falls on his own disc

;\
i

0 /RUG <Al Gose>
0 FIAG <AtBase>
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CCOMPARIA / DISTI
INTERNET: http:/si
REQUERIMIENTOS

UCION: Din.
udios.com
IMOS: Pentium

el disco rigido,

placa aceleradora 3, CD-ROM 6x, Window:

SOPORTE MULTIPLAYER:

Tribes también contaba con un sistema de
vehiculos que nos permitian recorrer
grandes distancias en poco tiempo. Las
naves no eran muy variadas pero sf sufi-
cientes y fomentaban el juego cooperativo.
Nuestras bases contaban con generadores de
energa, torretas de defensa autométicas y
méquinas que nos proporcionaban equipo o
un mejor control de la situacion. Nuestro
personaje llevaba consigo un jetpack que le
permitia desplazarse por terrenos dificiles y
alcanzar lugares que de otro modo serian
inaccesibles. Todos estos detalles eran
increibles. Sin embargo, algo hacia que
Tribes fuese atin mejor... era muy, muy diver-
tido si se jugaba entre muchos. Los acci-
dentes y anécdotas hacian que nos
desplomaramos de risa mientras inten-
tabamos mantener la cordura.

Pocos juegos habian logrado hasta
entonces hacernos sentir parte de un
equipo. Tribes incluia numerosos detalles
que hacian de cada combate una batalla
estratégica Unica. Los terrenos eran en su
mayoria abiertos y muy grandes, con torres
de las que podiamos entrar y salir sin restric-
ciones, lo que permitia hacer un buen uso
del rifle laser (sniper).

Después de mucho esperar y dejando
algunas promesas que quedaron en el tin-
tero, Tribes 2 sali6 a la luz manteniendo
todas las virtudes que lo hicieran un clasico
de las redes, y agregando otras. Aunque la
expectativa era grande, algo golped nuestra
frente. La segunda entrega es mas pesada
de lo esperado y se necesita de una maquina
con mucha RAM, un buen micro y por
supuesto una placa aceleradora no inferior a




una Voodoo 3000. En un Thunderbird de
900MHz, 128 MB de RAM y una Viper 2 tuvi-
mos que rebajar la resolucion a 640x480
para obtener un buen "frame rate" (cuadros
por segundo). En otras computadoras de
menor rendimiento el juego sufria seriamen-
te y ni siquiera disminuyendo los niveles de
detalle pudimos hacer que funcione bien.
Con placas TNT y GeForce el engine funciona
mucho mas efectivamente.

Lo Nuevo

El engine gréfico ha sido totalmente mo-
dificado, permitiendo tener terrenos con
superficies irregulares y un grado de detalle
mayor, aprovechando las nuevas tecnologias
para obtener graficos sobresalientes si nues-
tra PC lo permite. Las opiniones estan dividi-
das: algunos piensan que Tribes 2 esta mal
programado y requiere demasiado hard-
ware, otros piensan que el juego ha sido di-
seflado para acompanar nuestras nuevas
adquisiciones de hardware y asi subsistir por
mayor cantidad de tiempo mientras agrega-
mos mas detalles con cada nueva imple-
mentacion. En realidad, las dos cuestiones
estan sucediendo al mismo tiempo. Por un
lado, el juego demanda demasiado en com-
paracion con otros titulos, pero hay que
tener en cuenta que los mapas son gigan-
tescos, colmados de estructuras a cielo abier-
to (bajo un clima cambiante) en las que se
puede entrar y salir permanentemente,
coexisten muchos jugadores en un mismo
espacio y la calidad gréfica que se puede
alcanzar es increible. Es posible que se nece-
siten unos cuantos parches para hacer que el
juego se adecue mas a las capacidades de los

usuarios actuales, pero
no queda duda de que
su escalabilidad grafica
es inmensa.

Por otro lado, se ba-
lancearon los tres trajes
de armadura (liviana,
media y pesada), en lo
que respecta a resisten-
cia, velocidad de movi-
miento, capacidad de
salto o vuelo, etc. Se
incluyeron un total de
seis vehiculos -tres
aéreos y tres terrestres-,
varios de los cuales per-
miten llevar a nuestros
comparieros hacia las bases enemigas y ac-
tuar en forma cooperativa. La fisica del
juego no es completamente realista: puede
que pasemos un momento de rabia al ver
cdmo nuestro gigantesco transporte lleno de
companieros explota al golpear contra un
pequeno arbusto.

Se han incluido nuevos modos de juego,
uno de los cuales se Ilama Rabbit y consiste
en llevarnos la tnica bandera del mapa
mientras todos los jugadores nos persiguen
para recuperarla. Cuanto mas tiempo lleve-
mos con nosotros la bandera, més puntos
obtendremos; algo similar a lo que se veia
jugando Fox & Hunt en Carmageddon.
Hunters es otro modo multiplayer, similar al
Headhunters que podiamos encontrar en
Quake II; cada vez que destruimos un enemi-
go, éste deja caer una bandera, y cuantas
més banderas tengamos en nuestro poder,
mayor sera la cantidad de puntos que
obtendremos al llegar a la ubicacién central.

Tribes 2 ¢ GIAIATH

Si somos destruidos, todas las banderas que
poseiamos seran expulsadas a nuestro
alrededor para el provecho del enemigo.
Existen otros modos: Bounty es similar a un
partido deathmatch, con la diferencia que
deberemos matar solamente a quien se nos
indique; y Team Hunters esta basado en el
anterior Hunters pero para trabajar en
equipos. Por supuesto, todos los modos que
jugabamos en Starsiege: Tribes estan tam-
bién en esta nueva entrega.

Tribes 2 en todos sus modalidades tiene la
capacidad de soportar hasta 64 jugadores (el
doble del primer Tribes), lo que nos permite
participar en batallas realmente épicas. Es
necesario disponer del ancho de banda ade-
cuado y, por supuesto, tener un servidor
dedicado para encargarse de estos me-
nesteres, de manera que podamos jugar con
tiempos de respuesta aceptables.

En la pégina principal del juego ya se
encuentra disponible un servidor dedicado

para Linux. Si nuestra PC no es muy
poderosa y queremos maximizar el nimero
de usuarios soportados, es imperativo que
utilicemos este servidor.

Un punto destacable es la mUsica que nos
acompania durante las partidas; sin embar-
go, los sonidos de armas, explosiones y otros
en general se sienten un poco faltos de
realismo.

Otra de las novedades de Tribes 2 es que
se pueden incluir bots a las sesiones, para
practicar o jugar sin conectarnos, pero resul-
ta poco divertido ya que, en general, la
inteligencia artificial deja mucho que desear
comparada a la de nuestros amigos mas lis-
tos (N. del E.: ¢sequro?).

Tribes 2 cuenta con cinco misiones de
entrenamiento que sirven para ponerse a
tono con las diferentes caracteristicas del
juego. Desde como usar el jetpack, las armas
y armaduras, hasta los complejos objetos y
utilidades que podemos llevar con nosotros.
Los vehiculos no son faciles de manejar y en
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CIAVITAEN » Tribes 2

You are now observing:

general todo lo que nos gustaria hacer
requerira de tiempo y un poco de practica.
En un principio el juego puede parecernos
algo lento, sobre todo si estamos acostum-
brados a jugar a la mayoria de los FPS mo-
dernos, pero una vez que uno se adecua al
sistema, es dificil que nos dejemos tentar
por otro juego en equipos.

El combate ha cambiado un poco desde la
version anterior: el jetpack sigue siendo un
objeto que deberemos aprender a usar en
perfecta armonia con las armas para poder
convertirnos en un verdadero asesino, pero
el rifle léser es menos dafino. La introduc-
cion de tres nuevas armas permite un mayor
grado de jugabilidad. EI misil automético
esta disefiado para destruir blancos o
vehiculos aéreos, mientras que un arma
cuerpo a cuerpo -ShockLance- puede elimi-
nar a un enemigo en un solo golpe. Es
preferible usar esta lanza en combinacion
con el pack de invisibilidad para acechar y
asestar el golpe en el momento apropiado.

Podemos disefiar el equipamiento que se

Iss « XTREME PC

nos entregara en las esta-
ciones de inventario y gene-
rar un sinfin de posibili-
dades. También podremos
cumplir numerosos roles a
fin de que nuestro equipo
sea el vencedor. Podremos
plantar torretas en nuestra
base, detectores de movi-
miento, minar la bandera
para que un desprevenido
enemigo caiga presa de ello
o adentrarnos en la ofensiva
para capturar la bandera,
bloquear las torretas enemi-
gas con tecnologia especial,
actuar como lider dando indicaciones (a
través de mends o chat e incluso con tec-
nologia de soporte de voz, muy bien imple-
mentada), reparar la base o simplemente
hacer de chofer para los jugadores mas
experimentados. Como Black and White,
soporta efectos de vibracion si uno dispone
de un mouse compatible con Inmersion
TouchSense, para sentir en la mano las
explosiones y disparos. jPor desgracia, no
tenemos uno de esos ratones aqui! También
incluye un editor de terrenos de muy facil
utilizacion, con el que seguramente las
tribus ya deben haber empezado a generar
mapas nuevos para cuando lean esto. En sin-
tesis, Tribes 2 es un juego completo, aunque
todavia tiene algunos bugs sobre la parte
grafica que necesitan ser solucionados.

Concluyendo

Numerosas modificaciones -mods-
surgieron durante los tiempos en que

Starsiege: Tribes reinaba entre los juegos
multiplayer. Algunas incluian mas naves o
armas con caracteristicas especiales pero en
general no afectaban la esencia del juego,
como sucedia con otros titulos. Es de esperar
que algo similar ocurra con Tribes 2, ya que
una numerosa comunidad espera ansiosa
para poner manos a la obra y un niimero
alin mayor espera revivir aquellos tiempos
en que llegar con la bandera a casa producia
una inmensa satisfaccion.

Obviamente, si no nos gustan los juegos
multiplayer éste no es una opcion. Si esta-
mos acostumbrados a jugar Quake y simi-
lares también puede que nos resulte poco
atractivo, pero con algo de tiempo y practica
Tribes supera con creces otros juegos para
varios jugadores. Si, por otro lado, les Ila-
man la atencion juegos como Codename:
Eagle o el viejo Starsiege: Tribes, no pueden
dejar pasar esta nueva version. jSalgan co-
rriendo a buscarla! Es importante que
entiendan que se necesita disponer de una
excelente computadora para poder
aprovechar los beneficios de este juego y
que cualquiera que no disponga del hard-
ware adecuado puede pensar que se
encuentra en posesion de software defec-
tuoso, debido a la lentitud y los posibles
problemas graficos. Es recomendable tener
un procesador que supere los 800MHz, 256
MB de RAM y una GeForce 2 para correr el
juego en altas resoluciones.

Los inconvenientes nombrados se magnifi-
can en una red, debido a que es poco
comun que todos los miembros de un grupo
de red posean sus computadoras en condi-
ciones apropiadas y es muy probable que
tengamos que esperar un tiempo para dis-
frutar de Tribes 2 en nuestras redes caseras.

En tanto, si tenemos el equipamiento
adecuado y alguna conexion a Internet
buena, sélo nos queda unirnos a un servidor
cercano y disfrutar como locos.
Descubriremos un juego fascinante, pleno
de jugabilidad y absolutamente, absoluta-
mente, repito, adidivo.ﬁ
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COMPANIA / DISTRIBUCION: Rage Software / Interplay
INTERNET: www.rage.com

PROMEDIO
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REVIEWS

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 233MHz, 32 MB RAM, 600 MB libres en el disco rigido,
CD-ROM 6x, placa de sonido, Windows 95/98
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

Hostile Wat
Antaeus Ris

ACCION/ARCADES

Un juego hecho a fuerza de almas

Por César Isola Isart

| fin! Hacia mucho
tiempo que uno de
esos anhelados jue-
gos que no tienen
un gran apellido
detras o una serie
de antecesores ya
consagrados no
nos decepcionaba. Un par de nimeros
atras hicimos una preview de Hostile
Waters y, para ser sinceros, una vez que
lo habiamos terminado nos habia queda-
do un gusto amargo en la boca, culpa de
todos aquellos productos que veniamos
esperando y que una y otra vez teniamos
que decir que apestaban. Finalmente, la
gente de Rage, a fuerza de un excelente
producto, nos devuelve las esperanzas y
nos hace creer de nuevo en que todavia
quedan buenos juegos por venir, ademas
de las continuaciones de los ya clasicos.

¢Por qué tanta alegria? Es
simple: habiamos adelantado
que los graficos iban a ser
muy buenos, y terminaron
siendo espectaculares. Habiamos dicho que la
historia parecia una tomadura de pelo, y a
decir verdad lo es, pero mas alla de eso es
muy atrapante y con vuelcos inesperados.
Tiene buen sonido, una gran interface, es
sumamente entretenido y nos vuelve adictos
rapidamente.

En definitiva, habiamos adelantado que el
juego iba a ser muy bueno, y termind siendo
excelente.

En paz no hay juego

La historia es mala, pero al mismo tiempo
atrapa. Tal vez por lo mediocre, y porque
queremos ver qué nos depara en el futuro, ya
que sale con cada vuelta... Engendrada por la
mente del escritor Warren Ellis, nos cuenta
que tras décadas de paz y prosperidad el

*

BORDEN

planeta habia llegado a su época dorada. No
existian politicos corruptos, ni atentados, ni
problemas de territorio. Todo el mundo esta-
ba contento... Desde luego, no se puede
hacer un RTS con toques de arcade en tiem-
pos de paz, e inventaron una guerra en dos
minutos (tal vez menos). Como no habia
armas, reflotaron de las profundidades al
Antaeus, un lanchon tamafio familiar con tec-
nologia de punta, capaz de construir vehicu-
los bélicos en un abrir y cerrar de ojos y que,
ademas, no necesita pilotos, sino que
grabaen otros cuerpos el alma de soldados
muertos una y otra vez, asi que no necesita-
mos preocuparnos demasiado de que nos
maten a nuestras unidades. Si, es patética,
nadie lo discute; pero mas alla de eso sale con
un par de giros inesperados a medida que
avanza el juego, como dije, que la hacen mas
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(AY1AEY  Hostile Waters: Antaeus Rising

interesante. Al menos con tanto delirio es
original...

Emergiendo de las
profundidades

Nos encontramos entonces con un RTS en
todas sus dimensiones. Tenemos que adminis-
trar recursos que por supuesto conseguimos a
lo largo del mapa con unidades que
recolectan materia prima, en este caso meta-
les, que luego son reciclados y nos permiten
construir mas vehiculos. Por supuesto tam-
bién podemos hacer unidades de ataque y
tenemos la clasica Construction Yard, que
viene a ser el Antaeus.

Hostile Waters no es un juego puramente
estratégico, es ademas un arcade en todas las
de ley. Y es que podemos asignarle un piloto
a cada vehiculo, pero al mismo tiempo
podemos manejarlo nosotros mismos
(incluyendo al recolector de mineral). Claro
que no lo haremos tan bien como un espe-
cialista en el género: un piloto de helicoptero
maneja a la perfeccion su vehiculo;
recordemos jamas destinarlo a un tanque, y
viceversa. Cada uno tiene caracteristicas dife-
rentes, pero durante el juego no nos sera
complicado asignarles unidades. En definitiva,
Hostile Waters es un claro descendiente de
Battlezone.

Tecnologia de punta
Llegando al punto de los gréficos, no hay
mucho para decir que no digan las mismas

fotos, salvo tal vez por el hecho de que en
vivo y con movimiento se ven aun mucho
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mejor. No son los
mejores que se hayan
visto en computado-
ra, eso seguro, pero
si son muy buenos.
Se pasa del dia a la
noche en una transi-
cion muy suave. Tal
vez el punto mas
flojo en el apartado
grafico sea que no da
la sensacion de reali-
dad, sino que
sequimos estando en
una maqueta... pero
seglin parece ya nos
estamos acostum-
brando a eso gracias
a los Gltimos engines (N. del E.: César se
explaya sobre este cuestionable asunto en E/
Jinete Sin Cabeza). El otro punto bajo de este
apartado es la cantidad de poligonos, algo
baja para lo que venimos viendo. Por suerte,
funciona igual en un Celeron que en un
Pentium Ill. La gente de Rage hizo muy bien

El motivo por el que no hay un multiplayer, y
por el que nos cuesta creer que finalmente
salga uno es el mismo estilo del juego. Uno
esta todo el tiempo poniendo el mapa para
dar érdenes y marcar destinos, y mientras hace
esto el juego se mantiene en pausa, y es nece-
sario que sea asf.

Entonces, {c6mo solucionaran esto? Tal vez la
quiten por completo, o tal vez hagan algo
totalmente diferente, manejando una Gnica
unidad... El tiempo lo dird.

Después de haber visto la historia completa,
no tenemos dudas de que imaginacion no les
falta.

Hostile Waters, por desgracia, no posee multi-
player, lo que sin duda es una gran pérdida
para todos los jugadores y por supuesto para
el juego, al que le quita mucha vida dtil. Pero,

segun parece, los chicos de Rage estan traba-
jando en ello y posiblemente en poco tiempo
més saquen un patch que agregue tal opcion
al producto final.

su trabajo. Pero no s6lo a la vista es agrada-
ble, también lo es al oido. Los sonidos son
muy reales, y por suerte no falta una sola
voz. Nos enteraremos de absolutamente todo
lo que esta pasando y cada cual tendré su
propia entonacion, que con el tiempo iremos
identificando facilmente. La interface es muy
rapida, primordial para el estilo de juego, y
las animaciones que nos cuentan la historia
mezclan cosas muy buenas con otras horro-
rosamente feas, desmereciendo en parte el
producto final. Una pena.

En conclusién, el juego tiene una gran cali-

s,
.
s
MADSEN

dad técnica, la historia apesta al mismo tiem-
po que atrapa cada vez més a medida que
avanzamos. Significa un cambio al estilo de
juego que nos tienen acostumbrados, tiene la
dificultad justa dado que habrd misiones
faciles al comienzo, pero luego ya tendremos
que jugarlas un par de veces para ganarlas y
es muy entretenido y adictivo. Sin duda algu-
na, una extraordinaria combinacion. pgd
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RIBUCION: Ubisoft / Micro Byte
2001.¢

ROM 4X, 500 MB libres en

Pro Rally 2001

No solo de simuladores vive el hombre

o Vitorero

Por Diego Edu:

o0 esperen encontrar
en Pro Rally 2001 el
mejor juego en esta
categoria del auto-
movilismo, tampoco
esperen tener la
cantidad de
opciones ni la simu-
lacion de manejo que tiene Colin McRae
Rally 2.0. Pero por mas que el nuevo
juego de Ubisoft no esté a la altura del
de Codemasters, es la alternativa mas
acertada para quienes buscan juegos
mas simples de Rally. Veamos porqué.

Hay varios rasgos del juego que hacen que
deje la simulacion de lado, para meterse de
lleno en un tono mas arcade. Estos son, sin
duda, las opciones que tenemos a la hora de
ajustar el auto entre las etapas de un Rally,
una fisica en el auto algo exagerada a la
hora de doblar y el dafio fisico en el auto, el
cual no es tan realista como otros excelentes
simuladores de Rally.

En Pro Rally 2001, encontraran 24 etapas,
las cuales se desarrollan en 12 paises distin-
tos, algunos de estos son Kenia, Inglaterra,
Cércega, Finlandia, y Argentina. jSi, el Rally
de nuestro pais dice presente! También se
respetaron las pistas propias de cada zona, y
esto implica que no solo se aplica al trazado,

PROMEDIO

78%

REVIEWS

sino que también a la composicion en cuanto
al material en su superficie como barro,
asfalto, nieve, o combinacion de varios.

En el menu principal tendrén una lista
para acceder a los modos de juego, entre los
cuales se incluyen el tipico arcade, una ca-
rrera contra reloj y otros dos que creo que
son los principales: escuela y campeonato. En
la escuela, nuestra mision es la de pasar las
diferentes pruebas, éstas van desde giros a
90°, slalom, un tramo por nieve, el uso del
freno de mano y muchas otras mas que se
refieren a técnicas que son moneda corriente
en una etapa de Rally. Lamentablemente,
s6lo podremos entrar en un campeonato si
pasamos cada uno de

los examenes de los
que consta la "escueli-
ta". El campeonato
esta dividido en tres
categorias, - Grupo N,
Kit Car y Grupo A WRC
(World Rally Car)- en
las que tendremos que
pasar las primeras para
poder entrar en las
mas dificiles; obvio que
cada una tiene los
modelos de autos que
corresponder a su
clase, pero por desgra-
cia, algunas clases no

ACCION/ARCADES

tienen la cantidad
de autos que co-
rren en ésta.

El esfuerzo de
los programado-
res por darle un
buen aspecto visu-
al a PR2001 dio
sus frutos. No
hace falta tener
una placa de
video aceleradora
con soporte de 32
bit para el aspecto
visual del juego
cambie de forma
abrupta; como si
pasa en Colin
McRae Rally 2.0. Los modelos de los autos
tienen un excelente nivel de detalley,
ademas, los efectos que generan las cubier-
tas cuando pasan por los distintos tipos de
materiales, hacen que se vean tal cual
pasaria en la realidad.

Para quienes no cuenten con conexion a
Internet o no tengan una LAN casera, Ubisoft
se apiado y puso a disposicion el modo "split
screen” o pantalla dividida, que nos permite
jugar contra otra persona en la misma
maquina.

Creo que esta muy claro quien es, por lo
menos por ahora, el rey en lo que a juegos
de Rally se refiere por su realismo y calidad
en practicamente todos sus aspectos. Pero si
lo que buscan es un juego en el que no se les
complique demasiado la cosa, en Pro Rally
2001 lo encontrarén, y de sobra. [X]
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CCOMPARIA / DISTRIBUCION: Volition / THQ
INTERNET: wwwsummoner.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 400MHz, 64 MB RAM, 800 MB libres en el disco rigido,
placa aceleradora 3D, CD-ROM 6x, Windows 95 /98 .

SOPORTE MULTIPLAY

Hasta 4 jugadores via LAN e Internet.

ummoner

(El Seior de los Anillos, Episodio IV?

Por Hernan Fernandez

oseph de nifo cometio el
error de invocar un demo-
nio para proteger a los
suyos. Lamentablemente, su
pueblo fue destruido y
todos sus amigos y familia-
res asesinados, pero no
exactamente por el enemi-
go. Se deshizo del anillo que le dio ese
poder y juré nunca mas invocar una
criatura en su vida... jsi asi hubiera
sido, no sé como se hubiera llamado
este juego!

Volition nos trajo muy pocos juegos hasta
ahora, en realidad nada mas que dos... y si
vamos al caso uno es la continuacion del
otro, el espectacular Descent Freespace y su
mas espectacular segunda parte. Por eso sor-
prende que se haya aventurado a meterse
de lleno en el mundo de los RPG.

Pasar de tremendas batallas estelares con
enormes naves espaciales una més grande
que la otra, a un ambiente medieval fantas-
tico tipico, con magia, monstruos, tesoros y
un mundo que salvar no debe ser laburo
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facil, pero los de Volition se pusieron las
pilas y lograron algo mucho mas que
decente.

La historia se centra en Joseph, un
campesino que naci6 con una extrafia marca
en la mano que lo identifica como
Summoner. Joseph posee el poder de invo-
car seres elementales y controlarlos. Después
de la macana que se mando en su pueblo
natal, lanz6 su anillo a un pozo de agua,
pero sin embargo muchos afios después el
anillo volvié a su poder y ahora tiene que
cumplir con su designio de recuperar las
otras tres sortijas antes que caigan en manos
inapropiadas.

En su camino por los dos enormes conti-
nentes que forman el mundo de Summoner
se van a unir a su grupo otros tres persona-
jes: Flece, una habil y sensual ladrona;
Jekhar, un antiguo amigo de su pueblo natal
que perdié a toda su familia cuando Joseph
invoco al demonio y busca vengarse; y
Rosalind, una maga que aspira a convertirse
en una excelente hechicera en pos de prote-
ger los pergaminos sagrados de la Orden de
lona. Aparte, queda un lugar libre que
puede ser usado por una de las muchas
exoticas criaturas -Golems, Minotauros,

Imps, etc.- que Joseph puede invocar en
ayuda del grupo gracias a los anillos de
poder que vaya encontrando.

El engine de Summoner nos muestra el
mundo completamente en 3D, con enormes
niveles, mucho detalle y efectos de particu-
las bastante buenos. Los lugares son vastos,
tanto sean ciudades, castillos o bosques, en
los que cada tanto veremos hermosisimas
catedrales y otras construcciones muy bien
realizadas y que inspiran un ambiente épico
en el juego. Las ciudades estan divididas en
sectores y cada una es un tremendo laberin-
to de calles en donde sin ayuda del mapa
serfa casi imposible no perderse, aunque al
poco tiempo que recorremos los lugares
reconocemos esquinas y calles por lo dife-




rentes que son entre si. Algo a destacar es la
opcion de full antialiasing, apenas reduce
los frames por segundo y mejora notable-
mente el acabado de la imagen. Si tienen
una placa que se la banque no duden en
ponerlo.

El sonido soporta EAX y cumple a la per-
feccion con su funcién, y para el apartado
musical compusieron cerca de 150 melodias
diferentes para cada lugar y escena del
juego, ambientandolo a la perfeccion.

Un problema bastante molesto es el
manejo de las cémaras, aunque tenemos
mucha libertad a la hora de acomodarla:
podemos elegir entre dos vistas, una normal
y otra elevada, girar y hacer zoom. Cuando
estamos en lugares abiertos no hay mucho
problema, pero en lugares cerrados se
empieza a notar que algo anda mal. La
cémara tiende a ponerse en lugares incomo-
dos y no funciona muy bien lo de hacer
invisible los obstaculos. En casi todos los
mapas interiores se toma un punto de vista

alto que no nos per-
mite ver mas alla de
unos pocos metros. En
consecuencia, se nos
puede venir un ejérci-
to de bichos encima y
no lo vamos a ver
hasta que nos esté
pinchando los huesi-
llos. Ojo, no digo que
siempre sea un proble-
ma, sino que en
algunos momentos
puede irritarnos.

Summoner es un
RPG al estilo Diablo o
DarkStone, donde los
personajes empiezan en nivel 1y progresan
luchando contra criaturas y resolviendo
quests. A cada nuevo nivel ganan puntos
para repartir entre las habilidades, con lo
que evolucionan a nuestro piacere. Aparte
de la experiencia, también vamos a recibir
oro por nuestras victorias con el que poder
equipar a todos, al estilo de los juegos men-
cionados. Cada cosa que les pongamos enci-
ma va a ser representada sobre el personaje,
cada espada, armadura o casco tiene sus
propios graficos en 3D que se reflejan en el
juego.

El combate a simple vista parece demasia-
do simple, ya que al principio sélo tenemos
que clickear un enemigo y ahi va la banda a
pegarle, pero, por el contrario, es necesaria
una cuidada dosis de estrategia al momento
de pelear. Factores como la direccion de los
ataques, la altura y la habilidad modifican
las posibilidades de golpear y el dafo pro-
ducido. Una buena disposicion del grupo

Summoner ° EI3A1AH

resulta fundamental ya avanzado el juego.
También podemos modificar los ataques
apretando ciertas teclas antes del golpe, con
lo que vamos a obtener resultados espe-
ciales. Esto queda claramente demostrado
por los numeros, simbolos y palabras que
aparecen sobre la cabeza de los combatien-
tes. Si sumamos a esto que, como en otros
juegos, podemos pausar, mirar la escena y
dar 6rdenes, resulta una manera interesante
de llevar a cabo las batallas.

Los enemigos y los demas personajes del
grupo no poseen una muy buena IA. Esto
incluye a los monstruos invocados, que no
son tan importantes como uno podria
deducir del nombre del juego. A veces
podemos estar peleando con un bicho a
pocos metros de un enemigo y éste ni
siquiera se da cuenta, asf como los persona-
jes del grupo no nos ayudan de la mejor
manera posible en las batallas y a veces se
empecinan en darse cabezazos contra una
pared, en vez de ir adonde les indicamos.

Bueno, aunque la historia no aporte nada
de originalidad -lo de los anillos me suena
conocido- tiene tantas vueltas y tropiezos
que vamos a estar enganchados por un buen
tiempo. Los objetivos son definidos y linea-
les pero, como ya es normal en este tipo de
RPG, vamos a poder completar montones de
misiones secundarias que no afectan a la his-
toria principal aunque alargan la vida del
juego. El inconveniente resulta en que por
momentos, y si aceptan todas las quests
propuestas, van a tener una tremenda lista
de como 20 cosas para hacer; y no todos
quedan anotadas de manera muy clara,
resultando que cuando ya por fin con-
seguimos la dichosa espada que nos
encomendaron buscar, no sabemos dénde
esta el que nos encargo buscarla...

De todas formas, si les gustan los juegos
tipo Diablo o DarkStone, y tienen la pacien-
cia para soportar las molestias provocadas
por los dudosos movimientos de camara, no
duden en darle una mirada. Los aventureros
no se sentiran defraudados. En multiplayer
(encontraran servidores en www.thgmulti-
play.net) el combate resulta agresivo y bien
realizado, aunque no tarda demasiado en
cansar; sin duda, el fuerte de Summoner
esta en su modo single player. X

REME EL PROMEDIO

Un RPG al estilo DarkStone o
Diablo pero mucho més profundo y detallado.

Los excelentes graficos, las anima-
ciones, el sonido y la historia.
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Waterloo

Napoleon's Last Battle

Por Pablo “Wellington” Balut

a misma compania que hizo Sid

Meier’s Antietam! nos trae un juego

que une la estrategia en tiempo real

y por turnos, basado en los famosos

enfrentamientos napolednicos que
culminaron con la Batalla de Waterloo en
1815, una batalla larga y penosa que fue re-
presentada muy acertadamente. Por supuesto,
hasta alcanzar el famoso momento en
Waterloo deberemos atravesar varias refriegas
interesantes.

Dentro de los wargames, la serie de las
Guerras Civiles que comenzaran con Firaxis
constituyen los mejores exponentes del género
para los fanaticos. En el caso de Waterloo, que
utiliza el engine de Gettysburg y Antietam!, no
la podriamos recomendar a los novatos, pero si
y sin ninguna duda a los expertos, que disfru-
taran del mismo excelente disefio con algunas
novedades. Esta vez los graficos son de 16 bits
y hay més formaciones que contemplan la
necesidad de defender un ataque de caballeria
con formaciones de infanteria adecuadas, més
la posibilidad de ocupar edificaciones estraté-
gicas en el campo de batalla. El marco historico
ha sido tenido en cuenta, como es habitual, asi
que podemos seleccionar entre unos 60 tipos
de uniformes, y la mayoria de los 30 escenarios
disponibles (se pueden generar batallas al
azar) son representaciones de los auténticos. Es
posible hacer zoom, mirar con detalle los uni-
formes, diferenciar de inmediato al Duque de
Wellington o al mismo Napoledn Bonaparte,
etc. Con errores minimos, como la falta de una
animacion mas conseguida o ciertos problemas
de inteligencia y rendimiento, Waterloo es un
muy buen titulo.
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Star Trek:
Away Team

Por César “Feren Isola Isart

eberia haber una seccion especial

para los juegos mediocres que

salen de Star Trek. Esos que ilusio-

nan a los trekkers por meses, gra-

cias a que se basan en una buena
idea, que muestran fotos impresionantes en
sus sitios oficiales y que terminan siendo sélo
una caja bonita en la estanteria. Star Trek:
Away Team seria un miembro honorario del
club, ya que su apartado técnico es excelente y
pisa en un terreno desconocido para los juegos
que salieron de esta licencia, dado que es una
especie de Commandos, con la sutil diferencia,
por supuesto, de la ambientacion y los perso-
najes. Entonces, ya tenemos buenos graficos y
buen género, s6lo nos falta ver si es molesto,
aburrido y monétono hasta el cansancio.
Respuesta: Si. Y para peor, Activision, o se con-
fundio algunos items, o se asesord con algiin
fanatico de Babilonia 5. Porque sino, no se
explica de donde sacaron que los bolianos
-unos pitufos algo excedidos de peso que sélo
se interesan por verse azulados y a lo mas que
aspiran es a ser hermosos- son fuertes y resis-
tentes. Pero claro, al lado tenemos a los ando-
rianos, cuyo pasado esta infestado de guerras,
segun la serie, pero que aqui no les llegan ni a
los talones a los andorianos. jInexplicable!
Encima, para entusiasmar un poco a los fanati-
€os, vamos a encontrarnos con algunas voces
amigas, en este caso la de Worf y Data, y asf se
cierra el cuadro, esperando el proximo fracaso
trekker. Roguemos que Dominion Wars, Bridge
Commander, Borg Assimilator y todos los
futuros lanzamientos sean, aunque sea, un
poquito mas entretenidos...
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The
Settlers IV

Por Durgan A. Nallar

e gustan los juegos de

estrategia en tiempo real. Son

algunos de mis preferidos. Y

aunque la serie de los Settlers

me gusté en un principio, ya
no tanto. Esta cuarta entrega del juego -uno
de los més populares, en realidad- es practica-
mente mas de lo mismo y no aporta nada
extraordinario.

El objetivo primordial del juego es expandir
el reino (hay en el medio una historia de nge-
les traicioneros, un tal Morbus y su séquito de
descarriados) construyendo y guerreando.
Tradicionalmente los Settlers tenian un compo-
nente mayor de interdependencia econémica
que sus pares como Starcraft o C&C, era muy
débil el sistema de combate. Ahora eso cam-
bio, y las tres facciones, vikingos, romanos y
mayas (chau a las valkirias) luchan por la super-
vivencia y por afianzarse como el mejor de los
reinos a lo largo de tres campaias. Para ello
cuentan con distintos recursos a recolectar y
una unidad especial cada una. Gréficos y
movimientos han sido mejorados, y mantienen
su aspecto de dibujito animado.

The Settlers IV no es un mal juego. Lo pesa-
do, a mi criterio, es el hecho de que no es posi-
ble controlar a los aldeanos mientras no los
convertimos en unidades militares o especiales.
Hasta ese momento, el juego se encargaré de
asignarles una actividad sobre la base de lo
que edificamos. Todo es muy complejo de cons-
truir, porque hay que cumplir varios pasos y
colectar distintas clases de materia prima por
cada tipo de unidad. No hay diversion en eso.
Podria haber sido més simple.

FICHA TECNICA

PROMEDIO

COMPARIA / DISTRIBUCION: £ Software 1)
INTERNET " (1)
SOPORTE MULTIPLAYER:




REVIEWS

ACCION/ARCADES

F1 World
G.P. 2000

Por Diego Eduardo Vitorero

uando alguien piensa en juegos que

basan su licencia en la categoria maxi-

ma del automovilismo, lo primero

que se le viene a la mente es, sin

dudas, la saga Grand Prix o en su
defecto alguno de los juegos de EA Sports. Todo
lo que venga después puede ser una ruleta,
donde no se sabe a ciencia cierta qué es lo que
puede pasar con tal o cual producto y el efecto
que puede producir entre los fanaticos del
género. El caso de este juego que publica Eidos
entraria en segundo término, ya que no se sabe
de qué se trata y qué tan bueno puede ser hasta
que lo jugamos por un par de horas. Y después
de jugarlo por varias mas, tuve que llegar a la
conclusion de que, en algunos aspectos, es una
falta de respeto para sus competidores. Digo
esto porque me parece que de simulador no
tiene nada, ya que hay ciertos aspectos del
juego en este modo, principalmente en lo que a
fisica del auto se refiere, que no justifican para
nada su compra sabiendo que tenemos otros
productos méas completos y de muchisima mejor
calidad. Por el lado del modo arcade, es practi-
camente una representacion de cualquier ma-
quina con forma de auto que podemos encon-
trar en los locales de video juegos. Para este
modo arcade, tendremos para elegir el nivel de
dificultad -todo va a acompanado por una voz
de fondo que nos menciona por lo que estamos
optando-, nuestras siglas, escuderia y listo el
pollo, ya estamos en pista. Lo que mas rescato
de F1 World Grand Prix 2000 es la parte gréfica,
pero no mas que eso. Si no se quieren llevar un
verdadero chasco, piensen en otro juego: hay
muchos que son mejores que éste.

FICHA TECNICA PROMEDIO
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Off-Road

Por Diego Eduardo Vitorero

| nuevo juego del brazo britanico de

Rage, publicado como Redneck

Racing en USA, combina una de las

ramas del mundo de las 4x4 que mas

me gusta, con un tono arcade bas-
tante bien logrado a cada momento.
Igualmente no se crean que es una maravilla,
tiene buenas opciones de juego, tiempos mini-
mos de carga, pero a decir verdad no aporta
nada nuevo al género y aunque fuese el primer
juego de off-road tampoco seria la gran cosa.
Solo puedo recomendarlo para los fanas del
barro y todas esas cosas que le gustan a su
servidor. Lo mejor que pude rescatar de este
juego fue que, cuando jugamos un campeona-
to, se mezcla la opcion de manager con lo que
es el juego en si. Esto quiere decir que, apenas
ganamos nuestra primera carrera, ya nos
comienzan a llover las ofertas para pasarnos de
equipo para el proximo afio, a lo cual podemos
decir que si o que no, y seguir escalando posi-
ciones. También podemos manejar ciertos
aspectos de la parte financiera y otras cositas
més como éstas. Algo que tengo que reconocer
€s que nuestros oponentes tienen una buena
inteligencia artificial, aun en los niveles mas
bajos de destreza. En cuanto a la parte grafica,
me veo en la obligacion de criticar aspectos que
hacen que pierda algo de calidad. Un claro
ejemplo es cuando seteamos las condiciones
climaticas para correr con lluvia, y los cuadros
por segundo caen de forma abrupta haciendo
que se arrastre un poco. Si quieren probar con
otro tipo de juego en lo que a esta categoria se
refiere, me parece que se van a quedar con las
ganas, ya que no hay algo realmente bueno en
lo que a estos juegos se refiere.
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High Heat
MLB 2002

Por Diego “Jerry” Vitorero

ay veces en las que uno quisiera

transmitir al lector un motén de

cosas. Emociones, sentimientos,

pasion por el deporte son alguna

de ellas. A veces creo que lo
logro, y otras supongo que no. Con el béisbol
pasa algo parecido en cuanto a que, por més
que no sea uno de los deportes que mas
adeptos tiene en el mundo, en el béisbol todo
pasa por el sentimiento hacia este deporte en
particular. Con pocas, pero marcadas diferen-
cias con respecto a otros afios, High Heat MLB
2002 se perfila como el mejor juego de béis-
bol por otro afio mas. Aun sigue siendo supe-
rior a sus competidores, como Triple Play
Baseball 2002. ;Pero qué es lo que lo hace
realmente tan fabuloso? ;Seran las opciones
del juego? ¢El disefio? ¢La alta jugabilidad?
¢Realismo? Es todo lo anteriormente dicho y
mucho mas, la gente de 3DO no dejé nada
librado al azar. También tiene algunas fallas.
Una es que el relator narra de forma precisa
el desarrollo del encuentro, pero llega un
momento en el que se torna un poco inani-
mado y repetitivo. El sonido no ha cambiado
mucho con respecto a otros afios, es una
deuda pendiente que los responsables en esta
area tienen con los fanaticos del béishol. Esta
muy claro que la serie High Heat Baseball, en
esta ocasion y como lo viene haciendo desde
hace varios afos, aventaja a la competencia
por varias carreras, como es costumbre desde
siempre y se perfila, por cuarto afio consecuti-
vo, como el mejor juego en su categoria. Unas
Ultimas palabras para finalizar este review...
jAguante el Béishol!
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The Sims
House Party

| pPor Durgan A. Nallar

abia pasado la fiebre por Los Sims cuando yo me
puse a jugar. No hace mucho. O sea que me habia
perdido buena parte de una de las ideas mas
originales y mejor pl las de la que se tenga
memoria en nuestro hobby. Es dificil no sentirse
inmediatamente subyugado por los milagros que Will Wright
obré en Los Sims.
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Jamés hubiera pensado que simular la vida cotidiana de las per-
sonas fuera tan entretenido y, sobre todo, tan adictivo. El secreto
del juego, claro, también reside en su extraordinaria interface. Guiar
a los pequefios sims en sus tareas diarias, estudiando, yendo a traba-
jar y haciendo los quehaceres domésticos es facil. Guiar a Ferzzola, si
vamos al caso, es mucho mas complejo. Hay cosas que yo mejoraria,
agregando acciones automaticas que me descarguen del trabajo de
ir y venir con el mouse asistiendo a las personitas virtuales en casi
cada actividad. Para eso, imagino, habra que esperar a The Sims I1.
La mejor faceta del juego, de todas formas, es la que nos permite
relacionar a los sims entre si. Mds alla de que uno tenga que
brindarles mas comodidades que a un preso politico, el objetivo
final parece ser la eterna expansion del vecindario. Cuando cada
casita esta colmada de parejas y horribles nifitos brincando por
todas partes, Los Sims se torna un juego inmensamente rico y lleno
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ANALIZAMOS LAS ULTIMAS EXPANSIONES DE TUS JUEGOS FAVORITOS

de posibilidades, una enorme pecera humana de vidas que parecen
reales. Es un juego extraordinario, que lleva meses desarrollar en
toda su extension.

Esta expansion hace hincapié explicitamente en el mejoramiento
de las relaciones sociales de nuestros pequefios glotones. House
Party, al igual que la expansion anterior, Livin” Large, requiere tener
instalado The Sims para funcionar, aunque no necesita de Livin‘
Large.

House Party proporciona una serie de herramientas para organi-
zar fiestas y partuzas entre los sims, como por ejemplo un sistema
telefénico que se encarga de invitar a varias personas a la vez y un
servicio de catering para agasajar a nuestros invitados. Ahora es
posible pedir comida a domicilio y todo, salvandonos de tener que
cocinar, e inclusive de tener que aprender a hacerlo. Vienen varios
muebles nuevos, algunos de los cuales ocupan muy poco espacio y
resultan ideales para acomodar en las
casas de menor tamano 0 con poco espa-
cio vital; por supuesto, hay todo un
nuevo set de motivos decorativos para
las tres nuevas mansiones que apare-
ceran en el vecindario.

Como todo es fiesta, es posible reunir
a los invitados en una piscina con luces o
en torno a una fogata con guitarreo y
todo. También hay chicas que salen de
tortas (jah, cuantos recuerdos!), y chicos
para las damas o damos, claro, disfraces
de todo tipo y hasta un mimo que se
encarga de imitar los movimientos de los
sims o de hacer las tipicas muestras de
arte invisible; un recurso que utilizare-
mos para evitar que los invitados se
aburran. Mas de 20 temas musicales, que
van desde el reggae hasta el rock, ayu-
dan a animar las fiestas durante horas y
horas. El lenguaje tontin de los sims
-incomprensible pero divertido- también
se extendio, y ahora los cositos cantan y

charlan como cotorras.

En sintesis, y lo més importante de esta expansion, es que las fies-
tas contribuyen enormemente a que los sims se relacionen con
mayor efectividad. Es muy curioso ver los resultados de las diversas
uniones que, inevitablemente, se suceden durante las fiestas, y que
en general suelen ramificarse afectando la vida cotidiana de los
pequeios sims, haciéndoles la vida mas facil y abstrayéndolos de
tanto trabajo. The Sims: House Party, es actualmente el mejor reality
show en existencia, incluso el mas espontaneo y fiel. Lo Unico critica-
ble, entonces, es que en la cruda realidad uno no se pueda enfiestar
tan a menudo.

LO QUE Si:
LO QUE NO:
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t 3DMark 2001

Una puerta hacia el universo de los benchmarks 3D

a competencia entre los disefiadores de hardware siempre ha sido una dura batalla. Los discos duros son

cada vez mas veloces y tienen mayor capacidad, los microprocesadores realizan mas operaciones por segun-

do y por supuesto las placas de video se han convertido en uno de los mercados mas importantes del
entretenimiento en la PC. Estos componentes poseen diversas variables que lo definen, velocidades de lectura /
escritura, ancho de banda, tiempos de acceso, capacidades de relleno, poligonos por segundo y por supuesto el
precio. ;Pero, cémo podemos elegir entre la gran diversidad de hardware que existe a nuestra disposicion?

M Por Mariano Firpo

3DMark es un software desarrollado para
poner a prueba diversos aspectos o variables
que se encuentran ligados a las aceleradoras
3D o placas de video. De esta manera
podemos darnos una idea de como se com-
portan realizando nuestras propias pruebas
o viendo los resultados obtenidos por otras
personas a través de la red.

Estas pruebas de velocidad se suelen
denominar benchmarks y brindan un estan-
dar de comparacion que nos orienta sobre
cual es el producto que se adecua mejor a
nuestras necesidades.

Estos software de pruebas existen desde
hace muchisimos afios y en general estan
disefiados especificamente para obtener
resultados sobre un tipo de hardware en
particular (3DMark 2001, LanMark Pro).
Otros, por su parte, hacen analisis que brin-
dan informacion sobre el sistema en gene-
ral, pero al abarcar diferentes componentes
tienden a ser menos detallados con los
resultados (SiSoft Sandra, Dr. Hardware,
Wintune).

En general, las aceleradoras 3D han
evolucionado muchisimo y por lo tanto el
software para hacer los benchmarks tiene
que estar actualizado, proporcionando asi
datos confiables con los cuales podamos
comparar. Esto también nos permite realizar
pruebas sobre tecnologfas de ltima gene-
racién que solo seran implementadas en los
juegos varios meses después.

Los primeros programas disponian de
pruebas precarias para medir el rendimien-
do de las placas. Soliamos observar como
giraba una tetera o un cubo formado por
poligonos y ésos eran los mejores ensayos.
Al comparar estos datos con el rendimiento
en los juegos podiamos ver grandes discre-
pancias, lo cual nos indicaba que los resulta-
dos carecian de valor y no podian correla-
cionarse.
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Esto lastimé
seriamente la con-
fianza sobre los
resultados
obtenidos por los
llamados bench-
marks sintéticos y
en general hubo
una migracién
hacia otras prue-
bas realizadas
sobre juegos de
Ultima generacion.
El problema de
utilizar estos
benchmarks reside
en la lentitud con
la que aparecen juegos con nuevas tec-
nologias, por lo que se tiene que esperar
cerca de un afio para poder ver los resulta-
dos aplicables a placas que incluyen nuevas
caracteristicas. MadOnion.com se ha per-

catado de lo sintéticos que resultaban sus
programas y ha incluido en sus dos ltimas
versiones de 3DMark pruebas o benchs
basados en el engine del futuro Max Payne.
Esto permite poner a prueba varias de las
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HARDWARE

caracteristicas que se incluyen en las placas
de Ultima generacion.

3DMark 2001 puede aprovechar las ven-
tajas que nos brinda DirectX 8 (Vertex
Shaders, Pixel Shaders, Point Sprites), tiene
soporte y pone a prueba diferentes estilos
de Bump Mapping (DOT3 o Environmental
Bump Mapping), y también mide los
rendimientos con efectos conocidos como
FSAA o compresion de texturas. Una
desventaja de 3DMark 2001 consiste en su
incapacidad para brindar los rendimientos
sobre juegos basados en OpenGL. Es muy
comUn ver que ciertas placas brindan resul-
tados excelentes en OpenGL mientras que
no sucede lo mismo con los juegos progra-
mados para Direct3D. Siendo 3DMark 2001
un software desarrollado especialmente
para poner a prueba las aceleradoras seria
importante que tuviéramos la opcion de ver
algunos resultados sobre la norma de Silicon
Graphics.

El programa necesita una maquina
poderosa para correr, por lo que sera nece-
sario que dispongan de: un procesador Intel
de 500MHz o superior, 128 MB de RAM,
Windows 98/SE/Me/2000, una aceleradora
decente con 32 MB de RAM y por supuesto
100 MB en el disco rigido para instalar el

programa.

3DMark 2001 PRO -la version paga- tam-
bién incluye una utilidad para realizar
busquedas comparativas en diferentes sis-
temas, una aplicacion para correr una serie
de pruebas predeterminadas y algunas ima-
genes de referencia.

El programa se encuentra entre las her-
ramientas del XCD 2 o puede ser descarga-
do en su version normal si disponemos de
una conexion a Internet desde el sitio
www.MadOnion.com, aunque sus casi 40
MB pueden hacer desistir a los usuarios de
Dial-Up. El costo para registrar el programa
en su version PRO (que incluye caracteristi-
cas mas "profesionales") es de 39,95
dolares.

3DMark permite una configuracion total
de sus caracteristicas. Podemos elegir la re-
solucion, la profundidad de colores, activar
o no el FSAA, elegir el sistema de T&L que
nos sea conveniente o simplemente descar-
tar algunas de las pruebas que no deseamos
realizar. Algunas de ellas son similares a las
demos que podemos encontrar en la mayo-
ria de los juegos pero utilizan un gran
namero de efectos visuales; otras partes
consisten en animaciones o scripts de muy
alta calidad basados y, por ultimo, algunos

damage

y T

M. XTREME PC

mph ”[]”

missiles AV

tests que comprueban la capacidad de la
placa para rellenar texturas -Fill Rate-, uti-
lizar efectos especiales como DOT3, Pixel
Shader, FSAA o simplemente poner en pan-
talla secuencias compuestas por una gran
cantidad de poligonos.

Las pruebas son en general atractivas y
capaces de poner al limite nuestro hard-
ware, permitiendo ver diferentes secuencias:
una camioneta cargada de armas atacando
un mech gigantesco, la famosa escena de la
balacera de The Matrix volcada a la PC, el
vuelo de un dragén que intenta destruir
una ciudad y otros escenarios que compo-
nen un excelente paquete.

Muchos programas brindan informacién
util sobre nuestro sistema pero pocos ponen
a prueba de forma intensiva nuestras acele-
radoras. 3DMark es uno de los mejores y
puede tomarse como parametro para
realizar comparaciones serias basadas en
DirectX 8. Claro que muchos de los juegos
que vemos hoy en dia corren sobre OpenGL;
en estos casos serd necesario que realicemos
pruebas separadas para ver el rendimiento
de nuestro hardware de video o esperar
hasta una nueva version de 3DMark que
contemple tal clase de tests. [X]

tlme ]8



OpenAL

El futuro API de sonido

HARDWARE

ebajo de la galera de los ingenieros de Creative Labs nos espera un nueva sorpresita en materia de sonido
que promete hacer nuestra experiencia en juegos una verdadera pelicula. OpenAL es la nueva propuesta
que nos permitira escuchar musica en juegos utilizando las conocidas técnicas cinematograficas en audio.

M Por Martin A. Espelosin

Parece mentira que hayan pasado
casi dos anos desde que Creative Labs
introdujo en el mercado sus placas
Sound Blaster Live! haciéndonos vibrar
en cada juego que soportara acelera-
cion de sonido mediante DirectSound y
sus extensiones EAX (y ganando la
pulseada con su archirrival A3D).
pesar del suceso, estos muchachos no
descansan y tras lanzar una reedicion
de las placas Live! en el formato 5.1,
tienen preparado un as bajo la manga
para nuevamente sorprendernos y
seguir pegandole duro a Aureal. La pregun-
ta del millén es: ¢por qué aparecieron pla-
cas diciendo 5.1 en sus cajas? La respuesta
essimple: la leyenda "5.1" se refiere a la
cantidad de canales de audio disponibles, 5
satélites o parlantes y un subwoofer. El ".1"
es simplemente para denotar que la fre-
cuencia de audio se encuentra una década
por debajo de las demas, o sea que el sub-
woofer representa todas las frecuencias
bajas, o los bajos como comiinmente se los
conoce.

Misica en 3D

OpenAL duplica la cantidad de opciones
que hoy en dia podemos encontrar en el
API de Microsoft, destacandose la posibili-
dad de poder mezclar masica en el formato
5.1 sin perder una pizca del rendimiento
global. Esto permitir a los juegos incluir
pistas de audio utilizando sonido Dolby
Digital, que las placas Live! podran decodi-
ficar y mezclar conjuntamente con el sonido
posicional, todo en tiempo real.

El nuevo y prometedor formato es de
plataforma abierta. Esto implica la posibili-
dad de ser utilizado en cualquier sistema, ya
sea Windows, Mac o Linux. Actualmente se
ha convertido en moda el hecho de ofrecer
libremente un algoritmo de programacion
para que los desarrolladores lo utilicen
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Sin duda el sistema de sonido Dolby
Digital es capaz de ofrecer una experiencia
excepcional a los jugadores o a los fanaticos
del cine. Resulta muy tentadora la posibili-
dad de escuchar musica en la misma forma
que lo hacemos en el cine, pero sentados en
la comodidad de nuestro sillon frente del
monitor.

Aunque el Dolby Digital comprime a
razon de 12 a 1, no seria posible la inclusion
de audio en el mismo CD que el juego, es
por eso que se piensa seriamente en utilizar
el formato MP3 para la inclusion de estas
pistas, aunque debido al consumo mayor de
recursos de este formato se hace dificil man-
tener constante la cantidad de cuadros por
segundo. Como solucion se deberia utilizar
un conjunto de algoritmos nuevos que per-
mitan un balance mejor en la performance.

Otra alternativa seria la inclusion del
nuevo estandar en audio Prologic 2, que se
convertira en poco tiempo en el candidato
ideal para reemplazar al Dolby. El Prologic 2
hace uso de una mejor técnica de repre-
sentacion de sonido Surround. Las mejoras
en este formato derivan del uso de canales
separados para la mezcla de sonidos prove-
nientes del &ngulo posterior del receptor,
pudiendo realizar efectos mas individualiza-
dos en cada canal. Imaginense el hecho de
poder descomponer un solo sonido en la

sumatoria de varios mas y a cada uno
aplicarle algun efectito como de
reververancia o de reflexion de ondas
para simular lo que realmente ocurre en
el mundo real. Ademas tendra un rango
de frecuencia mayor y més continuo,
dado que por simplicidad se trata de
eliminar frecuencias inapreciables para
el oido humano con el objetivo de dis-
minuir el tamafio del archivo.

En los laboratorios

Actualmente, este formato no hace uti-
lizacion de aceleracion via hardware. Todo
el procesamiento de los pesados algoritmos
matematicos cae sobre la CPU, con la conse-
cuente caida de rendimiento global.
Creative ya est trabajando en unos nuevos
drivers para sus placas que puedan hacer
uso del mismo a través de su procesador de
senales digitales. Y lo mejor de todo es que,
al utilizar OpenAL en los juegos, no habréa
que deshabilitar ninguna opcion porque
DirectSound y EAX trabajan en forma con-
junta con OpenAL, combinando el sonido
posicional con el audio Surround para ale-
gria de nuestros timpanos. ;| No es fantasti-
€0, 0 alguna vez se imaginaron usando dos
APIS como OpenGL o D3D juntos en un
mismo juego, con lo mejor de las opciones
de cada uno? Esperemos que esto se haga
realidad. Cambiaria la forma de progra-
macion de aqui en adelante.

No dudamos que en poco tiempo mas
estén presente las opciones ya mencionadas,
para nuestro deleite, y que empiecen a
aparecer titulos que lo soporten o al menos
patches para juegos clasicos. No me pierdo
la oportunidad de jugar a Undying o a Thief
con sonido y musica ambiental igualito que
en el cine.

Desde lo profundo de mi corazén, este
formato se merece un sincero aplauso...
CLAP, CLAP... E
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Force GP

Un volante Force Feedback al alcance de todos
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Logitech lanz6 a fines de septiembre de 2000 una version renovada y mas econdmica del volante WingMan
Formula Force que fuera lanzado en 1998. En este caso, el sucesor no se quedé con la pole.

M Por Fernando Martin Coun

A primera vista impacta el contraste
entre negro y rojo, pero al examinar mejor
el volante se deja entrever un pléstico con
terminaciones desprolijas y una goma roja
que proporciona buen grip, aunque es un
poco incémoda por la rebarba de los bor-
des. Las dos grandes paletas para hacer los
cambios que traia la versién anterior fueron
reemplazadas por dos pulsadores cuadrados
que sobresalen en la parte posterior del
volante. Sobre el frente incorpora cuatro
botones configurables en todos los juegos,
dos de ellos muy comodos (los superiores).

El sistema de agarre es muy simple y efec-
tivo, consta de dos tornillos de plastico que
se ajustan manualmente por encima del
escritorio de forma precisa sin tener que
realizar el menor esfuerzo.

La pedalera cumple con la funcion de una
manera mas que aceptable ya que no se

desliza y tiene una diferencia en el recorri-
do y la fuerza entre el freno y el acelerador,
aunque no posee Force Feeback. Ambos
pedales pueden configurarse de manera
independiente como dos ejes distintos, lo
que me permite frenar y acelerar a un
mismo tiempo aumentando la sensacion de
realismo.

Ahora, lo més importante: El soporte -
Force Feedback. Comparado con la version
anterior, WingMan Formula Force GP tiene
menor intensidad de efectos. Para sentir los
movimientos, y transpirar un poquito, solo
un poquito, es necesario configurar la inten-
sidad al maximo (150 %) en los drivers y
también en los juegos. A esta desventaja
podemos sumar que los motores internos
generan un ruido excesivo al producirse
dichos efectos.

En cambio, al igual que su predecesor,

posee un angulo de giro de aproximada-
mente 200°, lo que proporciona un manejo
bastante holgado a la hora de agarrar las
curvas mas cerradas: "treinta, horquilla
derecha".

La respuesta en los juegos testeados fue
despareja. En Need For Speed: Porsche
Unleashed, hubo que desactivar el efecto
que produce el motor porque generaba una
vibracion excesiva que opacaba al resto de
los efectos, que son excelentes. En Colin
McRae 2.0 y Screamer 4x4 no se encon-
traron problemas y se siente muy bien al
manejar. El soporte en Midtown Mandes 2 y
en Rally Championship es poco efectivo en
cuanto a intensidad. La sorpresa me la llevé
con Grand Prix 3 ya que cuesta bastante
mantener el auto derecho porque el volante
comienza a sacudirse para todos lados, cosa
que no pasaba con WingMan Formula
Force.

Los drivers son muy sencillos de configu-
rar y no tuve ningln problema al instalarlos
en Windows 98 ni en Windows Me.

Lamentablemente esperaba més de este
volante, pero por el precio que tiene, no es
un producto para despreciar y mas si son
fanaticos de los arcades de conduccion.
Piensen que un volante Force Feedback
decente en nuestro pais no baja de los
trescientos pesos. X
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EL LADO

BIZARRO

UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO

Contra todos nuestros prondsticos, parece que este afio la competencia por estos lados va a estar
mas reiiida que nunca, ya que apenas estamos en mayo y ya tenemos una seleccion de aquellas.
En esta oportunidad, otra de las compaiias que suelen frecuentar esta seccion, como son los ami-
gos de Valusoft, nos presentan su arma secreta para tratar de ganarse un lugar en el podio. Yo
diria que tienen muy buenas posibilidades. Vean por ustedes mismos.

ARCADE para llorar
Por Santiago Videla

asta ahora, yo creia que los juegos basados en précticas
no muy convencionales o en deportes extremos como el
paracaidismo, el alpinismo o el surf, con todo y sus mini
bahias, eran de los pocos que tenian esa virtud tan espe-
cial de no calentar ni bajo amenaza de muerte, pero por
alguna razon siempre tuve la sensacion de que por algun lado debia
haber alguna otra disciplina con estas peculiares caracteristicas.

Finalmente, a mediados del mes pasado, cuando llegué a mi oficina
listo para comenzar un nuevo dia en este sufrido laburo, la respuesta
a mis sospechas estaba esperandome sobre mi escritorio, casi como si
se estuviera burlando, y no era para menos... después de todo ;quién
iba a ser el gil encargado de revisarlo?... Su seguro servidor, por
supuesto, quién mas sino.

Aprovechandose de la fiebre mundial que estan desatando los sim-
paticos Scooters, mejor conocidos como monopatines en nuestro pais,
a los muchachos de Valusoft se les ocurri la brillante idea de hacer
un juego ideal para que los amantes de estos chiches transpiren
adrenalina sentados frente al monitor, sin los riesgos de partirse el
alma al bajar el cordon de la vereda. Como podran apreciar, el resul-
tado fue una estupenda mencion que sin dudas sera tenida en cuenta
cuando entreguemos los Premios 2001.

X-Scooter es un juego que vendria a ser algo asi como el hermano
no reconocido de Tony Hawk Pro Skater, en el que a la vertiginosa
velocidad de medio kildmetro por afio tendremos que agarrar unos
simbolitos parecidos a los de los premios Xtreme antes de que se nos

00040 ,
203
pickups

acabe el tiempo.

Hasta aqui esto parece una tarea facil, pero si tenemos en cuenta
que no podemos acelerar y doblar al mismo tiempo, la dificultad
aumenta... y en qué forma.

Esto sin mencionar que la respuesta de nuestro cubiforme protago-
nista a los controles deja mucho, pero mucho, pero mucho que desear
(en lo personal desearia que estos juegos alguna vez se los encajen a
otro). (N. del E.: Eso jamds, Oso vago, muhaha.)

Su engine, que tiene toda la facha de estar a medio terminar, agre-
ga un grado extra de dificultad para los intrépidos monopatineros
que se le atrevan, poniendo colisiones fallutas a diestra y siniestra,
que de la mano de unos gréficos que rozan la época de las 286 hacen
que hasta las demos que vienen con las placas de video més berretas
parezcan el suefio del pibe.

Como dije en otras oportunidades, este afio parece que la mano
por esta seccion va a estar muy movida, ya que cada vez son mas los
que hacen hasta lo imposible con tal de ganarse su lugar en nuestro
pequefio salén de la fama. Por lo pronto, tengo que reconocer que
X-Scooter es un importante miembro de esta seccion, que casi con
seguridad conseguira algun reconocimiento a la hora de repartir los
galardones de fin de afio, ya que entre tecnologia, graficos, jugabili-
dad y todas esas cosas tan importantes en un buen juego, ha formado
un conjunto que merece ser aplaudido antes de revolearlo por la ven-
FICHA TECNICA
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EL GENERAL

ESTRATEGIA Y PLANIFICACION PARA UN MUNDO MEJOR

Como me converti en Shogun

La tactica del puente

Por Leonardo Panthou

hogun: Total War. La ultima

ofensiva. Problema: un

puente de por medio.

Desempolvé El Arte de la
Guerra, de Sun-tzu, el tratado militar
mas antiguo que data del siglo VI a.C,,
y Métodos Militares, escrito por su bis-
nieto Sun Pin. Asi fue la ultima batalla,
el final de la guerra y el preludio de
una nueva era.

No fue facil convertirme en Shogun para
finalmente ejercer mi control sobre todo el
Japon, a pesar de que habia logrado elimi-
nar a todos los clanes opositores desde el
comienzo de la guerra. Luego de cortar las
cabezas dirigentes, el grueso de mi cam-
paiia se habia concentrado en reprimir los
grupos rebeldes residuales diseminados por
todo el mapa. Después de un largo proceso
de expansion y conquista, sélo me quedaba
tomar el dltimo gran reducto rebelde. Se
trataba de la provincia de Kawachi, exacta-
mente en el centro del Japon. Por todos los

Asi se despliegan las tropas cuando el enemigo es protegido por un puente.
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flancos la invadi con
6.000 hombres,
cuidandome de dejar
una reserva de
tropas defendiendo
las provincias limitro-
fes. Una vez dentro
pude contar 8.000
cabezas enemigas.
Ademés de su
gran nimero, los
rebeldes tenian otra
ventaja. Estaban pro-
tegidos por el que
fue, durante mucho
tiempo, mi mas temi-
do enemigo: un puente. Fui vencido varias
veces bajo esas condiciones pero cada derro-
ta me ayudo a refinar mi tactica.
Anteriormente resolvi la situacion mandan-
do fuerzas que doblaran al enemigo en
numero. Por cada soldado que perdian, yo
perdia dos. Una masacre ineficiente.
Ademés, como Sun-tzu lo indicaba: "Para el
ejército no es importante que el nimero de
tropas sea mas numeroso, porque eso solo
significa que uno no
puede avanzar agre-
sivamente. Es sufi-
ciente reunir a la
propia fuerza,
analizar al enemigo
y tomarlo. Sélo
quien carece de
planeamiento
estratégico y des-
defa al enemigo
sera inevitablemente
capturado por
otros". Pero ahora,
como ambos bandos
teniamos refuerzos
para rato, mi victoria
tenia que ser rapida,

Mi dltimo objetivo: la provincia de Kawachi.

mi estrategia, acertada, y su ejecucion, pre-
cisa.

Antes de proseguir repasé otros pasajes
de Sun-tzu: "Si conoces a los otros y te
conoces a ti mismo, tu victoria no se vera en
peligro. Si conoces el Cielo y la Tierra, tu vic-
toria sera completa”. El comandante no solo
debe conocer sus fuerzas, sino que debe
también analizar al enemigo y sus capaci-
dades, y luego actuar en consecuencia. Sun-
tzu también menciona que "la mas alta
realizacion de la guerra es atacar los planes
del enemigo, [...] luego atacar a su ejérci-
to". Aqui se revela el concepto téctico de
atacar planes en lugar de las fuerzas reales.
Tenia que conocer a mi enemigo, tenia que
atacar su plan.

Entonces, ;qué haria mi enemigo para
defender el puente? Por mi experiencia
sabia que harfa retroceder sus arqueros lo
suficiente para que no sean alcanzados por
las flechas que salgan desde mi costa. Al
frente pondria infanteria defensiva de
armas largas (naginata y yari samurai).
Ademés, es sabido que las unidades que
defienden un puente reciben un bonus en
combate. Cuando mis fuerzas intenten
cruzar serian recibidas por una lluvia de fle-
chas. Al llegar al otro extremo, si mi enemi-



Usar las tropas ligeras (caballeria) para tentar al enemigo.

go sigue los consejos de Sun-tzu, las gol-
pearia cuando un tercio haya cruzado, un
tercio esté en el puente y el resto del otro
lado. Esta situacion me hizo recordar el te-
rreno envolvente del que hablaba Sun-tzu:
"Donde la entrada es estrecha, el regreso es
tortuoso, y con un pequefio nimero pueden
golpear a nuestras masas, es terreno envol-
vente". Cruzar el puente situaria a mi ejérci-
to en un terreno andlogo. Este tipo de terri-
torio puede retardar el progreso de un
ejército y convertir las fuerzas més agresivas
en un blanco vulnerable. ;Qué hacer
entonces? Segun Sun-tzu: "En terreno
envolvente usa la estratagema". Tenia que
engafar a mi enemigo.

Desplegué mi ofensiva siguiendo el con-
sejo de Sun-tzu: "Quien posee excelencia en
mover al enemigo se despliega en una con-
figuracion a la que el enemigo debe respon-
der. Ofrece algo que el enemigo debe atra-
par. [...] Asi, el ejército se establece por
medio del engafio, se mueve por medio de
la ventaja y cambia a través de dispersarse y
reunirse”.

Coloqué dos grupos de arqueros a cada
lado del puente, sobre mi lado de la costa
(los enemigos siempre se alejan lo suficiente
para que mis flechas no los alcancen desde
esa posicion). Los arqueros tenian que estar
amontonados, para maximizar su poder de
fuego y sincronizar sus disparos.
Inmediatamente después, bien pegados a
los arqueros, formé mi caballeria en largas
filas. Era importante que estuvieran bien
cerca del puente, porque eran Utiles para
intimidar a los enemigos que decidieran

aproximarse y, ademas, porque tenia que
aprovechar rapidamente cualquier oportu-
nidad para formarlas del otro lado. Sun Pin
describe diez objetivos tacticos para los
cuales es ventajosa la caballeria, entre ellos
"para abrir puentes grandes y pequefios" y
“al moverse contra un enemigo, para llegar
primero".

La fila central de caballos iria rapida-
mente de un extremo al otro del puente
para atraer a los enemigos. Segdn Sun Pin,
"Errores técticos deliberados y pérdidas
menores son los medios a utilizar como car-
nada para el enemigo”. Aunque los caballos
son répidos y pueden esquivar bien las fle-
chas, algunos caerian por los proyectiles
enemigos.

Sun Pin recomend¢: "Emplear algunas
tropas ligeras para probarlos, comandadas
por algun oficial infe-
rior pero valeroso.
Enfocarse en la huida,
no buscar la victoria".
Era importante que
esta fila central de
caballeria mantuviera
su posicion (Hold posi-
tion) porque la idea
era que siempre
regresase a mi
extremo del puente
cuando se lo
ordenara. En cambio
en la modalidad
"Engage at will" co-
rria el riesgo de insu-
bordinarse y trabar

EL GENERAL I}

lucha del otro lado del puente, en una posi-
cion desventajosa. Cuando un pequefio
grupo enemigo llegé al puente, una parte
fue recibida por mis flechas. Al resto lo dejé
alcanzar mi costa para que abran un frente
reducido. Como mi frente era mas amplio,
los pude envolver. *Asi somos muchos, y el
enemigo pocos”, diria Sun-tzu. Si el enemi-
go se hubiera quedado comprimido en la
boca del puente nuestros frentes hubieran
tenido el mismo tamano.

Entre idas y venidas, ataques y con-
traataques, apliqué esta tactica hasta que su
vanguardia de lanceros y caballos quedd
debilitada y retrocedié un poco. Sun-tzu: "Si
el enemigo abre la puerta, debes correr
hacia adentro". No perdi un momento.
Disparé a mis hombres por el puente y
formé a todos mis caballos del otro lado.
Sun Pin: "Varias unidades que se mueven
por turnos son el medio para pasar los
puentes". Los arqueros pasarian después,
luego de que los caballos hubieran asegura-
do su posicién. Afortunadamente no hizo
falta. Me imagino sus caras de pavor y sor-
presa cuando vieron a mis caballos exten-
derse rapidamente. Comenzaron a retirarse.
Hasta ese momento las pérdidas habian sido
equitativas, asi que decidi desequilibrar las
cosas. Entre los diez usos para la caballeria
que contempla Sun Pin, el tercero es: "para
perseguir a los esparcidos y golpear a los
cadticos". Puse a mi caballeria de elite en
formacion abierta y con un doble clic la
mandé a todo galope a cortar las cabezas
opositoras que huian, sin orden y sin honor,
hacia el horizonte.

Resultado: 292 de mis honorables hom-
bres perecieron, pero me llevé 437 cabezas
enemigas en esta gloriosa batalla que serd
recordada por generaciones. El resto de los
rebeldes se refugio en el fuerte, que solo
tardé un Verano en caer. jVictoria total! X

O P S et

Mis hombres cruzan rapido y se abren a diestra y siniestra.
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LA ZONA 3D

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

La indomable Cate Archer

Una cita romantica con No One Lives Forever

Por Durgan A. Nallar

rankfurt, 6:45 AM. La nieve se
precipitaba lentamente aque-
lla noche, acumuléndose
sobre las angostas callejuelas
y los tejados. Mi aliento desaparecia
ante mis ojos en una fugaz nube de
vapor. Refregué las manos y crucé col-
gandome de la cuerda. Tanto frio era un
alivio luego del calor agobiante que
resquebrajaba Buenos Aires.

Salté a la cornisa de madera cubierta
de nieve, cuidando que nadie me viera.
Habia poca gente a esa hora, aunque las
guirnaldas que adornaban la fiesta
reciente seguian encendidas, y cada
tanto los faros de un coche trazaban un
embudo de luz. Justo debajo de mi, dos
guardias de H.A.R.M. estaban enfrasca-
dos en una ruidosa conversacion.

Me asomé a la ventana cubierta de escar-
cha. Desde la habitacion llegaba el resplan-
dor del fuego encendido en la chimenea.
Cate Archer, la Operativa mas famosa del
mundo del espionaje, parecia dormir, amor-
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dazada y atada a una silla. Su pecho (sus
grandes pechos, ah) se movian regularmente.
Habia dos matones vigilandola. Aspiré hasta
llenar los pulmones del gélido aire alpino, y
entré sin més contemplaciones. Los vidrios
estallaron hacia adentro, sequidos por la
planta de mi bota, y el primer guardia se
encontré de repente con una flecha atrave-
sandole el cuello. Intento decir algo, pero
s6lo le salié un gor-
goteo. Se desplomd.
El segundo guardia
dispard una rafaga
de metralla, pero
fallo cuando Cate
utilizé una de sus

§ torneadas piernas

8 para golpear el
arma. Yo estaba
apuntando la balles-
ta a la cabeza del
tipo.

El cuerpo cayd
pesadamente, con el
craneo atravesado
de lado a lado. Cate

sonrefa debajo de
la mordaza. A va-
rios tejados de alli
nos esperaban dos
motonieves.
Escapamos.

No fuimos
demasiado lejos. Y
4 no a causa del
grupo de soldados
de HARM. que
habia intentado
acorralarnos en
vano y ahora esta-
ba sangrando en la
nieve; no logramos
atravesar el campo
minado porque en
la balacera se habian roto las gafas detec-
toras de Cate. Recuerdo el tronar de los
helicopteros antes que todo se volviera
negro. La explosion nos habia dejado in-
conscientes.

Una celda, quién sabe dénde.
8:24 PM

Al despertar me encontré encadenado a
una viga, en calzoncillos. Para colmo, eran
mis peores calzoncillos. Estaban gastados y
tenian agujeros. Un sudor frio me humedecio
la frente. Cate estaba amarrada alli cerca -no
habia guardias- pero, maldita sea, seguia
perfectamente vestida con el ajustado catsuit
naranja y blanco. ;Acaso los de H.AR.M.
eran idiotas? Su pecho, digo, los enormes
pechos, ah, se inclinaban mientras ella se
retorcia lentamente para liberar sus mufiecas
de las ataduras. Me contempld con los largos
ojos verdes como el océano. No pude evitar
volver la mirada al escote de la agente
Archer. Habia unas gotitas de transpiracion
alli, entre esas dos tiernas montafias. “Uh”,
dije. Sin dejar de retorcer su sinuoso cuerpo,
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Cate anunci6 que habia averiguado el secre-
to de H.A.R.M., y que no podria creerlo. "Si

logramos escapar de ésta", susurro, "UNITY

finalmente tendré ventaja”.

H.A.R.M. eran los malos, y UNITY los
buenos. Eso lo sabe cualquiera que haya
jugado a No One Lives Forever. Lo que no
todo el mundo sabe es que el FPS de
Monolith, que elegimos en XPC como Arcade
3D del Afio, esté basado en hechos reales,
sucedidos en la década de 1960. H.A.R.M. no
desaparecid, y hasta nuestros dias UNITY
sigue en pie velando por la seguridad mun-
dial. Claro que no siempre H.A.R.M. esta tra-
mando dominar el mundo y UNITY intentan-
do salvarlo (o dejar todo como esta, para
bien o para mal); varias veces a la semana,
los Operativos de ambas facciones se retnen
por Internet, aprovechando el tiempo muer-
to y el enorme ancho de banda de sus
respectivas oficinas, a jugar HARM. vs.
UNITY, el modo asalto del juego que les
rinde homenaje. ¢Por qué no? Las armas son
alucinantes, y tantas, que hay para todos los
gustos. Son una treintena de skins. El patch
#2 que acaba de salir -y que encontraran en
el XCD del mes pasado- mejora el juego por
Internet. Asi es que el modo H.A.R.M. vs.
UNITY es un clasico de las tardes aburridas
que los Operativos solemos pasar entre
misiones.

Todo estaria bien, y el mundo seguiria en
paz, ignorante de sus enemigos y
guardianes, pero desde hacia unas semanas
que la balanza estaba inclinandose hacia el
lado de los malos. Los Operativos de
H.A.R.M. ganaban una y otra vez. UNITY no
pegaba una, y el ambiente estaba ponién-
dose al rojo vivo. Al parecer, H.A.R.M. habia
encontrado la manera de adelantarse a los
movimientos de UNITY. Daba la sensacion de
que los terroristas podian observar en tiem-
po real los monitores de sus adversarios, aun
desde el otro extremo del mundo. Los
matones de H.A.R.M. coordinaban con tanta
eficiencia sus ataques adelantandose a las
tacticas de UNITY, que parecia imposible

H.A.R.M. VS. UNITY

Este modo asalto es una especie de Counter-
Strike ambientado en las famosas peliculas de
espias de los ‘60. Se eligen los bandos y se
intenta vencer; es simple, efectivo y muy
divertido entre cuatro o mas jugadores. En el

XCD2 encontraran el MAP PACK #2 (8.38 MB)
que trae 5 mapas para asalto y 3 para
Deathmatch comun. Para jugarlo es necesario
parchar el juego al menos con ef UPDATE #1.
En encontraran mas
detalles y mapas nuevos hechos por los
jugadores.

ganarles. Lo mas curioso
es que habia ocurrido de
un dia para el otro.
Hasta entonces, ambos
equipos combatian pare-
jo y todos eran felices.

El comando decia
sospechar que HAR.M.
tramaba algo. Si habia
conseguido desarrollar
una tecnologia de espio-
naje tan sofisticada como
para penetrar los sis-
temas de seguridad de
UNITY, el mundo real
corria peligro.

De esas resultas, y
como soy el Gnico Operativo que mantengo
una relacién profesional con el mundo de los
juegos para PC, me habian asignado al caso
y, tras hacer contacto en Berlin Oriental con
la agente Cate Archer, las pistas nos habian
llevado hasta un lujoso hotel en los Alpes
Suizos. Tonto de mi, enseguida habia rela-
cionado las palabras "Cate" y "hotel", pero
la fascinante espia escocesa no me habia
dado bola. De todas formas estaba excitado
por trabajar con la Operativa Archer en per-
sona. Hasta arribar a Frankfurt, tras la pista
de la baronesa Erika Von Boessen, quien ten-
dria oculta la tecnologia de espionaje usada
por H.A.R.M., habiamos atravesado por situa-
ciones similares a las del juego: es decir,
habiamos tenido que infiltrarnos en un pala-
cio marroqui (salvé a Cate poniéndole mi
cuerpo a la balacera; ah, haria cualquier cosa
por ganarme su amor), fuimos atacados por
asesinos de H.A.R.M. en vuelo hacia
Hamburgo (debimos apoderarnos en caida

10/324
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libre de los paracaidas de los terroristas que
habian saltado, porque nosotros no
teniamos, pero como el de Cate no funciona-
ba le pasé el mio y me comi un terrible po-
rrazo), hundimos un buque petrolero y tuvi-
mos que bucear hasta las profundidades
(debi pelearme a fierrazos con un tiburon y
decenas de buzos armados con lanza har-
pones mientras Cate recuperaba el diario del
Capitan, que nos conduciria al escondite de
la Baronesa), nos introdujimos en varias
bases pertenecientes a las Industrias Von
Boessen (salvé a Cate muchas veces a costa
de golpes y contusiones de todo tipo),
robamos una caja de seguridad (como me
dolieron los lasers), cruzamos Europa en un
tren de lujo atestado de Operativos de
H.AR.M. (me cai bajo las ruedas de la loco-
motora, pero salvé a Cate), huimos a través
de la campifia inglesa a bordo de dos viejas
motonetas (detuve yo s6lo los ataques del
helicoptero, para que Cate no corriera peli-
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gro), nos colamos en un cohete rumbo a la
estacion espacial de H.A.R.M. (hay una nueva
ahora) para investigar los archivos de la
baronesa, nos deslizamos en motonieve bajo
un puente repleto de soldados armados con
bazookas y finalmente un escocés bruto me
arranco todos los dientes a las trompadas y
anduve colgado de un funicular disparando
metralla a los helicopteros del enemigo
mientras la preciosa espia me miraba con
entusiasmo. Situaciones similares a las del
juego, coincidencia. Cate no sélo habia
demostrado con creces su experiencia como
Operativa, ademas la habia visto varias veces
utilizar su felino cuerpo para dejar boquia-
biertos a nuestros captores.

No acababa de pensar en eso cuando la
puerta vol6 en pedazos. El estruendo
encendid las alarmas al instante, pero vi que
Cate habia logrado soltarse. La onda de
impacto habia dejado en jirones su catsuit y
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volatilizado mis pobres cal-
zoncillos. {Vaya cuerpazo!
Corri6 hacia mi en medio de
la humareda, con sus senos
desnudos y tiznados por la
explosion, y mientras abria
con su hebilla especial el
cerrojo de la cadena que me
aprisionaba, me dijo que
antes de que nos encerraran
a dejado tras si unos
cuantos lapices labiales, de
esos explosivos que usan las
mujeres espias. Huimos a
través de pasillos y ascen-
sores. Hubo otro estallido.
Cate us6 de nuevo su hebilla, esta vez para
envenenar a los guardias (las mujeres tienen
tantos trucos) y nos hicimos de unas buenas
ametralladoras. El resto, es una historia san-
grienta.

Cuartel General de UNITY

PowerPlay, Argentina.
Una semana més tarde.

Mr. O'Varssan observaba el mapamundi
mural, dandonos |a espalda. Sobre la fina
madera de su escritorio descansaban las cien-
to ochenta fojas del informe que Cate y yo
habiamos redactado acerca del secreto que
mantenia en vilo a todas las organizaciones
de seguridad del mundo (a esa altura, distin-
tas agencias como la CIA, el FBI, CONTR
CIPOL ya estaban enteradas del problema y a
la espera del resultado de la investigacion).

Cate permanecia de pie a mi lado, otra vez
luciendo un incitante traje, tan pegado al
cuerpo como una segunda piel. Yo, siguiendo
sus consejos, me habia puesto curitas de
Disney, una camisa estampada en verde, bien
sesentera, con unas Topper blancas en las
patas, y trataba de sonreir ampliamente
mostrar la facha.

No habiamos logrado acabar con la
baronesa, esfumada como por arte de magia
del complejo, pero teniamos la clara concien-
cia de haber salvado al mundo. La mision
habia culminado con éxito, aunque sin el

UPDATES Y OPTIMIZACION

Se recomienda optimizar al méximo el juego y
la conexion antes de ponerse a jugar. Primero
que nada, agreguen los UPDATES #1 (CD2 de
XPC 39), y #2 (CD del mes pasado). Instalen
DirectX 8.0 (en el CD2) o DirectX 8.0a y
asegurense de tener los Gltimos controladores
instalados para sus placas de video y sonido.
Si experimentan irregularidades en el audio,
en Windows 98 SE busquen el icono
enel ,vayan a
(reproduccion) y hagan clic en
. En la lengtieta
lleven el marcador de
a la segunda posi-
cion contando desde la izquierda (aceleracion
basica). Lleven el marcador de
a
la posicion del medio.
NOLF es muy sensible al overclocking, por lo
que si tienen un sistema en esas condiciones y
experimentan colgadas o bajo rendimiento,
prueben con la configuracion normal del
procesador.




final roméntico que yo esperaba. De todos
modos, me resistia a creer que tantas magu-
lladuras y golpes, las costillas rotas, mis
encias vacias y el cuerpo todo contusionado
no servirian como un elemento de atraccion
irresistible.

-Entonces -dijo por fin Mr. O'Varssan, sin
mirarnos- el secreto de H.A.R.M. era menos
peligroso de lo que temiamos... Sin embargo,
la pérdida de tantos agentes valiosos y los
recursos invertidos no han sido en vano.
H.A.R.M. verdaderamente tenia algo entre
manos.

-Asi es -coincidio Cate-, cuando juegan
multiplayer en equipos, ellos se comunican
por voz utilizando un hardware especial.

-En efte cazo, un Zidewinder GameVoize.
Efo lez da una clara ventaja a da hora de
coofdinar fuz ataquez y antizipar loz
movimientoz de lof adverzarioz -tercié, sin-
tiéndome realmente astuto.

Mr. O'Varssan se gir6, apoyandose en el
escritorio con los nudillos.

-Queda claro que H.A.R.M. no juega
limpio. La diferencia entre escribir mensajes
en pantalla para comunicar al grupo y oirlos
en tiempo real es enorme. Es abismal.

i, sefior. En comparacion, casi podria
decirse que UNITY jugaba a ciegas.

-Ef un hafdware relativamente bagato
-dije, observando las preciosas piernas de
Cate, consciente de que Mr. O'Varssan estaba
haciendo lo mismo y no trataba de disimu-
larlo en absoluto-. Y ez pofible confeguirlo
en laz mejodez cafaz de computafion del
paif... -Cate se aclar6 la garganta-. Eh... no ef
un chivo, zefior, quife dezir que efta al
alcanfe de la gente coman.

Mr. O'Varssan contemplé pensativo los
espléndidos senos de la Operativa. Parecia
molesto.

-Agente Charlie -dijo-, si el caso esta cerra-
do, ¢se puede saber por qué sigue disfrazado
de Archer?

Cate se encogi6 de hombros.

-Después de hacer contacto con nuestros

LA ZONA 3D

UN CUESTION DE CONDUCTA

Jugar a NOLF es una experiencia tnica. Las
sesenta misiones del juego son variadas y tan
interesantes que admiten muchas formas de
hacerlas. Al tener la libertad de ingresar a un
escenario sutilmente, procurando pasar
desapercibido o, por otro lado, entrar a lo
bestia disparando a diestra y siniestra, NOLF
requiere toda una filosofia de juego para
obtener un disfrute auténtico. ;Cémo es eso?
Sencillo: hay que meterse en el cuerpo de
Cate Archer, sentir que somos realmente
espias en una mision casi suicida. Ver si
podemos infiltrarnos sin llamar la atencion de
guardias, camaras de vigilancia y haces de luz;
movernos agachados para no hacer ruido,
matar en silencio y deshacernos de los cuerpos
con el &cido, o simplemente dormir al enemi-
go con el gas y desaparecer. Solo cuando no
quedan alternativas y las alarmas se disparan,
ahi si, a pelar la AK-47 y abrirse paso.
Apunten siempre a la cabeza, y usen las balas
de fasforo cuando tengan muchos enemigos
por delante.

Tengan presente que no deberian caminar
entre los civiles con un arma desenfundada,
porque el disturbio atrae a los guardias. Si
hay varios de ellos reunidos, escondanse en
un lugar seguro, utilicen la moneda para lla-
mar la atencion de una victima por vez, y
finiquitenla rapidamente con el sniper o la
ballesta. Los barriles explosivos pueden servir
para distraer a los enemigos o causarles dafo
masivo, y es posible matar disparando por sor-
presa a través de los vidrios de las ventanas.

A menudo, vigilar a los guardias mientras
patrullan conduce a un secreto. Traten de no
perderse nada entrando de repente a un esce-
nario, jvayan poco a poco! La mira es una
gran ayuda para detectar lugares u objetos de
utilidad.

Si son jugadores experimentados, al comenzar
la aventura elijan el modo Super Spy, 0 uno
menor. En ese caso deberan pasar
desapercibidos el mayor tiempo posible
porque el niimero de enemigos es superior y
las armas producen mas dafio. De todas man-
eras, si fallan (muhahaha) pueden reiniciar el
nivel en un modo mas facil, ya que al princi-
pio de las misiones es posible cambiarse a
cualquier nivel de dificultad.

Por dltimo, una vez que terminen el juego, no
corten los créditos: déjenlos pasar si quieren
ver algo insolito y que termina de redondear
una de las mejores aventuras del género.

Operativos en Berlin, sefior, y de comprobar
que H.A.R.M. siente un temor reverencial
hacia la mitica figura de la difunta Cate
Archer, como usted me habia asegurado,
decidi asumir su personalidad en forma per-
manente. Con su permiso, sefior.

-Pefdon, pefdon -interrumpi, tomandola
(toméandolo) del brazo-. ; Cémo deﬂz?m
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Deus Ex

Filosofia barata y zapatos que no hagan ruido

Por Pedro Federico Hegoburu

uchos siguen discutiendo

la perfeccion de Deus Ex.

Deus Ex no es un juego

perfecto. Pero es un juego
que se acerca a la perfeccién, o por lo
menos, a lo que nosotros creemos que
esto sea. Para ser perfecto no sélo
deberia ofrecer lo que hemos compro-
bado que tiene, sino que también
deberia corregir los pocos errores que
se han deslizado (errores ya menciona-
dos por el Oso Videla y Leo Panthou al
escribir el review y la nota de esta sec-
cion en otras oportunidades).

Sin embargo, lo més problemético es
tratar el tema de la perfeccion desde un
punto de vista lo mas objetivo posible,
porque lo que yo veo como perfeccion
puede no coincidir con el mismo concepto
de perfeccion de otra persona. Deus Ex
puede haber sido el juego del afio para la
gran mayoria de la comunidad ltdica, pero
una parte de ella no lo alaba con tanta
vehemencia, o directamente lo rechaza.
Vale aclarar que al escribir esto solamente
nos estamos refiriendo a la comunidad de
jugadores que disfrutan los RPG, porque
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esta claro que un
fanético de otro tipo
de juegonova a
tener una opinion tan
calificada sobre un
género que no disfru-
ta.

¢Como puede ser
cierto esto? Es dificil
creer que para algu-
nas personas Deus Ex
no sea un juego
increible, cuasi-perfec-
to, lo mejor del afo
pasado. Y vamos a
caer en una expli-
M cacion trillada, anto-
jadiza, y que realmente no es una expli-
cacion: "sobre gustos nada hay escrito".

Una de las caracteristicas méas destacadas
y alabadas de Deus Ex fue su historia, su
flexibilidad para contar algo que tiene tres
finales diferentes. Y atin con este hecho
innegable, algunas personas se quejaron

porque la historia "carecia de imaginacion y
estaba plagada de clichés". Un comentario
completamente contradictorio con lo que la
mayoria cree, pero como la diversidad de
opiniones es algo comtn (y deseable), no
nos queda mas que aceptarlo.

Aungue no seamos tan radicales como los
més acérrimos detractores de Deus Ex,
podemos repetir nuestra opinion: el juego
no es perfecto, pero se acerca a la perfec-
cion. Lamentablemente para todos, llegar a
la perfeccion (no sélo en un juego, sino en
otros ambitos de la vida) es una tarea
improbable. No decimos "imposible”
porque los limites actuales del ser humano
nos harian pensar que ése es el término
adecuado, aunque diariamente veamos pro-
gresos impensados que nos obligan a corre-
girnos.

{Qué es aquello de Deus Ex que lo acerca
a la perfeccion, y qué es lo que lo aleja? Un
juego de la categoria RPG (Role-Playing
Game, 0 sea, "juego en el que interpreta-
mos un rol") serd mas perfecto cuanto mas




se asemeje a la realidad. Claro que esto es
casi imposible de realizar, salvo que pon-
gamos unos cientos de programadores
durante unas decenas de afios, y que este-
mos dispuestos a comprar un juego que
recree el mundo y por ello venga en miles
de CDs... A falta de este "realismo", debe-
mos contentarnos con un juego que simule
de forma mas real algunas de las opciones
disponibles a diario. Y aqui es donde cae
Deus Ex, porque si bien no nos permite
hacer todo lo que queremos (a veces la his-
toria nos obliga a seguir un solo camino)
podemos hacer casi todo, y de diferentes
maneras. Por ello estamos de acuerdo con la
opinion de Warren Spector (el principal
responsable del éxito de Deus Ex) cuando
habla de lo que él considera un buen juego:
el objeto de Deus Ex es lograr aceptar al
jugador como un colaborador. El juego
debe permitirle al jugador actuar libre-
mente, pero dentro de unos limites
impuestos por el desarrollador que sean
consistentes y bien comunicados.

El factor disonante en Deus Ex es ya un
clasico de los juegos de computadora: la
Inteligencia Artificial. La IA en Deus Ex es
muy buena pero podria ser mejor, aunque si
la comparamos con la IA de otros juegos en
donde es mucho mas esencial (por ejemplo,
en los juegos de ajedrez, o en los de
estrategia en tiempo real, donde la IA "es
todo") veremos que Deus Ex sobresale. La
recreacion del comportamiento humano es
de muy dificil concrecion, ya que podemos
hacer macanas hacia dos extremos: o la IA
es demasiado conservadora (por ejemplo, el
enemigo no se mueve ante un ruido cer-
cano y sigue como si nada hubiera pasado)
o es demasiado agresiva (por ejemplo,
matamos a un enemigo en un soétano y sue-

nan alarmas hasta en Alaska). Quien logre
el punto medio entre ambos extremos, que
podemos denominar "comportamiento
real", sera el vencedor.

Algo sobre Deus Ex 2

El estado actual del juego es el de "pre-
produccion”: ya se ha designado un equipo
base para su desarrollo, mientras se lleva a
cabo la investigacion general, el desarrollo
de la historia y los personajes, la definicion
de los objetivos, la decision de como se va a
crear el mundo del juego, y la definicion
sobre como van a trabajar los artistas y di-
sefiadores al crear los mapas y el contenido.
Como sucede con muchos otros juegos,
Deus Ex 2 debe ser disefiado con tecnologia
que exista al momento de su publicacion, y
el juego debe ser competitivo para hacerle
frente a juegos del futuro que hoy no lle-
gamos a imaginar. La tecnologia avanza a
paso acelerado y eso obliga a los desarrol-
ladores a refinar
sus procesos de
desarrollo. En
estos momentos la
calidad grafica y
ludica de los jue-
gos esta por dar
un salto abismal
hacia delante, gra-
cias al hardware
cada vez més
potente. Deus Ex 2
tiene la intencion
de aprovechar un
més alto conteo
de poligonos y
mejores capaci-
dades de audio,

entre otras mejo-
ras. Actualmente
podemos decir
muy poco del
proyecto ya que
recién comienzan
a trabajar en él,
pero de lo que
estamos seguros
es que no se
tratara de una
segunda parte
comdn y corri-
ente, y que tam-
poco serd una
especie de "add-
on" o Deus Ex
1.5, sino que ten-
dremos en nuestras manos una experiencia
Unica.

Modus Moriendi (El arte de la
muerte)

Hace un tiempo que vengo esbozando en
mi cabeza un parametro que en cierto
modo categorice los juegos. Por ejemplo,
clasificarlos entre aquellos que marcaron
una época o crearon un género (por ejem-
plo, Doom, Civilization, Dune, etc.) y otros
que, sin ser de tal magnitud como los ante-
riores, también dejen una huella a su man-
era. Y dentro de los FPS (me perdonarén
que incluya a Deus Ex dentro de esta cate-
goria, al menos para los fines de mi teoria)
me parece que la importancia de un juego
se ve por la capacidad de ser modificado y
re-aprovechado; o sea, que se le haga un
"mod". Asi, confirmamos la importancia de
Half Life (no s6lo como un excelente juego
en si mismo, sino también como motor de
ese maravilloso mod que es Counter-Strike).
Y en cierto modo Deus Ex sigue este
camino, en la forma del mod “Modus
Moriendi" (el arte de la muerte).

Modus Moriendi es una serie de modifica-
ciones que actualmente se centran sobre el
modo Multiplayer. Para darnos una idea,
planean hacer algo que sea una mezcla de
Deus Ex, Counter-Strike, Capture the Flag,
con énfasis en el juego por equipos. El
grupo de entusiastas esta dedicado a agre-
gar nuevos tipos de juego a Deus Ex, entre
ellos un modo Capture The Flag, ademas de
modos Asesino, Escape y Sabotaje. También
tienen planeado publicar paquetes de
equipos y jugadores, implementar bots, y
finalmente permitir la modalidad cooperati-
va que el juego pide a gritos. [X|
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ALGO ASI COMO KISS CONTRA LOS FANTASMAS PERO CON MODEM

Nacido el 25 de Mayo

Hoy presentamos: NAM (Nos Apodan Mikos)

Por Rodrigo "Rolo" Pelaez

i odio por Moki trepaba
metedricamente en los
rankings.

Llegé al puesto numero 10
cuando el Miko demostré finalmente al
mundo que mi vieja y querida K6-2 3D
Now! recibia su energia de un hamster
que hacia girar una ruedita en su interi-
or (sin mencionar otras mentiras que
dijo acerca de que Papa Noel era en
realidad mi mama).

El odio llegé al puesto niimero 6 en los
charts cuando se negd a jugar a Hidden &
Dangerous en repetidas oportunidades
porque "Bigotin" (su gato) estaba constipa-
do y lloraba en su regazo partiéndole el
corazoén e impidiéndole concentrarse en su
rifle sniper.

Pero el mes pasado mi odio casi gana un
Grammy y lanza su video en MTV cuando
invit6 a todos los Irrompibles a jugar un
amistoso en e Counter-Strike contra un clan
de mafiosos que utilizo sucias artimaias
(algo asi como que te inviten a un picadito
en la plaza y terminen quebréandote los
tobillos).

Encima les escribié una tonta nota alaban-
dolos (Moki es como esas tias buenas que
siempre quieren quedar bien con toda la
familia) haciéndonos quedar como peleles
cuando sabia que el resto de la Orden del
Picor queria destrozar a esos mercachifles en
una LAN y sin cheats de por medio.

Por eso, cuando me llamo el viernes 6 al
celular y escuché su respiracion entrecortada
y gutural (era indudable que estaba sufrien-
do otro de sus ataques de adictor), corté
inmediatamente.

Intent6 comunicarse un par de veces
mas; pero no lo atendi. Entonces, uti-
lizando sus sucios trucos de gitano
timador, llamoé a uno de mis com-
pafieros de trabajo y lo convenci6 para
que gritara a viva voz: jOperation:
Flashpoint Multiplayer!

No pude contenerme, juro que lo
intenté. Con todas mis fuerzas, créan-
me.

Ocurri6 lo inevitable: me abalancé
sobre el teléfono y pronuncié el (a esta
altura mitico) jIn Position!

Mi odio por Moki perdi6 sus quince
minutos de fama y fue a parar ala
batea de ofertas, junto a los CD’s de
Chopin y Landriscina...

Kiss contra los fantasmas
Zitraicionados por una
LAN!?

Cuando me propusieron escribir esta
nota, tuve que hacer valer mis princip-
ios negandome rotundamente.

"No, sefior. Los Irrompibles s6lo jugamos
via Internet y con médem. Nunca hicimos ni
haremos notas hablando de nuestras experi-
encias en una LAN. No es ético, che."

Pero en la Editorial me convencieron facil-
mente: o hacia la nota 0 me golpeaban
(;vieron la cara de Nallar y Videla en los
archivos secretos de la Xtreme PC?).

Decidi entonces que era una excelente
oportunidad para retratar las heroicas aven-
turas de Sebastian "Moki" Di Nardo,
Fernando "La Hiena" Brischetto, Santiago
"El 050" Videla, y un seguro servidor con la
hermosa Beta Testing que la gente de
Bohemia (la empresa croata responsable de
Operation: Flashpoint) nos habfa enviado
gentilmente para que probemos el picor en
misiones multiplayer, por el momento sélo
en una LAN (muchachos-muchachos, tranqui-



10N Hoy Rolo tiene la bazooka en la espalda... mafiana la tendra en la cola.

los que en un mes aproximadamente lo
estaremos jugando TODOS por la Autopista
Virtual).

El millon de downloads que registraba la
demo era otra buena excusa para salvar el
honor, y las expectativas generadas por la
propia revista con las dos notas que le dedi-
caron a este increible fichinor en los dos lti-
mos nimeros hicieron que enfrentara al
staff y les dijera, de frente y en la cara: "Ok.
Escribiré unas lineas. Primero porque me
debo a mis fans y segundo porque... porque
Moki me lo pidi6 llorando, eso es." (Lo sien-
to Moki, después te explico).

in Position

Llegamos a la Editorial con el viejo Miko
bien entrada la noche.

Un par de méaquinas con la Beta Testing
de Operation: Flashpoint con Multiplayer
(desde ahora BTOFM, para abreviar un poco;
aunque parezca el ruido que provoca
Inodorelli cada vez que cae con una bala en
la cabeza) nos esperaban listas para ser
exprimidas.

Mientras “La Hiena" y Moki (ahora sin
comillas; no las merece) seteaban los
parametros del juego (en realidad las caritas
que querian que tuvieran sus soldados
durante el mismo; gente grande, che... ), el
"0s0" y yo apuramos un Capture the Flag
como para ir calentando las cosas.

Tuve la pésima idea de asignar como jefe
de pelotén a un bot que, de tan cuidadoso
que era, nos obligaba a avanzar medio
mapa cuerpo a tierra hasta la base enemiga.

El "0so" se rob6 un Mi-24 y sobrevolaba
unay otra vez el mapa con su helicoptero y

MI bandera. Resultado: una paliza. Pero no
fue mi culpa. Mi comandante era un mamon
y aqui va un consejo: cuando jueguen CTF,
pénganse ustedes al mando de su grupo o
tendran que soportar que nefastos como el
0s0 (por ser amigo de Moki, le quito las
comillas) les lancen escupitajos desde el aire
mientras intentan desplegar el mapa y
averiguar donde cuernos queda la base ene-
miga, porque esa informacion sélo la maneja
el lider, por lo menos en esta Beta.

Lo que si, no puedo dejar de contarles lo
impactante que resulta escuchar a los
helicopteros enemigos en la lejania, acercan-
dose vertiginosamente. Uno corre desespera-
do por las llanuras buscando cualquier roca

0 agujero donde ocultar el trasero de las
trazadoras del enemigo... mete miedo. Ya se
van a acordar que fui el primero en contar-
les esto...

Rescatando al soldado Rolo. Y
a la Hiena y al Oso y a Moki
también

Finalmente, los cuatro nos encontramos
en el lobby del juego, donde elegimos jugar
una mision cooperativa contra la maquina.

Dragueamos nuestros nicks a la casilla del
bando americano y elegimos nuestra funcion
dentro del escuadron: el Oso y yo como
lideres, por nuestra reconocida capacidad; la
"Hiena" llevando un hermoso bazukor y
Moki y un bot como soldados rasos, faltaba
més.

Después de pocos segundos y habiendo
dado todos el ok correspondiente, un mapa
con instrucciones sencillas aparecio en nue-
stros monitores: tomar por asalto una
pequea villa al norte de nuestra posicion,
infectada de rusos; con la precaucion de que
probablemente los tovarish dispusieran de
un tanque en su arsenal.

Trepamos a un jeep con la pésima suerte
de que Moki nos ganara de mano y quedara
al volante. Ni una gota de LAG, cuanto her-
mosor...

El Miko arrancé a toda velocidad, hizo un
par de metros y lo estrell contra un arbol,
destrozando el parabrisas (recordé la
primera nota de Los Irrompibles, cuando tird
nuestro vehiculo a una zanja y casi hecha a
perder una mision de tres horas de duracion
via modem).

DAZ Sacrificara su vida volando con Moki.
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Nos bajamos para
evaluar los darios. El
bot reia a carcajadas
porque lo habiamos
dejado a pie y ahora
compartiamos todos la
misma miseria (ok-ok,
en realidad el bot no
refa y estaba mas duro
que una tabla; pero
supongo que la gente
de Bohemia va a sacar
un patch corrigiendo
este defecto para que
cada vez que Moki
tripule un vehiculo, los
bots y el enemigo se
rian de nosotros).

El jeep estaba enca-
jado en el arbol, y
después de tironearlo
e intentar empujarlo,
finalmente se desa-
tasco.

Nos subimos todos en €l (todos menos ese
estlpido bot que habia dejado de reir, jeje)
y nos acercamos sigilosamente a la villa.

Llegamos sin mayores inconvenientes
(manejé el Oso, claro) y nos detuvimos a una
distancia prudente para que no pudieran
escuchar nuestro motor.

Lo siento pero no me aguanté: sabiendo
que era una mision suicida, no quise dejarle
a los rusos ni un jeep destartalado y le lancé
una granada. Vol6 por los aires.

Mis amigos se lanzaron cuerpo a tierra y
en la lejania advertimos movimiento de
tropas. Ahora sabian que veniamos y "La

CRASH TEST DUMMIES Marto y el Oso a punto de transformarse en “blancas palomita:

Hiena" me gritd cosas poco amables.

Nos acercamos a un risco y comenzo la
accion.

El bot acababa de llegar agitado a nues-
tra posicion, y el Oso, despiadado, le ordeno
que se parapete en una casa que estaba
unos cuantos metros frente a nosotros.

El pobre muchacho acat6 la orden y casi
muere acribillado cuando Moki, distraido, lo
confundié con un enemigo disparandole un
par de rafagas. La "Hiena" le grit6 cosas
poco amables.

Acto seguido, el Miko y yo, con nuestras
M16’s, abrimos fuego a la carretera principal
que surcaba la villa cobrandonos las
primeras victimas, que patrullaban nerviosas

B

i la ruta. El bot nos
ayudaba desde su posi-
| cion, siempre cuerpo a
| tierra por si Moki lo
confundia de nuevo.
| El Oso tomd su pesa-
da M60 y el panico
| cundio en las filas ene-
| migas cuando las
pesadas trazadoras
cruzaron la avenida de
lado a lado.
iHORROR!, habia
movimientos sospe-
| chosos en el bosque a
: nuestra izquierda.

Un par de granada-
Z0s Mios y unas cuan-
tas balas del Oso
hicieron que los rusos
| se lo piensen mejor y
Nno se asomen por ese
flanco.

La "Hiena" comenzd a cargar su bazukor,
inmutable frente a los impactos de bala que
repicaban frente a él.

Escuchamos el sonido de un vehiculo
liviano: jun jeep ruso con cuatro tripulantes
se acercaba a toda velocidad por una de las
calles que cortaban la carretera!

Quise decirle a "La Hiena" que guardara
sus misiles para objetivos més pesados pero
un resplandor surgié a pocos metros, cegan-
dome, y apenas si logré ver la sonrisa de mi
compariero, que casi le dividia la cabeza en
dos: el jeep recibi6 un impacto directo que
lo hizo saltar sobre una verja y terminar en
el patio trasero de una pequefia capilla, con
cuatro cuerpos mutilados y chamuscados en
su interior.

Eso si que hizo ruido, porque automatica-
mente sentimos orugas que se acercaban (un
tanque, no eran gusanos) y una violenta
salva de cafion le arrancé la vida de cuajo a
nuestro bot. Los cuatro restantes hundimos
la cabeza en el fango.

La "Hiena" y yo nos acercamos veloz-
mente al costado de la casa, donde alguna
vez hubiera un recluta. Brischetto queria
tener una buena ubicacion desde donde lan-
zar su cohete y yo lo acompafié para inten-
tar cubrirlo. El Oso corri6 a ocultarse muy
cerca de donde estaba el cadaver de su
muchacho y, de paso, aproveché para robar-
le un par de granadas al cuerpo humeante.

Moki lo sigui6 de cerca, pero certeros dis-
paros de metralla del vehiculo mecanizado
impactaron en su pecho, fulminandolo
instantaneamente. Su expresion de alegria
no habia cambiado en lo mas minimo cuan-
do su cara golped duramente el suelo




escabroso del risco.

Fue demasiado para el Oso, que habia
observado a escasos metros como las
trazadoras enemigas destrozaban a su
amigo. Empufi6 su M60, apret6 los dientes y
mientras abria fuego intentando eliminar al
comandante del tanque que asomaba su
cabeza, grité alguna barbaridad en ruso que
por suerte ninguno de los sobrevivientes
entendio (probablemente, ni siquiera los
Tusos).

Un par de soldados a pie flanquearon el
tanque y, rodilla en suelo, con un par de
gatillazos terminaron con los vituperios del
Oso, que antes de morir me gritd escupien-
do sangre: "jRoloooo!, no merezco morir
asi..."

“No hay problema", le dije, con lagrimas
en los 0jos.

Fue demasiado para el Oso, que habia
observado a escasos metros como las
trazadoras enemigas destrozaban a su
amigo. Empufié su M60, apreto los dientes y
mientras habria fuego decapitando literal-
mente al comandante del tanque, que tuvo
la pésima idea de asomar la cabeza, grit6
alguna barbaridad en ruso que por suerte
ninguno de los sobrevivientes entendi6
(probablemente, ni siquiera los rusos).
Corriendo como desaforado, barri6 a un par
soldados que flanquearon el tanque y
perdieron algo més que las piernas. Luego
tomé una granada y con ella destrozé una
de las orugas del pesado vehiculo.

iBANG! Un disparo retumbo en la lejania.
Sin duda un sniper. Videla me mird sonrien-
do (creo que mi relato le habia agradado,
finalmente) y vi como de su frente comenza-

LOS IﬁROMPIBLESI
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NACIDOS (LAMENTABLEMENTE) El escuadrn a punto de atacar la heladera.

ba a escurrirsele materia gris. Se desplomo
como a un titere al que le cortan los hilos.

iDios!, primero el recluta, luego Moki (o
sea, otro recluta) y ahora el Oso... era el fin.

La "Hiena" tenia listo el misilor, pero se
tomaba su tiempo para apuntarle al tanque,
que no podia avanzar por los dafios en su
oruga.

Vi un pajarraco inmundo que picoteaba el
cuerpo de Mokiy le disparé un par de veces,
ahuyentandolo y haciéndole perder unas
cuantas plumas. Brischetto me grité: "iNo
dispares, Rolo! Esa paloma es Moki. Cuando
alguien muere en el Operation: Flashpoint,
se transforma en pajaro y puede observar
desde las alturas cémo continta transcu-

LA HIENA REPARTE AMOR EXPLOSIVO ...y se mailea con los muchachos de Operation: Flashpoint.

rriendo la accion." "Lo siento, Moki", le
grité a la inmundicia alada que se alejaba.

Esa distraccion nos costaria la vida. Me di
vuelta para cubrir el flanco derecho de la
"Hiena" y entonces lo vi: en los &rboles,
cruzando |a avenida, estaba parapetado un
ruso apuntandonos con su bazooka. Iba a
malgastar un misil en nosotros. Parecia que
ya habiamos causado suficiente dafo.

Grité desesperado para que Fernando
abriera fuego y un ruido ensordecedor me
destrozo los timpanos. La tierra me dio
vueltas y supe que estaba volando por los
aires. El bazukor del ruso habia impactado
cerca.

Senti quebrarse mis costillas, mi columna,
mi mandibula. Mis piernas habian quedado
en su lugar. Donde estaban antes de que el
resto de mi cuerpo volara por los aires,
quiero deir...

Me desplomé en la carretera, sin dolor.
Aturdido, si, pero sin dolor. Todo daba
vueltas y la vision se me comenzaba a
nublar. El color negro parecia pintarlo todo.

Lo Ultimo que noté fue la cabeza de la
"Hiena" rebotando cerca, con una sonrisa a
la que le faltaban varios dientes y que le
dividia la cara en dos. Era indudable que
habia dado en el blanco.

Vi mi cuerpo destrozado en la carretera y
comencé a elevarme. Cuatro pajarracos me
dieron la bienvenida; y a Moki se le ocurrié
una idea brillante: ";Che, qué tal si ahora
que somos blancas palomitas no les gar-
camos el uniforme a estos rusos bastardos?".
El Oso lo miré fijo, batio las alas, y lo
ascendio a Capitan.

He dicho. X
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CONEXION XTREME

EL CIBERESPACIO TOD ES

Windows X

Are You Experienced? ; Ah?

POSIBLE

Por Fernando Martin Coun

| primer disco de Jimi Hendrix

aparecido en mayo de 1967

marco un antes y un después

en la musica Rock, no sélo en
Inglaterra donde fue editado primero,
sino en el mundo entero. Temas como
Hey Joe, Purple Haze, The Wind Cries
Mary y Red House, por nombrar sélo
algunos, son clsicos que siguen sonan-
do en las radios o conciertos e incluso
muchos guitarristas realizan acrobacias
sobre los escenarios como si de un ritual
se tratase.

Entonces no es casualidad que
Microsoft haya elegido un museo de
Seattle dedicado a Jimi Hendrix para la
pr ion de su nuevo sist opera-
B tivo (todavia en estado beta) llamado
Windows XP (eXPenence) que seguin
ellos ¢ t
cepto de lo que debe ser un sistema
operativo.

a radic

con-

Love Or Confusion

Existen, hoy por hoy, dos lineas de sistemas

es un completo centro multimedial.
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concentra los elementos del Escritorio y las aplicaciones usadas.

operativos Microsoft muy bien definidas,
Windows 9x (Iéase 95, 98 y Me) orientada a
un publico hogarefio y Windows NT (4.0 y
2000) para trabajar en redes. Ambas fueron
disefiadas por separado logrando, en el
primer caso, un sistema relativamente fcil de
utilizar y flexible en cuanto a variedad de
hardware y software que soporta y, en el
segundo caso, un sistema estable y seguro,
pero menos amigable.
Windows XP se basa en la
estabilidad de la segunda
linea e incorpora todos los
beneficios de la primera
junto con una nueva inter-
| face llamada Luna.
| Apesar de esta unificacion
de criterios, van a coexistir
dos versiones: Windows XP
Home Edition y Windows XP
Professional. La diferencia
entre ambas, es que a la
segunda se le agregarén
mejoras en las funciones de
4 conectividad, seguridad y
organizacion para la empre-

sa junto con la posi-
bilidad de utilizar dos
| procesadores en
paralelo, entre otras.
Posteriormente tam-
bién estaran
disponibles las ver-
siones para servidores
que soportaran
arquitectura de
procesadores de 64
bits.

La intencién de
Microsoft es hacer
que cualquier
usuario, con o sin
eXPeriencia, pueda
utilizar su nuevo sis-
tema operativo de
forma intuitiva y con una curva de aprendiza-
je poco elevada que fomente el uso de las
PCs, ya que las ventas a escala mundial han
disminuido en el dltimo afio.

Can You See Me

Una de las novedades que generarén mas
polémicas sera la incorporacion de més aplica-
ciones como parte constitutiva de su SO, que
a esta altura podriamos Ilamar SOI: Sistema
Operativo Integral. A Internet Explorer 6 se
incorpora Windows Media Player 8, ahora con
la capacidad de reproducir DVD, grabar CDR y
que supuestamente no se distribuira en forma
separada. También se podran editar fotos,
sonido digital y video en forma conjunta.

Con todo esto Microsoft pretende abaratar
costos a los usuarios, quienes practicamente
tendrian un estudio multimedia en casa con
solo adquirir Windows XP.

Tal vez, la novedad mas importante en
materia de seguridad sea la registracion
antipirateria que nos obligard a conectarnos
por Internet antes de los 30 dias de instalado



el sistema para activarlo (también se podra
realizar de forma manual). Sera necesario
repetir este proceso cada vez que reinstale-
mos el producto.

Highway Chile

Todas estas mejoras se complementan con
un uso mas intrusivo de Internet. Es posible,
por ejemplo, exportar a la Web archivos
desde casi cualquiera de las aplicaciones, asi
como también descargar musica, fotos,
videos, drivers y todo lo que se nos ocurra de
forma totalmente transparente para el
usuario.

Otras de las mejoras en conectividad es la
posibilidad de una asistencia remota por
parte de Microsoft (o de cualquiera que
posea el agente especial para tomar control
de la PC) lo que ahorraré muchas palabras de
explicacion para poder dar lugar a un diag-
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XP incorpora las utlidades de NT.

nostico mas rapido y certero. Y por si fuera
poco, ante cualquier error producido en el sis-
tema se genera un reporte que es enviado a
Microsoft para su posterior solucion y, si el
problema ya estuviese resuelto, automatica-
mente se descargard la actualizacion de
forma que podamos seguir trabajando. Esto
Ultimo viene a reemplazar al elemental Dr.
Watson (no resisti la tentacion).

El Ginico problema para implementar

PRINCIPALES INCORPORACIONES

Ventana de bienvenida personalizada

Cambio de usuario rapido

Mend Inicio

Compaiero de busquedas
Mis Imagenes

Internet Explorer 6

Nuevo motor Windows
Asistencia remota

Internet Connection Firewall

Windows Update

Los usuarios podran crear sus cuentas durante la
instalacion o desde el panel de control y
sequrizarlas con clave.

Se puede compartir el acceso a una PCy acceder a
multiples cuentas simultdneamente sin cerrar las
aplicaciones utilizadas por otros.

Nuevo formato con los programas y documentos
mas utilizados.

Identifica el tipo de ayuda que necesita el usuario
y devuelve lo més relevante.

Optimizado para el manejo y publicacion de
archivos de imagen.

También va a estar disponible para el resto de los
sistemas operativos.

Fusion entre Windows Me y Windows 2000.

Se puede pedir asistencia remota sin la necesidad
de instalar ningiin software extra.

Protege la PC contra intrusos al estar conectados a
Internet.

Ahora también actualiza los drivers de los disposi-
tivos de forma automatica.

muchos de estos beneficios sigue siendo la
velocidad de acceso a Internet. Piensen que
Windows XP esté orientado a los paises del
norte, donde las conexiones de banda ancha
son mucho mas comunes que por estos lares.

En cuanto a la compatibilidad con los jue-
gos de este nuevo OS, nada esta muy claro
realmente, pero se espera que no haya ma-
yores problemas con los titulos de la nueva
generacion.

May This Be Love

No es facil asegurar que todas estas fun-
ciones y aplicaciones se encuentren en la ver-
sion final, que aparentemente estara
disponible a fines de este afio. Todo depen-
deré de la opinion de los beta-testers y de
que no surja ningun juicio... aunque esto Ulti-
mo no tiene mucha importancia, al menos
para la gente de Microsoft.

Si cumple con lo que promete, Windows XP
abrird las puertas para que la PC se convierta,
poco a poco, en el electrodoméstico mas
importante del hogar, ya que puede cen-
tralizar varias funciones en un solo producto
¥, en suma, reducir los costos.

Pero lo que més preocupa es la estabilidad.
Si con Windows NT demostraron que se
puede hacer un Sistema Operativo estable y
con Windows 2000, que ademés puede ser
mas flexible y dindmico, esperemos que con
Windows XP logren plasmar en la pantalla lo
que venimos buscando durante todos estos
afios: algo asi como... Fire (y no una Manic
Depression),ﬁ
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EL JINETE SIN CABEZA

NUESTROS JUEGOS PREDILECTOS AL FILO DE LA CUCHILLA

iBasta de pinos papelito!

Harto de los graficos en 3D... harto

Por César Isola Isart

a verdad juega con nosotros,

como nosotros con nuestras

computadoras... El apartado

grafico de la ultima gene-
racion de juegos es sin duda uno de los
mas importantes, tanto que a veces
prevalece sobre otros teéricamente
mas interesantes como la jugabilidad o
la diversion.

La verdad muchas veces ha pasado
desapercibida, invisible a los ojos de los
jugadores desprevenidos... A simple vista,
estos juegos lucen espectaculares, pero
cuando uno empieza a prestar més aten-
cion, puede percatarse de algunos detalles
que, con tantas rotaciones, efectos de luces
y movimientos, no deberian estar alli, tan
panchos. Si, yo soy un defensor del 2D.

Un complot se esta llevando a cabo a
nuestras espaldas. Lentamente, los juegos
nos alejan de la realidad y ni cuenta nos
damos. Hace afios luz que dejamos los
sprites de lado, si, pero ;qué paso, en defi-
nitiva? Las companias empezaron a volcar
todos sus juegos a mundos llenos de poli-
gonos... jPoligonos que se asemejan mds a
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maquetas que al mundo real! jEstoy harto
de ver en los juegos esos pinos que no son
mas que dos papelitos verdes con forma
triangular que se cruzan por la mitad!
iManejamos unidades hechas de carton y
destruimos edificios que desaparecen en el
aire! ¢Eso es el realismo del 3D?

Hemos visto esos pinos papelito tanto en
juegos mediocres como Battle for Naboo,
con personajes que carecen de relieve, y
que se limitan a ser tan sélo recortes de una
revista de Star Wars, hasta en consagrados
titulos como Giants:
Citizen Kabuto, en el
que tal vez por hacer un
lindo collage con papel
glacé se olvidaron de
que las montanas reales
no son cuadradas...
Mientras, esperamos con
ansias titulos como el
nuevo Dune, Wizardry 8,
Warcraft Ill o, mejor,
MechCommander 2, en
donde los renders de los
gigantescos robots de la
primera parte fueron
reemplazados por

cubitos de papel, pin-
tados con crayones,
que dejaron su aspec-
to real en las bahias
de donde salieron.
iBien! jAhora mane-
jamos robotitos a
radiocontrol! Como si
fuera una mezcla de
MechWarrior con
Re-Volt...

Las companias y sus
poderosos engines 3D
exigen la mejor com-
putadora, la Ultima
placa de video, ¢y
para qué? jPara
después lanzar juegos como Majestic!
Parece una tomadura de pelo. Los Gltimos
juegos que salieron no dan esa sensacion
que producia, por ejemplo, el viejo Under a
Killing Moon; ya no caminamos por calle-
jones a la luz de la luna, sino sobre una
magqueta que, a su vez, jsimula un decorado
real! Ironico, ¢no? Seguramente no falte
por ahi algun juego que para simular la
nieve tire papel picado al aire. Pero al
menos veamoslo por el lado positivo: que
sean de carton implica que se pueden reci-
clar mas facil...

En definitiva, la industria del papel
invade la informatica. La verdad ha sido
expuesta y la pregunta finalmente es: ¢Por
qué nos quieren alejar del hermoso realismo
del 2D, encajandonos poligonos por todos
lados? ;Seran las revistas infantiles como
Billiken y Anteojito, que para promocionar
sus maquetas del Cabildo y la Casita de
Tucuman sabotean nuestros juegos
favoritos? Por desgracia, todavia no hemos
llegado a la respuesta. A ver como podemos
resolver este problema. Manden sus opinio-
nes al correo. Juntos podemos llegar a la
verdad que las compafiias ocultan detras de
tanto papel. [X|




“ ACCION / ARCADES

Serious Sam

Durante el juego, presionen [F1] para ver la con-
sola. Tipeen alguno de estos codigos, presionen
[Enter], luego presionen [F1] nuevamente para
activar su correspondiente funcion:

Modo Dios

Todas las armas
Energia a full
Atravesar paredes
Invisibilidad *
Volar

4X4 Evolution

Durante el juego, presionen [ENTER] + [SHIFT] +
[ALT] + E, luego escriban alguno de estos codigos
para activar su correspondiente funcion:

Llantas grandes
Camionetas grandes
9 Sin Game Over

Hostile Waters

Corran el juego con la linea de comandos
. babon b (i it S

p (F
setusupthebomb) y durante el juego presionen F8
para abrir la consola, donde podran usar alguno
de estos trucos (F8 nuevamente para cerrar la con-
sola. Los codigos deberan respetarse exactamente
como figuran abajo):

Ver todas las Movies en el men( Cinema
filthylucre 1
Nos da 999999E)
invuinerable 1
Modo Dios para todas las unidades
s g

Revelar Mapa
Ganar la mision

Blade Of

Nota: Este procedimiento implica editar un archivo
del juego; hagan un backup antes de editarlo.
Usen un editor de texto para cambiar el archivo
“menu.py” en el directorio "scripts”. Agreguen las
siguientes lineas:

Luego, durante el juego presionen las siguientes
teclas para consequir el efecto deseado:

Espada pequena
Espada grande

3 Escudo grande

4 Escudo chico

G Sable laser

H Sangre tipo Sleepy Hollow
K Activar sable laser

M Sangre mutante

X Sangre tipo Matrix

[F5] Mover camara a la izquierda
[F6] Mover camara a la derecha
[F8] Subir de nivel

[F9] Saltar de nivel

[F10] Invencible si/no

Codigos (solo luego de terminar el juego)

levelend Cambiar de nivel
allmighty HP y stamina al maximo
levelheaded Maximo nivel
tothepoint Todas las armas
itemsgalore Todos los items.
doorsnomore Todas las llaves para el
nivel en curso
The Mummy

Todas las armas

Recolecten al menos 35 gemas de *Perfect Zone".
Municion infinita

Recolecten al menos 45 gemas de "Perfect Zone".
Nivel Extra

Recolecten al menos 50 gemas de "Perfect Zone* para
habilitar el nivel Cairo.

Vidas infinitas

Recolecten al menos 60 gemas de *Perfect Zone".
Invencibilidad

Recolecten al menos 65 gemas de *Perfect Zone".
Todos los trucos

Recolecten al menos 78 gemas de *Perfect Zone".

ESTRATEGICOS

Outlive

Durante el juego, presionen [Enter], luego
escriban alguno de estos codigos para activar su
correspondiente funcion:

Modo Dios
Dinero Extra
Todo el mapa

World War 2: Normandy

Presionen "~" para entrar a la consola y luego
escriban los siguientes codigos:

para las armas

Recibir x cantida de muni

Atravesar paredes

Lista de armas y municion:
(ej.: give Coltd5Ammo 100 o give Colt45 1)

Coltas
Bazooka
Rifle
Bazooka

SOLUCIONES '

Machinegun
Colt45Ammo
BazookaAmmo
MachineGunAmmo
Backpack
RifleAmmo
Machete

Landmine

Kohan: Immortal Sovereigns

Durante el juego, presionen [Enter], luego
escriban alguno de estos codigos para activar su
correspondiente funcion:

+10 péra todos los productos

Cataclismo

e

Construccion rapida

veahba
Ganar la mision en curso
SIMULADORES

The Sims: House Party

Durante el juego, presionen [Ctrl] + [Shift] + Cy
escriban el codigo “rosebud". Luego, abran la con-
sola y tipeen “LLLEGLEEEY,

Durante el juego, presionen [Ctrl] + [Shift] + Cy
escriban el codigo "rosebud;:". Luego, mantengan
apretado [Enter] y el cartel *No such cheat"

a a titilar. la tecla presi
hasta llegar a un maximo de 99 millones de simo-
lians.

Si hacen una fiesta lo suficientemente grande,
Drew Carey aparaecera para entretenerlos hasta
que termine.

Durante el juego, presionen [Ctrl] + [Shift] + C para
ver la consola. Luego usen alguno de estos codigos
para activar su correspondiente funcion. Nota: Con
! repiten el dltimo codigo usado y separando con ,
pueden ingresar varios al mismo tiempo.

1000 Simoleons
Agregar estadisticas de una nueva familia

Herramientas de arquitectura se adaptan al nivel
necesario

Checkear y arreglar los objetos requeridos en el
lote

Ver personalidad e intereses
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CORREO

NUESTROS LECTORES EXPRESAN SUS OPINIONES Y NOS DAN CON UN CANO

|Hola, incansables seguidores de la sec-
cién més lelda de la revistal Aqul les habla
Martin Varsano, que ha regresado luego de
dos meses en los cuales fui reemplazado por
mi gran compafiero y amigo Durgan Nallar,
quien supo combatir los embates criticos de
nuestros lectores, que lo atosigaban mes a
mes con las cartas més alienadas del plane-
ta... Las mismas que recibo yo, pero a las
cuales me encuentro completamente acos-
tumbrado, al punto que me parecen misivas
completamente inofensivas. |Qué mal que
estoy! (N. del E.: SI.)

Bueno, muchachos, la gran diferencia en
el Correo, como podrén notar este mes, es
que comenzaré a contestar las cartas de una
manera completamente diferente. No, no
significa que me haya vuelto completa-
mente loco ni que responda en otro idioma,
sino que la respuesta a cada interrogante
ird intercalado en las cartas, en el caso que
corresponda, Esto -a mi parecer- le va a dar
més coherencia a la seccién, ya que en
muchas ocasiones (especialmente en cartas
un tanto largas) es dificil hilvanar las
respuestas con las respectivas preguntas.
Espero que sea Gtil, ya saben que nosotros
siempre estamos pensando en hacer una
revista mejor mes a mes, no importa el
esfuerzo (jésal).

Bueno, manos a la obra...

Identificado

Hola, soy un lector asiduo de Xtreme PC,
y me senti identificado con la nota de "ADN
vs IRROMPIBLES".

Somos un grupo de amigos que hacemos
reuniones con las compus hace como 4 afios,
no te digo que seamos pioneros pero tam-
poco somos amateurs en el tema de juegos
multiplayer.

Lo que sucedi6 es que fuimos a un local
de LAN a jugar al Counter (con la experien-
cia de haber jugado entre nosotros y hasta
con 8 jugadores); nos llevé mi amigo
Santiago, que es profesor de piano (o sea
que digitacion no le falta).

Bueno, como explicar algo més de lo que
dijeron en la nota, TODO ESO ES VERDAD. Y

I 92 ¢ XTREME PC

a uno le da bronca porque creo que los Gni-
cos que se divierten son los tramposos,
porque-por més que lo justifiquen no fue
una contienda justa.

No sé, pero para mi es un reflejo de lo
que pasa en el pais "a los vivos les va
mejor" que a los que cumplimos con lo que
éticamente es correcto. Porque si Uds.
hubieran sabido que los otros iban hacer
trampa no serfa tal.

¢Tanto cuesta ser honesto aunque sea en
un juego y medir las capacidades de uno, no
la avivada de uno? Mis amigos y yo dejamos
de ir porque habia perdido la esencia. Por
ahi parezco un viejo pero creo que seria
bueno tratar de que vuelva a la esencia de
ser un juego y no la vida, y nosotros
seguiremos haciendo nuestras reuniones en
nuestras casas.

Igual los felicito por la revista porque es
muy buena, y sobre todo porque como
nosotros son fanaticos de Hidden.

Un gran saludo.

Dario Gandulla
DNI 25216944

Lo mejor, Darfo, es juntarse con més ami-
gos (al menos 8) y armarse un servidor dedi-
cado en el local, con lo cual te evités
cualquier duda del uso de truquitos inde-
seables. Me parece que es la Ginica solucién
posible a este tipo de situaciones, si es que
realmente existen.

ilzquierda o derecha?
HOLA, adorados dioses de XPC:

Primero: Soy Miguel de Rosario, tengo 14
y para empezar queria mandarles un saludo
a todos los integrantes de la revista y mi sin-
cero pésame para Maxi Ferzzola por lo de
"La Cosa Viscosa" y ademas Felices Pascuas
para todos (en el momento del mail).

Segundo: Por una de esas casualidades de
la vida al ver la pag. 46-47 del N° de Abril
noté que en Serious Sam (pag. 46) usaba el
arma en la derecha y el Undying (pég. 47) la

usaba en la izquierda, me pareci6 raro por
eso miré todo el review (no lo lef porque el
juego no me atrae) y la solucion y si, el per-
sonaje era definitivamente zurdo. Luego
pensé por qué me llamo tanto la atencion
esto y llegué a una conclusion (por lo menos
mia): El dnico juego que vi que es zurdo.
¢Estoy en lo correcto? ;O simplemente no
presto atencion?

Si querés que te sea sincero, no prestés
atencién :) No, casi todos los juegos tienen
una opcién para configurar si el arma va a
la derecha o la izquierda, seguin el gusto del
usuario.

Tercero: Consegui, gracias a un amigo,
que me prestaran Diablo II. Logré instalarlo
completo y copiando un par de archivos del
(D2 jugarlo sin CD ya que a veces desde el
CD se me traban algunos juegos. La cosa es
que a veces cuando aparecen muchos
monstruos (como 20 o 40) el juego se enlen-
tece de igual manera que si aparece 1soloy
si cambio de una zona a otra acelera a full
hasta aparecer algin monstruo. El cambio
medio que me jode. Mi PC es una Pl 266
MMX, 64MB, 20 GB, placa de video Trident
de 1 MB. ;Podria llegar a tocarse algo para
que se mantenga a una velocidad cons-
tante (como los limitadores de algunos jue-
gos)?

No, lamentablemente el conjunto de
componentes de tu méquina no es el mejor
para correr juegos en donde hay mucha
actividad en pantalla.

Cuarto: Estoy pensando en comprarme
una placa 3D, cuento con $300 max. (menos
mejor) ;Me conviene 0 me compro una
chota con una méaquina nueva (muy dificil
pero bueh...)? ;Voy a poder correr juegos +
0 - actuales?

Miré, el tema es complicado, ya que en la
configuracién que tenés actualmente vas a
ver mejoras con una placa méas potente,
pero no de la manera que deberfas, ya que
esté probado que una GeForce 2 DDR no
aprovecha su potencial a menos que esté
con un procesador que sea algo asf como un
Pentium Il de 700MHz (de ahf para arriba).
0O sea que trabajarfa como si fuera una
placa menos potente, digamos una



GeForce2 MX.

Con esto me despido. Y les agrego
algo: Hagan una explicacion para hacer una
red bien casera.

Ya le hemos pasado el pedido a la gente
de hardware, para un nimero futuro.

Miguel M.
gmiguel@ciudad.com.ar

El suefio de las LAN

Hola ;cémo les va?

Soy Joaquin de Pergamino. Hace mas de
un afo que descubri sus maravillosas revis-
tas que apagaron mi sed de informacion,
porque antes de conocerlos slo jugaba con
consolas y compraba revistas de consolas
espafiolas, pero me di cuenta que ustedes
son muy superiores, y ademas aca cuesta
mas hacer una revista de este tipo que en
Espania, por lo tanto, doble mérito...
(jbueno che! No se agranden mucho por
ahi). También querfa decirles que ustedes
me inculcaron la necesidad de jugar juegos
de PC, que son otro mundo para mi (y tam-
bién eso me llevé a gastar unos cuantos
morlacos en hardware), y como el biggest
de los estipidos me compré una GeForce2
MX, y tenia un mother Soyo 6ba+, y no me
funcd, por lo que tuve que cambiar mother
y micro (gran excusa a mis padres para
hacer el upgrade, pero no me pude comprar
la Dreamcast, que va a ser, todo no se
puede.)

Tampoco dejo de jugar PlayStation
porque tiene grandes juegos, es més, ahora
estoy atrapado en los grandes Final Fantasy
VIlLy IX.

Bueno, ahora van mis cuestiones, como
ya les dije yo vivo en Pergamino y por aqui
también se juegan video juegos, e imagi-
nense, si en Buenos Aires estan comenzando
a jugar multiplayer, aca eso se ve como una
utopia casi inalcanzable, porque ademas de
que précticamente no existen locales que
brinden este servicio, lo Ginico que la gente
juega aca multiplayer son juegos de estrate-
gia, y a mi me gusta Quake, y estoy re
podrido de jugar con los malditos bots que
siempre hacen lo mismo, y el maldito de
Xaero, lo tnico que hace es escupirte
malditas balas con maldita punteria perfec-
tay agarrar el maldito railgun, y ganarte...
pero es un maldito estGpido, con menos
cerebro que los de Gran Hermano.

¢Sl es tan estlpido por qué le tenés tanta
bronca? ¢No seré porque siempre te deja
lamiendo el suelo? :)

El otro dia fui a Buenos Aires y aproveché
para jugar en red. Me di cuenta que hay un
pequefio fendmeno que somete a la gente
a jugar Counter-Strike, pero como fui solo y
no conocia a nadie, me “limité” a jugar a
Quake Ill, pero me vine muy satisfecho y
ansioso porque aca brinden ese servicio tan
preciado. Y a veces suefio con LANS,
BIGONESs, Clanes (como me gustaria
pertenecer a un clan), juegos totalmente
multiplayers como Need for Speed Motor
City Online, etc... pero con una de las cosas
que mas suefo es poder ir algin dia a la E3,
jFaaaa! Es un paraiso eso, es la octava ma-
ravilla del mundo...

Bueno, viejas, eso es todo, un saludo,
sigan asi.

P/D: Qué bueno que la revista llegd el 6 y
pude enviar la respuesta del Concurso
Kamikaze, porque acé siempre llega del 15
para arriba, y la Nuke y la Next Level llegan
cuando quieren (qué hermoso chivo me
mandé, (no?).

Estamos haciendo lo posible por que las
distribuidoras regularicen la entrega de las
revistas en el Gran Buenos Aires y el Interior
del pafs,

Otra cosa, me encanta Nuke TV y me gus-
taria que hagan lo mismo en el Xtreme CD,
también me gustaria que muestren como es
esa editorial tan famosa, taria bueno, ;no?

LY develar el misterio? Es como si Batman
filmara la Baticueva y lo pasaran por el
canal 14 de Gotham TV... (N. del E.: Tenemos
pensado hacer un reality show...)

Joaquin
kurcha104@hotmail.com

Criticas constructivas

Que tal amigos de Xtreme PC, soy un
asiduo lector de la revista (la sigo desde de
la N°11) y quisiera contribuir desde mi
humilde posicién de lector para hacer mejor
aun (si escucharon bien, MEJOR AUN) esta
revista. Empezaré nombrando primero las
cosas que mas me gustan, entre estas estan
el formato libro (pese a que lei muchos
comentarios que quieren volver al viejo for-
mato revista), la calidad de las fotos, los
completos informes (previews, reviews), las
paginas, los CD’s , jEL OLOR! (si, el olor) y
asi podria quedarme hasta mafana.

Perooo, hete aqui que hay algo que no
me termina de convencer y es la seccion de
Los Irrompibles, con los chicos (no tanto)
Moki, Rolo e Inodorelli. Me parece que
puede haber mucha gente que no le intere-
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saria leer las experiencias vividas por ellos
en los juegos en multiplayer, es como una
seccion al pe... de la que no se puede sacar
ningun jugo (y no me quiero hacer el in-
telectual), preferiria que en su lugar agre-
garan mas informes con respecto a hard-
ware u otra cosa. Otra cosa con la que dis-
crepo es con respecto al correo de lectores,
ya que hay muchas cartas en las que cada
uno escribe también sus experiencias con los
juegos.

{Momentol Eso de meterse con el
inestable mental de Moki es una cosa (ca-
rifiosamente, Mokin, eh?) pero de ahf a
meterte con el Correo, zen dénde escribis?
:) No, hablando seriamente, hemos publica-
do tu carta para que se vea que hay distin-
tos puntos de vista, y lo diffcil que es con-
tentar a todos los lectores, pero te comento,
Diego, que Los Irrompibles y el Correo son
dos de las secciones que sin lugar a dudas la
mayorfa de los lectores sigue A MUERTE. (N.
del E.. Y sf se le puede sacar provecho a Los
Irrompibles: jugd a lo que ellos juegan, por
mddem, y vas a ver que los mapas que indi-
can y las cosas que hacen son exactas).

Muchachos, yo ya sé que es una revista
hecha para juegos, jpero me parecerfa
mejor para la revista hacer estos cambios
para hacerla PERFECTA! Bueno, espero que
publiquen mi carta, asi el resto de los lec-
tores también pueden opinar acerca de lo
que comenté. Bueno, me despido de uste-
des ya que la carta se me esta extendiendo
demasiado y no quiero. Hasta siempre y
sigan adelante, CHAUU!

PD: jSaludos a DaN, que es una masa! (y
no por lo grande).

Me parece que Dan se ofendi6 con el
comentario... No, te agradece el cumplido.

Diego Blanco
Correo Fanético
Buenas, colegas de XPC:

Estoy al tanto de lo que hacen ustedes
desde diciembre del 99' (aunque hubo 3
meses que me desactualicé) y la verdad es
muy encomiable: XTREME PC ES DE UN
NIVEL Y CALIDAD MUY BUENOS.

Vamos al grano.

1) ¢Qué corno significa "N. del E."?

Nota del Editor. En este caso un &cido
comentario de nuestro amigo DaN.

2) Aunque lei el muy buen informe sobre
Unreal (y me impresiond su nivel de tex-
turas y, por supuesto, AIDA) ;para cuando
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Unreal 22, y ya que estamos ;Doom 3 para
cuando?

Unreal 2 para principios del 2002, y
Doom 3 para la misma fecha, estimo.

3)¢Me funcionara bien, es decir, voy a
poder jugarlo decentemente a estos dos
juegos o por lo menos a uno con: AMD-K6-2
450MHz, Windows Me, 256MB, TNT2 32MB?
(Por favor, diganme que si).

Vos pedis por favor que te diga que s,
pero yo estimo que la respuesta es un
rotundo jNOOOOO! O sea, andar con tu
méquina posiblemente ande, pero que ande
bien es otro tema...

4);Me andara No One Lives Forever?
(misma configuracion).

Con NOLF no vas a tener problema.

5) ¢Saben algo sobre Halo?;Fecha de sali-
da?;Requerimientos?

La respuesta a esta pregunta la has
encontrado en el sensacional y fabulésico
preview especial que realicé este mes.

6) Estuve buscandolos en DATAFULL y no
los encontré. ;Como los encuentro?

Solo tenés que ingresar a
www.datafull.com, y luego a la seccién
JUEGOS... jAhf estamos!

Seguramente estas preguntas nos inquie-
tan a todos los lectores de esta interesante y
completa revista, asi que se los pido por
favor, publiquenla... ya es la 32

jLa tercera es la vencida!

P.D: Saludo a LOS IRROMPIBLES, a LA
ZONA 3D y a TODA LA EDITORIAL, que
como dije antes "hacen un laburo excep-
cional".

iGracias! Y de nada (para la Post-Data)

P.D: Gracias por la nota de Internet Gratis,
como veran en mi e-mail, me fue muy (til.

Facu
facuz@uyuyuy.com

Consultas y reproches

Hola, gente de la mejor revista del
mundo.

Mi nombre es Damian, tengo 17 afios y
les escribo por varios motivos, pasemos a
enumerarlos...

Estoy con ganas de actualizar mi
méquina, el tema es que no sé si com-
prarme un Duron o esperar que salgan los
nuevos micros de AMD, me refiero al
Corvette y al Camaro (Chevrolet debe estar
contento), ustedes qué me recomiendan,
trato de que mi viejo K6-2 aguante hasta la
fecha estipulada de salida de los otros dos
ya mencionados, o salgo ya corriendo y me
compré un Duron de 850MHz.
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Tu pregunta no es nada sencilla... Yo creo
que en el momento que te quieras comprar
el chip, busca uno o dos modelos (de AMD,
por supuesto) mas abajo del més poderoso
disponible en el momento, que siempre van
a estar a un precio mas que accesible. En
este momento serfa el Thunderbird de 1
GHz).

"Marcelito Meia", qué te puedo decir,
creo que estas totalmente equivocado con
lo que decis, primero que nada no hay edad
para disfrutar mas o menos un juego, real-
mente dudo que la cara de alegria que pusi-
mos todos al jugar a THE SIMS haya variado
mucho, aunque a veces los pequenos los dis-
frutan mas que otros; sin ir mas lejos mi
hermana de 11 afos se alegré mucho méas
que yo al jugarlo, su rostro lo demostraba, y
no se les ocurra pensar que esto es porque
es mujer, porque lamento comunicarles que
el género predilecto de ella son los FPS, més
precisamente el sucesor del juego del mile-
nio (me refiero a DOOM 2, claro esta).
También puedo asegurarte que cualquiera
de nosotros, los "teens", no perderiamos el
tiempo juzgando si estas grandecito 0 no
para jugar con la PC como vos hacés al criti-
carnos, creo sinceramente que tendrias que
mandarle un mail a Dark Euridice para que
te analice porque es obvio que te sentis en
inferioridad ante los adolescentes.
Posiblemente por algan hecho ocurrido,
quizés porque alglin pequefio miko te hizo
morder el asfalto.

Como les dije anteriormente, tengo un
K6-2 de 450, 192 MB de RAM PC-100, y una
Voodoo3 3000, mi duda es si lograré jugar
Undying, decentemente, claro esta.

Creo que no vas a tener problemas, espe-
cialmente porque Undying utiliza el engine
de Unreal, que anda al pelo con las placas
3dfx.

Esta Gltima es un pedido, bah, en reali-
dad es una stplica, POR FAVOR necesitamos,
y cuando digo necesitamos me refiero a
toda la comunidad masculina de lectores,
que en los archivos secretos aparezcan las
nifias del staff. Repito, jPOR FAVOR!

jJamas de los jamases! jEse sera un miste-
rio que nunca se develaré! (N. del E.: Las
chicas quieren hacerse desear).

Sin mas que decir los saludo atenta-
mente.

Damian "JhAcK" Mufoz
femunoz@ciudad.com.ar

Operation: Flashpoint

"Se acabo, no hay nada que hacer". Me
resigné a cerrar los ojos y esperar los Ulti-

mos segundos consciente de lo que suce-
deria. Irénicamente recordé como todo
comenzd una escasa hora atrés, y en espe-
cial las palabras del Teniente cuando confia-
do me dijo "jamas sabran qué fue lo que los
golped”.

Segun lo previsto, el ataque sobre
Houdan comenzaria a las 5:30 Hs. El plan
era simple, Bravo Squad avanzaria por el
camino desde el Sur mientras Alfa flan-
quearia la posicién por el Oeste, ocupando
el caserio a unos mil metros del pueblo.
Brifeamos los Ultimos detalles y tras un
breve viaje en Jeep para reunir al grupo
antitanque ya estabamos al pie de la colina.

Era un dia fabuloso, pocas nubes y una
gran visibilidad. pero habia algo en el aire.
La primera resistencia la encontramos
todavia lejos del caserio con dos o tres
infantes soviéticos. Afortunadamente los
descubrimos antes de que ellos hicieran lo
mismo con nosotros y los eliminamos. Sin
embargo la sorpresa estaba perdida. Aun
recuerdo el cuerpo de ese Ruski cubierto de
sangre todavia con los ojos abiertos.

El trance fue roto por una comunicacion
entrecortada que llegé a través del equipo
de radio. El otro peloton también habia
encontrado una fuerte resistencia al Sur de
Houdan y aparentemente los niimeros iban
en su contra.

Unos segundos después cesaron las explo-
siones y golpeteos de las ametralladoras y
por fin la radio call6. Bravo Squad habia
dejado de existir.

Lo que sucedi6 luego fue muy confuso
para recordarlo con exactitud, N°9 dispar6
con su Carl Gustav a un BMP que rodaba
por el camino, haciéndolo volar por los
aires. Pero casi simultaneamente fue alcan-
zado por los disparos de un AK-74 y cayo. Y
si bien el Teniente gritaba 6rdenes a cada
uno de nosotros tratando de mantenernos
reunidos en medio de aquel caos, fue en
vano. Primero él, luego el médico, y asf uno
por uno todos murieron. jNo podia creerlo,
habiamos caido en una emboscada! Esos
malditos de inteligencia en sus pulcros uni-
formes si que le habian errado esta vez.

El deseo de venganza era pura adrenalina
en mi sangre, corri por el campo y comencé
a recolectar armas y municiones de los cuer-
pos que yacian sin vida.

Mike estaba alli, y sus palabras atin en mi
cabeza. "No tengo miedo, mientras hagas
como dicen, CORRE 1-2-3-4 DISPARA AHA!,
todo estara bien." Maldicion. Tomé su LAW
y algunos cargadores. También pude recu-
perar un RPG de un ruso muerto.

Fue perfecto, en apenas 20 minutos y
desde una distancia segura pude eliminar



un BMP y 8 infantes enemigos. Solo un par
de explosiones cercanas me habian causado
algunas heridas pero eso no fue suficiente
para detenerme, sobrevivir pasa a ser algo
secundario cuando te acostumbras a la idea.
Pero alin tenia que alcanzar el pueblo.
Rodeé el bosque ubicado al Sur y cubierto
por los arboles llegué hasta el camino que
corria de Norte a Sur. Solo me separaban
unos 700 mts. de las primeras edificaciones
cuando lo descubri. Alejado del resto de la
infanteria un T-72 se ocultaba tras la ve-
getacion mas alta. Y debia eliminarlo. Me
arrastré hacia el Este cruzando la ruta y giré
90° a mi izquierda ocultandome tras un
arbusto; en pocos segundos estuve lo sufi-
cientemente cerca para cargarle un buen
golpe. Me arrodillé y apunté mi LAW donde
la torreta se unia con el cuerpo del tanque,
en el preciso lugar que durante tanto tiem-
po los instructores nos indicaran como el
punto més débil en un disparo a boca de
jarro. El cohete vold a una velocidad vertigi-
nosa y estall6 en el blanco, provocando un
estampido que por poco me arrojo al suelo.
Sonrei entre dientes. El calor y la transpi-
racion se transformaron en un sudor frio al
ver como el humo se disipaba y la inmensa
mole apenas mostraba su camuflaje
ennegrecido por la explosion.

Las primeras trazantes llegaron cortando
el aire con un agudo silbido, luego un
fuerte golpe en el pecho y obscuridad.

Alfa Squad, Lolisse, 06:30 hs.

PD: amigos Xtreme, gracias por esta
espectacular Demo. jDespués de lo vivido
tenia que escribirlo! Mi pregunta es: j;qué
nos espera con la version Full?!

Seguramente el boceto de lo que va a ser
tu libro sobre tus experiencias con el juego.
Si es igual a este relato que nos mandaste,
ya tenés un comprador asegurado. :)

Como siempre, espectacular la revista.

PD2: ;Como dice en el indice? ;Ornella
Mutti colaboré con ustedes? Mmmh.

¢Viste? Tenemos colaboradores més que
interesantes... Ahora, qué hacen exacta-
mente... es un misterio que quedara en las
paredes de la Editorial. ;Te fijaste quién nos
hizo la gauchada de pasar por la Editorial y
colaborar con nosotros en este nimero?

Alejandro Anzuinelli, Lolisse.
perdon, Tandil 20:00 hs.

Viejos son los trapos

En el N° 42 publicaron una carta del, que
de ahora en mas, llamaré "Viejito cor-
dobés".

Tengo todos los nimeros de la revista y
asf como son muy pocas las cartas de
mujeres, también son muy pocas (es més,
creo que fue la primera) las de los que se
autodenominan "Viejitos".

Para hacerla corta quiero decirle al
"Viejito cordobés" que aca el verdadero
viejo, el més viejo de todos soy YOy para
que no les queden dudas ahi va la fecha de
nacimiento: 31/12/1950.

Si, aunque no lo crean tengo 50 afos, soy
Matusalén, un venerable anciano que dis-
fruta a més no poder todo lo que sea jue-
gos de PC, me mato jugando a todo, soy un
adicto absoluto de mi computadora, es mas,
cuando me quedo sin juegos me pongo a
defragmentar el disco y me entretengo
viendo cémo cambian de color los clusters.

Amo a esta revista, disfruto del correo,
me encanta la frescura y el estilo de mis
jovenes colegas lectores y jamas (pero
jamas, en serio) leyendo la revista senti que
tenia 50 afos y los demas 14 6 15.

Somos todos fanas de lo mismo, estamos
en una misma tribuna y defendemos una
sola bandera.

Vaya mi desagravio en nombre de los
"Viejos" a todos aquellos que mantienen
encendido en mi corazon el fuego eterno
de la juventud.

Ricardo
dark666@terra.com.ar

jlmpresionante, Ricardo! Me parece sen-
cillamente genial que te apasione tanto
todo esto, especialmente cuando hay gente
de tu edad que tiene problemas con el sélo
hecho de hacer doble-click en el mouse, y al
primer problema largan todo... Ahora, eso
de ver los cuadrados de los clusters, ¢no seré
mucho? jGente grande, che! :)

jAh! Casi me olvidaba, el ganador del
sorteo entre los que enviaron e-mails y car-
tas este mes es Diego Blanco!

Felicitaciones, Diego, y te esperamos por
la Editorial para que vengas a retirar tu pre-
mio, jun juego imperdible!

jGracias a todos por escribir y nos vemos
el mes que viene!

CORREO I

HACETE EL CHISTOSO

A pedido de nuestro amiguete DaN,
han llegado algunos chistes que pasaré
a publicar a continuacion. El enviado
por Leonardo Lavecchia se ha merecido
un premio, que es un juego que puede
pasar a buscar por la editorial cuando
quiera.

iEsperamos sus e-mails o cartas con
algun chiste que nos haga descostillar
de larisa, y de paso se ganan un
jueguin de yapa!

Obviamente, los chistes o anécdotas
tienen que tener que ver con el mundo
de las computadoras o los videojuegos.

Se muere Bill Gates (esperemos que
esto no pase hasta dentro de un
laaaaaargo tiempo) y San Pedro lo
recibe en su despacho:

- Mird Bill... con vos vamos a hacer
una excepcion por ser tan famoso y vas
a poder elegir tu destino.

Miran hacia arriba y se ve el cielo
lleno de angelitos, gente bostezando y
tocando el arpa.

Miran hacia abajo y se ve el infierno
lleno de gente, unas minas buenisimas,
todos riendo....

-Y ahora -le dice San Pedro-, ;Qué
elegis?

-Y... jestd claro! -dice Bill- ...jel
Infierno!

Bill comienza a bajar al infierno y de
pronto se siente un calor horrible, unos
gritos, un dolor....

-jPedro! jEsto no lo habiamos visto
antes! -grita Bill

A lo que San Pedro responde:

-jClaro, es que era una Demo!

Su hermano, Fernando, envié otro:

¢En qué se parecen Bill Gates, Dios e
Internet?

-Dios cred la Tierra de la Nada y el
Caos.

-Internet, partiendo de la Nada y el
Caos, te permite moverte por toda la
Tierra.

-Bill Gates distribuye Windows por
toda la Tierra recogiendo elogios de a
Nada y sembrando el Caos.

PARA COMUNICARSE CON XTREME PC...

...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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Undying
Hidden & Dangerous 2
Battle Realms - Desperados
Oni

Counterstike
Guia del Giants: Citizen
Giants

Marzo 2001
XTREME il Operation

Sims: House Party
Warior Kings - Hostile
Waters NBALive
2001 - Age of Sail I
Gunlok - SimCoaster
Guia del
MechWarrior 4 -

uto
A Jll de Hitman Codename 47 H| Army Men - NFS: Porshe
2000

*| sacrifice - F1 2000

COMO CONSEGUIR LOS EJEMPLARES ATRASADOS:

El precio indicado de envio es estimativo, y puede variar segun el peso. Tampoco
esta incluido el costo de las revistas, que.es el siguiente: $4,90 (nimeros 1 al 18) -
$6,90 (numeros 19 al 31) y $7,90 (numero 26, y del 33 en adelante)

En todos los casos es necesario especificar claramente el NOMBRE Y APELLIDO del
destinatario, DIRECCION, CODIGO POSTAL, TELEFONO, CIUDAD y PROVINCIA.
IMPORTANTE!: La falta de alguno de estos datos (el teléfono es imprescindible en la
opcion de contra reembolso) puede impedir el envio de los ejemplares solicitados.
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Hay cosas que no se te borran jamas:
Tu primer amor.
Tu primer beso.

El balance trimestral de la empresa Topi

Grabclo una vez, tenelo para siempre.

CDs grabables aptos para operar a todas las velocidades de grabacién,
desde 1x a 12x. Fabricados con tecnologia Super Green, lo que les permite
tener una mejor performance respecté a ofros productos existentes.

EN VENTA EN LAS MEJORES CASAS DE COMPUTACION.

1) 4249-4136 - e-mail: cdsite@teltron.com.ar

www

.teltron

.com.ar

VPd syiompy
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Three l(igdofns:
- Fate of the Dragon.
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sin cargo junto al qemph

yenta por separado. “

Para instalar 13 interface,

ejecute el archivo *SETUPEXE" ;\
que se dacuentra en 13 raiz del CON,
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