112 PAGINAS Y 2 CD-ROMS CON TODA LA DATA DE LA EXPOSICION E3

XTREME

LA REVISTA MAS ACTUALIZADA DE JUEGOS PARA PC

ANO 4 + NUMERO 44
ARGENTINA $ 7,90 » BOLIVIA S 29  CHILE § 2.990 I

PARAGUAY G 21.900 ®URUGUAY.S 75 * VENEZUELA S 3.700

;1.5 GB del mejor software!
Demos de: Arcanum, Tropico,
Z-Steel Soldiers, Echelon, eRacer,
y los videos exclusivos de E3!
Duke Nukem Forever,
| Max Payne, Warcraft Il y.

| Hidden & Danr 152

ey

PROIECT 1
EDEN, = :=_- = |

ADEMAS EN ESTE NUMERO ]

INFORME ESPECIAL sxro}ss\‘”

@, iRecorrimos toda laje exposmon‘ -

, te mostramos comqnadle los }‘

{ ARSERE—

wwuw.editorialpowerplay.com

juegos mas callentes&del 2001!

A
RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 2 Moo
MAX PAYNE Y N ~
DUKE NUKEM FOREVER f; N
JEDI KNIGHT I :
MEDAL OF HONOR: ALLIED ASSAULT

NEED FOR SPEED: MOTORCITY ONLINE | X .
jCON FOTOS SUPER EXCLUSIVAS! ) : . [\-\ \

iY UNA GUIA SENSACIONAL PARA EL JUEGO DEL MOMENTO:



o T

Versiones con y sin Salidaa TV

Impact 4 PRO 32MB
Impact 4 PRO 64MB

CAPITAL FEDERAL .

Barrio Norte Compumundo 4787-7000
Barrio Norte Leb Computers 4964-3488

Belgrano Baidat 4783-5552
Belgrano Compuexpert 4787-8535
Belgrano Compu Deal  4543-8800
Caballito Compumanias 4581-7449
Caballito Mexx 4433-3829
Floresta Lifian & Belows 4639-3558
Liniers Nasa 4644-3149
Microcentro Depot 4345-4444
Microcentro  Futuro 4371-7733
Microcentro Profesional 4372-4819

Hulk 5 32MB

Hulk 5 DH 32MB*
* salida a 2 Monitores

Palermo Compu Fe
Paternal Compumar
P. Chacabuco Fonhard

Recoleta PC Center
San Martin  Compu Search
GRAN Bs. As.

Hurlingham Telesistem

Laferrere Ricciardi
Lanus Mega Soft
Martinez Tecmar
Moron HF Comp.

Impact 2 M64 32MB AGP

4776-4030
4585-7525
4632-7062
4816-8680
4713-1211

4662-3030
4626-3659
4241-0808
4733-3859
4489-5816

Quilmes
San Justo

INTERIOR
Cordoba
Cordoba
La Plata
La Plata

PC Quilmes
Dary

Multimedia
PC Boutique
Cyber Sonic
Master Comp.

Mar del Plata Leader Comp.

Mendoza
Tandil
Tucuman

Megabit
Next
Compumatic

Impact 2 M64 32MB PCI

4224-0921
4484-9552

0351-4218600
0351-4260690
0221-489-5511
0221-425-6652
0223-75-9944
0261-155121743
02293-15643005
0381-4301300



Somos /los PRIMEROS!

rrrrrr

2&}" el a”nmﬁngRﬁ’

sen to ,umc’os‘e rvicio

1:’0

.
w: TEPPRO
Nro. 2
Nro. 3
Nro. 4
My
i \ v

< o~ . 3 .
vt SRS NG ,
~ i o f", ‘/{



XTREME

ANO 4 - NUMERO 44

EDITORIAL

Salvajes. Héroes indomables. Guerreros temi-
bles. Terrores de las salas de prensa. Todavia
mientras escribo esto los veo tirados en un sillon,
con los ojos rojos y una sonrisa demacrada. No es
cosa facil viajar durante horas y horas, con el can-
sancio acumulado de una semana continua de
trabajo, y encima venir escribiendo para la nota
central de este numero. Si, mucho de lo que van
a leer sobre la E3 fue redactado a diez mil metros
de altura, en un avién. Claro, no podemos olvidar
aMad Max, a Fito y a Jerry, que desde la redac-
cién también pusieron fuerza para que todo
saliera perfecto.

El equipo de Editorial PowerPlay que se
traslado a la Electronic Entertainment Expo de
este afio tuvo una triple mision que llevar a cabo.
No s6lo debi6 cubrir todos los aspectos de la con-
vencion mas grande e importante de la industria
del entretenimiento digital, sino que mientras
durd la estadia en Los Angeles estuvo saliendo al
aire en vivo y diariamente a través de la Rock &
Pop para el programa Cudl es que conduce Mario
Pergolini y su equipo.

Al mismo tiempo, el area de juegos de
Datafull.com a cargo de Xtreme PC y Next Level
fue actualizada cada dia directamente desde el
evento con las noticias mas importantes y los
detalles de lo que se vivi6 alli en la semana del 14
al 18 de mayo pasado.

Todo el esfuerzo humano y econémico que sig-
nifica cubrir para la Argentina por radio, en
Internet y por escrito la mayor convencion de jue-
gos del mundo se justifica pensando que a partir
de ahora -entre todos- hemos dado un paso ade-
lante que no tiene precedentes en nuestro pais.
Estamos felices de haber cumplido.

Agradecemos especialmente a Mario Pergolini
por darnos la posibilidad de cumplir un suefio, y a
todos nuestros lectores que diariamente nos visi-
tan en Datafull.com, comprometiéndonos una vez
més a seguir evolucionando todos juntos en esto
que tanto amamos.

Mario, Eduardo, Marcelo, Nacho, y a todos los
que hacen Cual es y Datafull.com, muchas gracias,
muchas gracias de verdad. Realmente demos-
traron que los juegos los vuelven tan locos como
a nosotros; no solo eso, también le dieron un
espacio en su trabajo y Ilevaron la pasion por este
hobby a miles de argentinos més.
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NEWS

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

a secuela de Alien versus Predator, un juego desarrolla-
do por la gente de Rebellion Software que muchos
seguramente todavia no olvidaron, correra con el
engine LithTech 2.5, que por lo que podemos ver luce
exquisitamente. Como ya les adelantaramos el mes
pasado, esta vez la batalla sera contra un ejemplar de
10.000 afos de la especie alienigena mas aterrorizante de la ciencia

ficcion. Los Depredadores no pueden perderse un tro-

feo como ése, y los Marines estan dispuestos a cap-

turarlo vivo. Se espera que el julepe esta vez supere con M
creces al que experimentaramos con la primera N

parte. En el espacio nadie puede oirnos
gritar, pero si en nuestras habita-
ciones, asi que habra que cerrar bien la
puerta y preparar la pelela de alta capacidad.
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ARX Fatalis

rkane Studios esta trabajando
desde hace tiempo en un RPG
en primera persona que
mezclara la mitica de un
Ultima Underworld con lo lti-
mo en tecnologia. ARX Fatalis

tiene muchas peculiaridades para convencer a

los escépticos de que la espera valdra la pena. El

juego funcionaré especialmente optimizado

para la placa NVIDIA GeForce3. Los hechizos se

lanzarén trazando las lineas de las runas frente

al enemigo. Mientras mas preciso sea el dibujo,

mas poderosa serd la magia. Todo un desafio. La

historia nos cuenta sobre una civilizacion que se

ha ido a vivir bajo tierra,

buscando el calor de su

nicleo, ya que el sol se

esta apagando. Muchas

razas poblaran las cavernas

y no todas se llevaran bien

entre si. La primera per-

sona en los RPGs fue muy

popular alld por mediados

de los ochenta y ha habido

algunos intentos fallidos

para resucitarlos.

Esperemos que esta vez la

cosa salga mejor. Como en

todo juego de este tipo,

iremos ganando experien-

cia a medida que avan-

zamos, tendremos un com-

plejo inventario que organizar y muchas quests
que ganar. Las criaturas se comportaran de una
manera mas “real" y no seran simple carne de
cafion. Por otro lado, también podremos crear
pociones con la mezcla de elementos. Una, por
ejemplo, sanaré nuestra condicion fisica. Otra
sera un formidable veneno con el que untar
nuestras armas. Lo més interesante, a pesar de
que todo luce muy prometedor, es que se estan
creando modos multiplayer para practicar las
ARX Fatalis todos contra todos o todos contra
uno. El juego saldra para PC, pero no se descarta
la idea de que, con el tiempo, ARX se deje ver
en la Xbox, la consola negra de Microsoft.

noticias

Expedicion Robinson

Survivor, una de las grandes pérdidas
de tiempo de la television actual, ira
de la mano de Infogrames y Magic
Lantern Playware a la industria digi-
tal. Sin bien todavia no hay confirma
cion de las plataformas en las que
podremos ser un Robinson, las conso-
las de ultima generacion, asi como las
PC, son fuertes candidatas. "Survivor
ha cautivado y atraido a legiones de
televidentes alrededor del mundo y
estamos excitados con esta sociedad
con la CBS. Estamos seguros de poder
mezclar todos los aspectos claves del
programa con la dltima tecnologia
para crear un juego que sea del gusto
de todos los jugadores”, comenté un
vocero de la compaiiia. Survivor, el
juego estara disponible a mediados de
la primavera que viene.

Black Isle lanzaré una expansion g
tuita para Heart of Winter (que a su
vez es la expansion oficial de Ic
Dale). El paquete, de unos 75 MB,
agregara una nueva serie de mons-
truos, cerca de 40 items mag
aventura totalmente renovada
tendra lugar dentro

en lo mas profundo d

disponible en e

para cuando lean e

pios de junio. A

especifico para jugadores con perso-

najes entre los n

WrAKY?
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NEWS

= Primavera en Dungeon Siege

n dia andaba Chris Taylor viendo qué juego de rol
comprarse. Pero ninguno era de la talla de lo que él
esperaba de un RPG. Y es por eso que comenzo a
disefiar su propio juego. Con esos bosquejos y la
ayuda de los desarrolladores de Gas Powered
Games, el suefio de Taylor pronto se hara realidad.
Uno de los aspectos mas sorprendentes de Dungeon Siege es la
inexistencia de tiempos de cargay la unidad del todo en el mundo.
Los escenarios estan realmente comunicados entre si y los mons-
truos podran seguirnos sin importar que hayamos pasado por una
puerta, algo muy ridiculo que sucede en los titulos de hoy en dia.
También se podrd separar el grupo de aventureros sin que nos salga
el molesto mensaje -tantas veces escuchado por los fans- You must

gather your party before venturing for. Chris promete unos con-
troles muy intuitivos y que, con unos simples clics, podremos hacer
acciones complejisimas. Ademas, para cada cosa habré una tecla
rapida. Asegura que, a pesar de que el juego es en 3D, no habra
"pinos papelito" y en esto nos mostramos mas excépticos. Dungeon
Siege seré desarrollado con el Siege engine, que estara a disposicion
de la comunidad totalmente gratis, con todas sus herramientas y
opciones. Probablemente venga con el juego o bien deba ser
descargado desde Internet. Las posibilidades multiplayer tampoco
fueron olvidadas y hasta ocho jugadores podrén enzarzarse en un
modo campafia, en modo cooperativo o competitivo. Dungeon
Siege saldra a mediados de la primavera que viene.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Diablo II: Lord of Destruction
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y si pasa lo peor podran ser resucitados al
morir. Ademas, se ha implementado una
nueva resolucion de 800x600 adicional a la
conocida 640x480. Finalmente se ha retoca-
do mucho el apartado de armas y objetos
en general (tales como runas, joyas y armas
especificas para cada clase de personaje).
Los hechizos también han sido modificados,
porque ahora hacen mds dafio pero pueden
repetirse con demora entre temporal entre
uno y otro. Claro que habré una legion de
viejos y nuevos monstruos (casi 50, con 7
nuevos bosses) entre nosotros y el objetivo
final: eliminar a Baal.

a espera es cada vez mas
corta! A principios de mayo
comenzo |a etapa de Beta
Testing con 2.500 jugadores
conectados a un servidor dedi-
cado en Battle.net (D2XBETA),
y se prevé que la expansion esté a la venta
a fines de junio. Los comentarios en la web
son alentadores, ya que Blizzard ha intro-
ducido varias mejoras al juego ademas de
brindarnos dos nuevos personajes y un
nuevo acto. Entre varias modificaciones,
ahora podremos dar armas y armaduras a
los mercenarios que contratemos para que
los ayude a subir de nivel mas rapidamente,




Hidden & Dangerous 2...
cada vez mas cerca

os fanas de los juegos basados en la
Segunda Guerra Mundial estan pasando
por una muy buena racha. jJuntando
Commandos 2, Medal of Honor: Allied
Assault y Hidden & Dangerous 2, amén
de los mods como Day of Defeat, habra

méas misiones a cumplir que las que tuvieron lugar

en el conflicto real!

En lo que al juego de GOD Games respecta, éste
seguira los mismos parametros de su antecesor (com-

- G A8 2 By RS R T

bate tactico por equipos), sélo que tendré -como es
obvio- nuevas misiones, escenarios y modos de juego.
Los jugadores comandaran la seccion Ejecutiva de &
gaaaled | Operaciones Especiales (un escuadron de las recién ]
— conformadas Fuerzas Especiales) en 20 misiones a
cumplir a lo largo de nueve campanias diferentes. Los
lugares donde tendremos que arriesgar el pescuezo
incluird junglas en Asia y desiertos del norte de
Africa. A atrincherarse entonces, porque la guerra se
viene mas cruda y cadtica que nunca.

00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 .

Paradise Cracked ;

Cracked puede significar una linda promesa para los amantes del
género.

urante muchos afios el mundo ha sufrido de super-
poblacion y destruccion ecolégica. Para solucionar
estos problemas, un grupo de cientificos cred
CyberBrain, una supercomputadora que solu-
cionarfa todos los problemas de la raza
humana. Sélo habia que enchufarse a la
maquina y ser feliz en un paraiso virtual. Pero la buena vida
detuvo los progresos de la ciencia, que eran innecesarios
porque las cosas estaban saliendo a la perfeccion.
CyberBrain comenzo a estudiar a la civilizacion y llegé a la
conclusion de que los nacimientos estaban decreciendo, el
coeficiente intelectual de la gente era mas bajo -nos
estabamos estupidizando, bah- y la raza humana habia
empezado a extinguirse. Y CyberBrain decidié hacer un
experimento... El personaje principal de Paradise Cracked es
un joven hacker que logra descubrir los planes de
CyberBrain y es perseguido por todo el mundo. Algo extraiio
se esta cocinando y s6lo nosotros podremos evitarlo.

Con una onda muy a lo Fallout Tactics y con la posibilidad
de usar rifles, pistolas, lanzagranadas, armaduras ultra tec- & =
nolégicas y de destruir todo lo que esté a la vista, Paradise ,mﬂf»
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NEWS BE FEE

: La Xbox fue presentada en la E3

o0s Angeles Convention Center, mayo 16 de 2001. De
nuestros enviados especiales (envidiados especiales,
mejor dicho). El lanzamiento oficial de la nueva conso-
la de Microsoft congregé a cientos de periodistas de
todo el mundo. Si bien MS no tenia demasiados titulos
(vimos una version poco optimizada de Halo) para
mostrar corriendo en su nueva consola, cuya fecha de salida se con-
firmé para el 11 de noviembre préximo al precio de 299 délares en
los Estados Unidos, nos sorprendimos con una sensacional demo en
tiempo real de Dead or Alive 3, un juego de combate popular (con
muchas chicas bien poderosas, en todo sentido) en el mundo de las
consolas. Se vio también un ajustadisimo Munch’s Odysee (sin lugar
a dudas el producto mas "afinado" de la presentacion), y un arcade
de carreras realmente divertido -conocido como Mad Dash- de
Crystal Dynamics. Ya fueron confirmados titulos como House of the

Dead 3, Crazy Taxi
Next, Genma Onimusha
(una version mejorada del de
PlayStation 2), Dino Crisis 3, Brain
Box -un juego de robots de
Capcom que pinta sumamente
grosso-, Gun Valkyrie, Jet Grind
Radio Future, Panzer Dragoon y
Pirates of Skull Cove.

La consola de Microsoft sefala el principio
de una nueva guerra entre maquinas hoga-
refias. Muchos de los titulos que diversas
compaiifas estan desarrollando para PC seran
portadas al formato de la Xbox, y viceversa.
Se espera que la Xbox cambie el panorama
de los juegos en general. Microsoft compe-
tird con los grandes de las consolas: Sony con
su PlayStation 2 (ya a la venta) y Nintendo
con su Gamecube (con fecha de salida el 5 de
noviembre, apenas una semana antes que la
Xbox), quienes no piensan dar muestras de
preocupacion por la llegada del gigante de
las computadoras personales al mundo de las
consolas. Mucho se dijo acerca de que los
juegos se veran mejor en la poderosa
maquinita que en las PC; sin embargo, esta-
Mos seguros que no tenemos por qué pre-
ocuparnos. Los juegos para PC, aunque pocos
fueron presentados durante la E3 (apenas un
30% de la expo estaba destinada a ellos),
estan mejores que nunca.
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Civilization Il

id Meier promete muchos cambios en la nueva encarnacion de su
clésico titulo. Por ejemplo, el combate, en el cual se han modificado
las zonas de influencia de las unidades, se ha implementado el
bombardeo, y se permitira formar "Ejércitos" (una gran fuerza de
combate formada por muchas y variadas unidades) que podran ser
liderados por "Héroes". También habra nuevas maneras de ganar
(siendo elegido Secretario General de la ONU). Asimismo, se retocara la faz
diplomética y comercial, y se introducira un rating cultural a cada civilizacion,
adicional a los que miden la fuerza del ejército y los descubrimientos tecnolégi-
€0s, que creard nuevas situaciones en los tratos diplomaticos, en la expansion de

las fronteras y en la resistencia de las ciudades conquistadas.

Una version single player de Counter-Strike esta en desarrollo en
los laboratorios de Valve Software. Aunque se habia dicho que el
proyecto podria ser cancelado, Doug Lombardi, de la misma com-
paiiia, dijo que al principio Condition Zero estaba a cargo de
Rogue, pero que ahora paso a ser un desarrollo interno.

Big Blue Box, un estudio de desarrollo satélite de Lionhead Studios,
esta trabajando actualmente en un RPG para Xbox, la futura conso-
la de Microsoft, llamado Project Ego. El juego sera trasladado pos-
teriormente a la PC. Seglin Peter Molineaux, presidente de la
empresa, Project Ego tendra varias caracteristicas relacionadas con
la tecnologia y jugabilidad de Black & White, por lo que presumi-
mos que, tan sélo por ello, estariamos ante una evolucion en el
género. El héroe, un jovencito de apenas 15 afios al comenzar el
juego, crecera hasta convertirse en un ladrén flacucho y agil o en
un guerrero cargado de musculos, entre otras clases de personaje
tipicas de los juegos de rol. Incluso el progreso de su crecimiento lo
llevara eventualmente a envejecer. Todo dependera de lo que el
jugador decida hacer mientras juega.

Al cierre de esta edicion tres de los juegos que mas esperabamos
estaban terminados y en plena etapa de duplicacion, por lo que ya
deberian salir a la venta para cuando lean esto. Se trata nada
menos que de Emperor: Battle for Dune, la secuela 3D del RTS de
Westwood Studios que diera nacimiento al género de la estrategia
en tiempo real; Half-Life: Blue Shift, un FPS que nos dejara
calzarnos el uniforme de Barney, el guardia que conocemos del
juego original, en una nueva lucha por la supervivencia dentro del
complejo Black Mesa; y por Ultimo Throne of Bhaal, una expansion
para Baldur’s Gate Il que promete ser imperdible.

Ubisoft anuncio en la E3 que un nuevo capitulo de la popular serie
de First Person Shooters con ambientacion militar inspirados en el
trabajo del novelista Tom Clancy -Rainbow Six- esté en marcha y

contara con un nuevo engine 3D y asombrosas capacidades multi- ]
player. El juego estara orientado al combate entre equipos, y el

jugador asumira el comando de un grupo denominado Ghost, |
experto en operaciones especiales y armamento realista de Gltima

generacion. Habra tres campaiias ambientadas principalmente en

Rusia y, sorpresivamente, la vista en primera persona no dejara ver

el arma que lleva el jugador con el fin de poner el acento en el

aspecto tactico de las misiones. (?)

Fireglow se encuentra trabajando en un pack de expansion con 30

nuevas unidades, campafias y escenarios para este excelente RTS

ambientado en la Segunda Guerra Mundial. Siguiendo las peti-

ciones de los fans del juego, se agregaran muchos de los tanques y

vehiculos auxiliares que se echaban en falta en el Sudden Strike

original. Las unidades nuevas también comprenden dos divisiones [ ]
de infanteria especializadas. El add-on ademas corregira algunos

bugs y sumara un editor de misiones al paquete.

De Relic Entertainment para Microsoft, este RTS en tres dimen-
siones ofrece la mayor dosis de inventiva que vimos en la E3.
Inspirado en las secuencias de caza de Jurassic Park, la idea es cazar
animales como gorilas, leones o ballenas para alterarlos genética-
mente en los laboratorios de una isla y asi crear unidades para
combatir los engendros disefiados por un diabélico cientifico... jasi
que nosotros haremos lo mismo, pero para el bien! Bromas aparte,
el juego promete muchisimo.

Pyro Studios no sélo viene preparando Commandos 2. Anunci6 en
la E3 que se encuentra desarrollando un juego de estrategia similar
al titulo nombrado pero ambientado en la época del Imperio
Romano. El juego comenzara con las batallas de nuestras legiones
en Egipto y la Galia, para terminar con un enfrentamiento con el
Emperador y su mortifera guardia pretoriana. No fueron suminis- ]
trados mayores datos que estos, pero sin duda el equipo espariol

no se duerme en los laureles...
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_' Dark Orbit, el Diablo
de la ciencia ficcion

hil Shenk, luego de ter-
minar con Diablo Il'y su
expansion, decidié aban-
donar Blizzard y enco-
mendarse a la tarea de
producir Dark Orbit por
su cuenta. Se puso a desarrollar un RPG
isométrico donde una nave es el "per-
sonaje" y donde predomina la accion
por sobre cualquier otra cosa. La historia
del juego estd tomada de la mitologia
sumeria y de sus predicciones. En un
futuro muy distante se encuentra un
planeta que posee un mineral de enorme laborales son demasiado precarias. La ayuda
poder. Las principales compaiiias mineras man-  tarda medio afio en llegar, debido a la distan-
dan una pequena delegacion a este distante cia. Inexplicablemente, las comunicaciones se
mundo para ganar la mayor cantidad de terre-  cortan, la energia no alimenta mas los genera-
no posible en la conquista. Pero el planeta no dores de vida y unas horribles criaturas macha-
es lo que se dice habitable y las condiciones can todo lo que encuentran en su camino.
Sobrevivir es la primera mi-
sién, pero aseguran que ése
es solo el comienzo. Los
nativos del planeta -que estu-
vieron invernando durante
siglos- son despertados por
los mineros, y ahi se arma la
gorda. Cinco escenarios en
total y decenas de power-ups
(que serian como las espadas
y las hachas de Diablo) com-
pletaran el resto. Dark Orbit
ya se encuentra en la etapa
| Betay se cree que saldré a la
venta a mediados de junio.

LOS ARCHIVOS SECRETOS DE SXTTR=ENME=EPE

Erica, Nunez Boess

Edad: 19

Alias: Leia

Signo: Acuario (18/02/82)

Géneros preferidos: RPG, AG en general (pero con muchos puzzles),
RTS y FPS (si son en red, mejor) y algo de ingenio.

Clasicos favoritos de PC: La saga de Baldur’s Gate (y todos los RPG
del estilo que produjo Black Isle), todas las AG de Lucas, Riven y Myst.
Musica: De todo un poco, segtn el estado de animo (salvo por la
cumbia... nunca se puede estar de humor para la cumbia).

Hobbies: Obviamente la PC, leer de todo, escribir, mirar peliculas (en
casa o en el cine). Jugar rol.

Lo que ama: A mi familia. Mi novio. Mi perra y mi gata. Salir con
los chicos de 7mo Portal. X-Files, Star Wars y Star Trek.

Lo que odia: Como “odiar", no sé si realmente odio algo. Unas
cuantas cosas me disgustan bastante, pero creo que el odio es un
sentimiento demasiado fuerte.
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TENER ESTE ACCESORIO
ES LA MEJOR ESTRATEGIA

iMicrosoft y CD Market le ofrecen a todos los
lectores de XTREME PC la opﬁortup’idad de tener
un Sidewinder Strategic Commander por.soélo $35!

hy

Solo tenés que acercarte a cualquiera de las sucursales
de CD Market, jy mencionando este aviso te podés llevar
este sensacional accesorio a un precio increible!
Sidewinder Strategic Commander es el hardware ideal
para todos los seguidores de los juegos estratégicos.
Destrui a tus amigos en red o apabulla a la computadora
con so6lo presionar los botones que programaste
previamente, y deja que se imaginen como hiciste para
ganarles en tan poco tiempo.

6’D£ Ya sabés. Sidewinder Strategic Commander es la mejor
[STRATEGIC cn estrategia.

SUCURSALES CD MARKET
Microcentro: Lavalle 523 (y San Martin) Capital Tel.: 4393-2688
Centro: Av. Cérdoba 1170 (y Libertad) Capital Tel.: 4375-1464

Microsoft cdmarketonline comar XTREME

-
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Age of Mythology

Un RTS fantastico basado en una exitosa y conocida receta

Por Pedro Federico Hegoburu

os Nordicos se encontra-
ban en tierras desconoci-
das, a varias lunas de su
hogar, donde no hacia
tanto calor como en estas
playas. Encallaron sus
drakkar en la costa y se
prepararon para pasar la
noche. Los skald improvi-
saron cantos para levantar la moral de
los guerreros mas novatos, mientras los
veteranos se entregaban a la bebida y
la comida como si el enfrentamiento
que estaba por suceder fuera un acon-
imi cotidi El ambi festi-

VO no se interrumpio ni siquiera cuan-
do Heimdall el berserker partio el cra-
neo de un thrall con su martillo de
guerra.

Poco después del amanecer, las huestes
nordicas se vieron frente a frente a sus ene-
migos egipcios. El desorden y desalifio de
los primeros contrastaba con la marcialidad
y prolijidad de las sequndas tropas. Los
egipcios estaban vestidos de forma llamati-
va y -alin siendo més numerosos- provoca-
ron sonoras carcajadas de mofa por parte
de los nérdicos. El faradn todavia estaba
dando 6rdenes a su caballeria cuando el
sonido de un primitivo cuerno rajo la calma
matinal. Era la sefial tantas veces esperada.

Los ojos de los ulfwerenar estaban henchi-
dos en sangre y finalmente su racionalidad
cedio ante el llamado salvaje. Segundos
después, todo el grupo cargaba, galopaba,
contra la primera linea egipcia, que huia
atemorizada al ver por primera vez en su
vida a los hombres-lobo. La batalla ya esta-
ba decidida cuando el oraculo del faraon
logré invocar un avatar de Anubis y su
quardia personal de chacales que trataron
de derrotar a las valkirias...

¢Fue esto un gratuito ejemplo de prosa
épica, o la descripcion de una potencial
batalla entre Nérdicos y Egipcios en Age of
Mythology? Pero primero, ;qué es este
juego? Age of Mythology (AoM) es el nuevo
proyecto de Ensemble Studios, el reconoci-
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do desarrollador de los ™
titulos Age of Empires dis- ¢
tribuidos por Microsoft y
que ya han vendido més
de 8,5 millones de copias
en todo el mundo.

Tal como su hermano
mayor, AoM sera un juego
de estrategia en tiempo
real, pero esta vez no
estara basado en la histo-
ria sino en la mitologia.
Por ello, serd comdn ver
tropas de soldados griegos
acompaiiados por mino-
tauros y demas criaturas
fantasticas, jy no descartemos las interven-
ciones del panteon de dioses que incline la
balanza en favor de sus adoradores!

Si bien el juego esté programado para el
otofio de 2002, alguna informacion del
juego ya ha sido revelada por los disefia-
dores, y otra se ha filtrado en la E3 que
acaba de finalizar. AoM serd un RTS en 3D
con un engine totalmente nuevo, que per-
mitira ver efectos especiales alucinantes,
terreno realista, ajustes de luz para simular
cualquier momento del dia, erupciones de
lava, tornados, terremotos y humo con altos
niveles de detalle, ademés de personajes
mitoldgicos y cientos de unidades en pan-
talla.

Mediante el uso de conocidos elementos
de la mitologia clasica, AoM ofrecera a los
jugadores la posibilidad de comandar a los
Egipcios, Nordicos o Griegos. Segun Bruce
Shelley, co-fundador y disefiador de juegos

Age of Mythology © PREVIEWSI

senior en Ensemble Studios, "este juego
coloca a los jugadores en aquellas antiguas
civilizaciones en las cuales rezar para tener
suerte en la batalla, luchar contra ciclopes o
pedir a Zeus que descargue rayos sobre el
enemigo eran cosas reales”.

Variaciones sobre un mismo
tema

El juego incorpora ciertas "marcas regis-
tradas" de Ensemble Studios ya vistas en los
anteriores juegos de la serie Age of
Empires, tales como el modelo econémico,
los ejércitos masivos y el sistema de batallas,
la Inteligencia Artificial, mapas aleatorios,
jugabilidad intuitiva y extrema atencion a
los detalles. Asimismo, las animaciones
incluidas en el juego crean una campana sin
fisuras, basada en un guion y en personajes.

El modelo del juego es muy similar al de

Age of Empires: tenemos peones que
recolectan recursos y construyen edificios,
que a su vez solventan nuestra economia y
fuerza militar. También deberemos investi-
gar ciertas tecnologias para poder avanzar
de Edad, y cada una de las tres diferentes
culturas tendré estructuras y unidades tni-
cas. Con el nuevo engine 3D se podra
mostrar graficamente los upgrades o mejo-
ras implementadas a una unidad (por ejem-
plo, si hacemos un upgrade de armadura se
vera que las unidades ahora portan cascos y
escudos). Asimismo, AoM permitira poner
en linea de produccion tanto unidades
como mejoras.

Al comenzar a jugar con una de estas civi-
lizaciones deberemos edificar un templo
para una de las tres deidades asociadas a
nuestro panteon. Al avanzar en el juego
obtendremos més poderes de nuestro dios,
y podremos edificar nuevos templos para
obtener la gracia e influencia de otras dei-
dades del mismo panteon. En batalla, un
alto sacerdote intercedera ante nuestro dios
para que nos ayude de la forma que mas le
plazca, lo que generalmente se transforma
en un sutil ataque de meteoritos o rayos
sobre el enemigo. Si nuestro sacerdote
muriera a manos del enemigo nos veremos
imposibilitados de contactar al dios por un
tiempo, el suficiente para que la unidad sea
resucitada. Les advierto que los dioses no
nos favorecen porque s, sino que lo hacen a
cambio de un nuevo recurso llamado "fe".
La fe es generada por los subditos al dios, y
aparentemente sera almacenada en una
especie de "medidor de fe". Cada poder del
dios requerira un gasto de fe, y ya imaginan
que cuanto mayor sea el poder solicitado,
mayor seré su precio...

Para que la curva de aprendizaje sea
accesible, muchas de las unidades
disponibles serdn "normales", entendiendo
por esto a los conocidos hoplitas, carruajes,
lanceros, etc. Pero la referencia del titulo a
la Mitologia seria falsa si no incluyera
unidades fantasticas como pueden ser los
ciclopes, minotauros, valkirias, momias,
medusas, gigantes de hielo, y anubitas. jEl
sueio de muchos!

Finalmente, AoM ofrecera opciones para
multiplayer sobre mapas presetados o
aleatorios, y para quienes deseen hacer sus
propios escenarios o campafias habré un
editor de escenarios y lenguaje de script.

Con el favor de Horus y Palas Atenea,
tendremos en nuestro poder este juego en
el otofio del afio entrante. j7g
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COMPARIA / DISTRIBUCION: Kuju Entertainment / Microsoft

INTERNET: www.microsoft.con/games/trainsim
FECHA DE SALIDA: Otorio 2001
DEMO: No disponible

CATEGORI

Simuladores

Train Simulator

Realismo con barreras

Por Pablo Benveniste

uando todo hace parecer
que Microsoft se ha
aduefiado del aire a
bordo de su Flight
Simulator, esta por llegar
la hora en que el imperio
de Bill por fin baje a
tierra. ;Qué mejor que
toda la potencia de un
tren para arrasar con un mercado sin
antecedentes en el género?

Desafio sobre rieles

Los ferrocarriles no faltan en ninguna
parte del mundo y creo que no soy el tnico
que muchas veces se pregunta c6mo es la
parte que no se ve de estas gigantes y
poderosas formaciones que parecen
deslizarse con tanta facilidad sobre los
rieles. Antes de que empiece el invierno,
podremos responder a esta pregunta, al
menos en lo que hace a seis de las mas
famosas rutas ferroviarias del mundo, tanto
histéricas como actuales.

Siendo parte de "The Flying Scotsman
Railways" disfrutaremos de los més her-
mosos paisajes ingleses de fines de los afos
'20 en los controles de quizéas la méas famosa
méquina a vapor. Aln en Europa y sin ade-
lantarnos mucho cronolégicamente, ten-
dremos una parada en Austria donde nos
espera el legendario Orient Express para un
inolvidable viaje a través de los Alpes. Los
ferrocarriles estadounidenses no podian fal-
tar, pero en este caso las ofertas seran mas
bien modernas. La "Burlington Northern
Santa Fe Railway" nos desafiara con un peli-
groso trayecto a atravesar con un inmenso
tren de carga. A su vez, en la costa este,
podremos unir Washington DC con
Filadelfia en una formacion para pasajeros
Amtrak Acela de gran velocidad.
Finalmente, para los amantes de la tec-
nologia, nuestro viaje culmina en Japon.
Aqui se presentaran dos opciones, la transi-
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tada "Odakyu
Electric
Railway" y la
compleja
“Kyushu
Railway
Company". La
primera nos
ofrecerd una
vista privilegia-
da del Monte
Fuji, partiendo
desde Tokio, y
la segunda las
montafias de
la surena isla
japonesa de
Kyushu.

En lo que a
locomotoras se refiere, no nos pondremos
muy técnicos por ahora. Lo que si dejaremos
en claro es que dispondremos de nueve
méquinas en total. Tengamos en cuenta que
las lineas modernas utilizaran mas de un
modelo cada una.

Cada trayecto podra ser encarado de
varias maneras diferentes. Antes de compro-
meternos con una estricta tabla de horarios,
Train Simulator nos dara la chance de
realizar recorridos de practica libres y con-
figurables a gusto. Estas libertades incluirdn
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senten posibles cambios de via. Tampoco
serd necesario preocuparse por las sefiales o
la posicion de otros trenes. Ahora bien, la
dificultad empezara al intentar encarar un
trayecto en forma realista. Sera entonces
cuando seremos sometidos a innumerables
factores a considerar si es que queremos lle-
gar a tiempo y, por sobre todo, en una
pieza. Tal como en la realidad, la organi-
zacion es fundamental y es por esto que el
sistema de sefializacion interactuara con los
trenes que haya a lo largo del tendido. Si es
que todo esto no nos complica la vida, alli
estaran desafios especificamente diseiados
para incluir todo tipo de obstaculos, como
por ejemplo tormentas de nieve. Si acaso
Train Simulator puede con toda nuestra
buena voluntad, una opcién comoda y siem-
pre apreciada serd la de tomar el lugar de
un pasajero, disfrutando de las bondades
del paisaje sin ninguna preocupacion.

El realismo promete ser excepcional. Los
controles e indicadores seran réplicas de la
realidad y completamente funcionales. En el
caso de las maquinas a vapor, podremos
tomar el lugar del maquinista, del fogonero
o de ambos. En lo que hace a los modelos
fisicos, tengamos en cuenta que un tren no
€s una Unica maquina que se comportara de

la chance de elegir el camino cuando se pre-

Train Simulator ¢ PREVIEWSI

tal o cual modo. En Train Simulator, cada
vagon tendré su propio comportamiento de
acuerdo a nuestro desemperio en la locomo-
tora. Imaginense que no es cosa facil tirar
de una formacion sin que los pasajeros
vayan rebotando entre su asiento y el
delantero.

Viajando en primera

Gréficamente hablando, hay que recono-
cer que los productores corren con una clara
ventaja. Puesto que no es necesario detallar
mucho mas que unas cuantas decenas de
metros a cada lado de la via, se ha podido
focalizar todo el esfuerzo y la tecnologia en
lo que realmente se llega a apreciar tanto
en vistas internas como externas. Al ver por
una ventana, los encantadores paisajes na-
turales y urbanos estaran lleno de vida gra-
cias a vehiculos (transitando también por
pasos a nivel con barrera y todo), personas,
animales y por supuesto otros trenes. En
este sentido, tampoco podemos olvidar a los
elaborados efectos climaticos y tonalidades
del cielo. Aparte de la estupenda vision, via-
jar como pasajero tendra un atractivo extra.
Se trata de los detallados interiores
(incluyendo camarotes) de los vagones en
los que encontraremos lamparas que funcio-

nan y efectos visuales tnicos. Si bien
podremos gozar de varias vistas dentro de
un mismo coche, es bueno aclarar que difi-
cilmente existan elementos en 3D.

Préxima estacién: Internet

Muchas sitios en la red ya se estan
preparando para ser fuente de nuevas
méquinas y trayectos para el inminente
mundo de magquinistas virtuales que se
viene. No es de extranar que Microsoft pre-
tenda formar una comunidad tan amplia
como la de Flight Simulator con todas las
ventajas que esto implica. Lo cierto es que
no tardara en salir el kit de desarrollo co-
rrespondiente. Sin embargo, al momento
mismo de instalar Train Simulator, ya con-
taremos con un editor de rutas y cronogra-
mas, aunque desde ya no tan poderoso.

Los ferrocarriles son algo muy normal y
cotidiano en todo el mundo. ;Quién puede
dudar del lugar que se merecen en nuestros
discos rigidos? Antes de finalizar este otofio,
llegara el momento en el que finalmente
Train Simulator ponga a estas poderosas
maquinas en el lugar que corresponden con
toda la garantia de una compafifa de indis-
cutible trascendencia en el mundo de la
simulacion. X|
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0
entura gréfica

Runaway
A Road Adventure

Una nueva aventura grafica de Pendulo Studios

Por Rodolfo "Fito" Laborde

si que ya se jugaron de
pe a pa Day of the
Tentacle, Indiana Jones
and the Fate of Atlan-
tis, Grim Fandango,
toda la saga Monkey
Island y The Longest
Journey? ;Si? Bueno,
entonces vayan
preparando un nuevo mouse para la
ultima obra maestra de Péndulo
Studios, Runaway.

Seguramente a mas de un veterano le
sonara el nombre Dinamic Multimedia, una
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compaiifa de la peninsula hibérica que la
viene peleando a capa y espada desde la
década de oro del software espanol (alld
por los afios ‘80). De hecho, Dinamic es la
(nica superviviente de aquel entonces... lo
que se dice todo un mérito. Y ya que
hablamos de méritos, es imposible no men-
cionar a Péndulo Studios, otra firma -tam-
bién espafiola- que se estd jugando en
hacer una aventura grafica de la hostia.
Cualquiera que se precie de ser un buen
aventurero gréfico recordara titulos de la
talla de Igor: Objetivo Uikokahonia, un gran
juego que casi paso desapercibido, posible-
mente por quedar a la sombra de superpro-
ducciones como Monkey Island o King
Quest. Pero los muchachos no se echaron

atras y tiempo mas tarde volvieron a la
carga con Hollywood Monsters, un titulo
que causo sensacion en tierras hispanas por
varios motivos: un guion absorbente que no
nos permitia movernos de |a silla, un juego
impecable en lineas generales y, como
mofo, musica del grupo "La Unién".

iAventura gréafica o Road
Movie?

En Runaway: A Road Adventure seremos
Brian, un estudiante a punto de terminar
sus estudios universitarios, que es enviado
por sus viejos a la Gran Manzana -Nueva
York- para que termine su carrera de una



vez por todas.

Un buen dia -un mal dia, mejor dicho-
Brian atropella a una bella sefiorita que se
le cruza justo cuando él iba conduciendo. El
muchacho ni lo duda y acude a socorrer a la
pobre chica que, shockeada, le ruega que la
ayude a escapar. Asi es como Brian, que no
entiende un songo, la sube a su auto y pisa
el acelerador a fondo. La chica resulta ser
Gina, un bomboncito que se gana la vida
como bailarina de strip tease y que, sin
saber por qué, es perseguida por una banda
de gangsters que se la quieren morfar, por
no decir algo peor. Tan desesperada esta y
tan indefensa se la ve que Brian, a pesar de
poner en peligro una y mil veces su propio
pellejo, no puede evitar ofrecerle su ayuda
(jademas, la morocha estd refuerte!). Asi
comienza lo que promete ser una historia
atrapante, de puzzles ingeniosos y guion
original, que bien podria ser un glorioso
retorno a un género que no cuenta con
demasiados exponentes por estos dias, pero
que tiene gran aceptacion en el viejo conti-
nente y en nuestro pais.

Gréficos en 2D...
jAlabado sea Péndulo!

Son muchos los que no
quedaron del todo conformes
con la manera en que se veia el
Gltimo Monkey Island. Segun los
disenadores de la destacada
firma espafiola, el traspaso de
2D a 3D de los personajes fue
demasiado rapido y no se experi- |
mentaron lo suficiente las posi-
bilidades intermedias. Es por eso
que se decidio que los persona-
jes de Runaway: A Road
Adventure fueran generados en
3D y tratados como si fueran un

Runaway: A Road Adventure © PREVIEWS

dibujo animado. Luego se los colocd sobre
fondos en 2D y los resultados, como podran
apreciar por las fotos, saltan a la vista: una
aventura gréfica que aparenta ser de la
vieja escuela, desarrollada con tecnologia
de avanzada. Podriamos asegurar que el
departamento de arte de Péndulo tiene
todas las pilas puestas en este proyecto. Los
personajes, que en un principio también
iban a ser bidimensionales, fueron descarta-
dos y rehechos de cero, esta vez formados
por poligonos y texturas. Se generaron
miles de cuadros de animacion (Runaway
vendra en tres CDs, con més de media hora
de secuencias de video), se dio voltimen a
cada uno de los personajes por medio de un
complejo proceso de renderizado e incluso
se |e otorgd a los bocetos originales un
aspecto tridimensional por medio de vec-
tores, para darles por Ultimo las texturas de
un dibujo animado, que ademas podra
verse afectado por luces y sombras.

Y parece ser que las horas invertidas en
los personajes no seran nada comparadas a
las que se dedicaron en los mltiples esce-

narios. Veremos -en poco tiempo mas si Dios
quiere- més de 100 locaciones diferentes,
todas ellas rebosantes de ftems renderiza-
dos y animados del mismo modo que se
hizo en su momento con los personajes.

Pero aca no se acaba la cosa. Runaway
contara con una resolucion gréfica de
1024x768 a 16 bits, algo inédito en la histo-
ria del género. Pero lo mejor de todo es
que, seguin asegurd la gente de Péndulo
Studios, no sera necesario contar con una
tarjeta gréfica aceleradora para que
Runaway corra sin problemas en nuestras
magquinas.

iMisica, maestro!

En esta ocasion, Péndulo implementara
un nuevo sistema ideado por ellos mismos
denominado MMS (Mip Music System), que
consiste en un "cambio inteligente" de
melodia dependiendo de la situacion en la
que nos encontremos (como el viejo iMuse
de LucasArts, solo que con algunas carac-
teristicas extra). O sea, no tendremos que
bancarnos la misma musiquita a lo largo de
toda la aventura, sino que en los momentos
de tension se hard sentir la inquietud en el
ambiente gracias a un cambio radical en la
mdsica. Por cierto, los amantes del pop van
a ponerse contentos cuando se enteren que
los temas principales de Runaway tienen
una onda muy a lo Sheryl Crow.

Como veran, Runaway promete muchisi-
mo, y en nuestro pais puede tener una exce-
lente aceptacion. Ojala que, con proyectos
como éste o el que estan haciendo nuestros
muchachos de AdventureR Land (pueden
ver una nota sobre ellos en la pagina 20) las
aventuras graficas regresen para quedarse
por mucho tiempo con nosotros. g4
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SimGolf

FICHA TECNICA

COMPAI

Un sorpresivo proyecto conjunto de dos genios

¥ Por Diego Eduardo Vitore

no estoy hablando jus-
tamente de Dan y yo.
Aunque seamos dos
capos totales, todavia
nos queda mucho cami-
no por recorrer (N. del
E.: ;Por?). En realidad,
estoy hablando de Sid
Meier y Will Wright

(N. del E.: Ah, ahora te entiendo). El
primero, creador de la saga Civilization,
y el segundo, una persona que hace
poco mas de un afo llevé su proyecto
mas ambicioso a limites insospechados
con The Sims.

Imaginense a Sid Meier's SimGolf como
una fusion entre SimCity y aquel SimGolf
que sacara Maxis en 1996. Personalmente,
creo que la idea estd muy buena. Serfa algo
asi como un manager con mezcla de tycoon,
y algunos aditamentos estratégicos y del
deporte en el que esta basado. Es més,
quienes hayan jugado algtn SimCity, rapida-
mente se familiarizaran con SMSG. ;Se
pusieron a pensar en lo que serian capaces
de hacer estos dos capos de la industria, si
se les ocurriera hacer algo asi como un *Sid
Meier's SimFIFA"? (N. del E.: ¢O un
SimJerry?) No me lo quiero ni imaginar.
Segun sus desarrolladores, no sera de suma
importancia tener conocimientos de golf
para jugarlo; si los tienen, mejor.

Basicamente, nuestro principal objetivo
sera el de desarrollar los recursos que nos
permitiran expandirnos en nuestro campo
de golf. La cosa suena muy facil pero no lo
es. En algunas ocasiones, nuestra competen-
cia nos acecharé a cada momento, pero no
deberemos cederles terreno. No solo ten-
dremos que manejar temas referidos a los
tipicos de una cancha de golf, como son la
construccion de trampas de arena y agua, la
cantidad de hoyos o el tema del verde que
impera en el lugar. La parte estratégica y
financiera seré de suma importancia, como
en la vida real. Imaginemos esta situacion:
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Armamos regio parque,
lleno de arboles bonitos,
18 hoyos, con bruta con-
fiteria, muy limpito y
cuidado, maxima seguri-
dad y todo lo necesario
para que sea un Paraiso...
Puede que se nos vaya
todo al ca#&%$ -perdon,
casi nomas hago una
mencion especial- y ter-
minemos fundidos por-
que, o los socios no
pueden pagar lo que les
pedimos para solventar
los gastos del lugar, o lo
poco que nos pagan no
nos alcanza para nada... Si nos interiori-
zamos un poco mds con los escenarios, a
como se viene manejando el tema, estos
tendran mucha importancia sobre lo que
nos suceda. A modo de ejemplo, si cons-
truimos en Hawaii, puede que estemos a
merced de los feroces volcanes. Habra un
total de 16 escenarios, y cada uno contara
con sus caracteristicas particulares, como

WIA / DISTRIBUCIO!
E n

Pl
son zonas de clima tropical, parques impre-
sionantes o dreas desérticas donde ten-
dremos que comenzar desde cero, por
describir algunos.

Sid Meier aportara todos sus afios de
experiencia en la parte estratégica. En cam-
bio, Will Wright sera el encargado de hacer
cosas tan increibles como alocadas con los
personajes que circulen por nuestro parque,
tal cual lo demostrd en su Gltimo juego. ka4
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AdventureR Land

El gran amor por las aventuras graficas y un suefo argentino

M Por M. Varsano y D. Nallar

ueves, 10 de mayo
de 2001. Atardece.
Martin y yo llega-
mos a una casa en el
barrio portefio de
Palermo Viejo, carga-
dos con grabadores
y camaras. Estamos
medio muertos
porque fuimos caminando desde la edi-
torial, y dariamos cualquier cosa por
un vaso de agua fresca (y un par de
semanas en Villa La Angostura, por
ejemplo). Nos recibe Angel Mazzarello
y, sin que nos demos cuenta, nos mete
en un suefio.

Todavia me parece increible que algunos
sectores de la prensa continten hablando de
la muerte de las aventuras gréficas. Es cierto
que en un momento se dijo mucho sobre el
tema, pero no pas6 demasiado tiempo,
cuando todavia estaban echandole paladas
de tierra en la cara al muerto, que éste se
levantd y, de un par de manotazos que se
llamaron The Longest Journeyy Escape
from Monkey Island, hizo volar a unos cuan-
tos, que después huyeron con la cola entre
las patas.

Claro, algunos todavia no aprendieron la
leccion, y siguen recitando la formula pesi-
mista; en los Estados Unidos, sobre todo,
donde maravillas como Grim Fandango no
tuvieron el éxito esperado, obligando a las
compaiiias a encarar proyectos mas enérgi-
cos y novedosos. Del otro lado del océano,
en tanto, las aventuras graficas son el gran
amor de los jugadores. Sabido es que las
mentes europeas -mucho mas pensantes y
por lo general mas cultas- navegan otros
mares y no son tan afectas a la violencia de
los FPS como a la estrategia y a las aventuras

»

gréficas.

Desde Europa siempre nos estan llegando
aventuras, muchas de ellas parecidas. The
Longest Journey es de origen noruego, y
una aventura espléndida, que elegimos
como la mejor del afio en la entrega de los
Premios XPC 2000. Es que en el Viejo
Continente las AG se consumen muchisimo.
Alla gustan tanto las del estilo Monkey
Island como aquellas inspiradas en el clasico
Myst. Ambos estilos son bien recibidos. En

nuestro pais, quizas por nuestras raices euro-

peas, tenemos una especial predileccion por
las aventuras graficas. Por eso es que tantos
de nosotros, verdaderos fanaticos, sufrimos
la escasez de nuevos titulos del género.

Es algo que se terminara muy pronto. En
estos dias estuve disfrutando de la resurrec-
cién de Myst, con Exile, y, como pueden ver

ADVENTURER LAB El editor permite definir las “areas calientes” con un preocedimiento sencillo.

&
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entre nuestras previews del mes, Péndulo
Studios se prepara a arrancarnos el bocho
con su nuevo titulo, Runaway: A Road
Adventure.

Mejor todavia: una empresa argentina
tiene en sus manos una fantastica joya que,
de un solo vistazo, nos dejo deslumbrados y
llenos de esperanza. Las sorpresas son
muchas: se trata de un EDITOR de aventuras
graficas. Con emprendimientos como éste, el
futuro del género pinta mejor que nunca.

Tierra de aventureros

AdventureR Land esta formada por Angel
Mazzarello y Fernando Piccolo (los jefazos),
Diego Canepa (ingeniero lider), Pablo
Mamone (animador), Leonardo Rapaport
(disenador principal), Joaquin Bachrach




TIERRA DE AVENTUREROS Las oficinas estan en Palermo Viejo, en la Capital Federal.

(supervisor de musica y efectos especiales) y
Daniel Solmirano (programador web). Estos
muchachos locos, amantes de las aventuras
graficas que hoy rondan los 30 afios, comen-
zaron, alla por 1995, a cumplir un suefio. Un
sueio que deriv muchas veces hacia una
pesadilla, pero que finalmente se convirtio
en algo mas grande y ambicioso. Hoy cuen-
tan con un editor de aventuras graficas; esto
es, una herramienta con la que es posible
crear desde cero una aventura 2D al estilo
Monkey Island con minimo esfuerzo y poca
inversion de dinero.

“Comenzamos con la idea de hacer una
aventura grafica, Contacto Nawamba®,
explica Angel, "pero tras unas cuantos meses
de trabajar en el proyecto nos dimos cuenta
que estabamos haciendo todo con excesivo
esfuerzo y que habia cosas que serian mas
féciles si contaramos con una herramienta
especial. Asi que nos pusimos a escribir algu-
nas utilidades hasta que, por fin, decidimos
concentramnos directamente en un editor.”
En ese lapso, Contacto Nawamba quedo
postergado por falta de alguien que estu-
viera dispuesto a publicar el juego. Hubo
varios intentos por parte del equipo, y
algunos interesados entre los que estuvo el
mismo Mario Pergolini y su productora
Cuatro Cabezas. Por una cosa u otra, el
ofrecimiento nunca prospero (tampoco
cuando quisieron hacer una aventura de
Super Hijitus, por desavenencias con la pro-
ductora de Garcia Ferré... buahhhh, jyo
quiero una aventura de Super Hijitus... me
muero! {Y una de Mafalda, y de Patoruzy, y
de El Eternauta!), aunque ellos no pierden la
esperanza.

"Para Contacto
Nawamba tenemos
précticamente todo lo
necesario: el guion
esta escrito -explica
Fernando- y tenemos
desde el didlogo hasta
los puzzles perfecta-
mente definidos.
Estamos seguros de
que seria una exce-
lente aventura. Lo que
falta ahora es un
equipo de artistas que
rehagan los fondos y
la animacion de per-
sonajes y objetos,
porque los que tene-
mos fueron dibujados pensando en una
resolucion de 640x480, que hoy ya no sirve."
Esto es verdad. Pronto empezaremos a ver
aventuras en resoluciones de 1024x768 y con
colores de 16 bits, como en el caso de
Runaway. Parece que tendrian que haber
trabajado en una resolucion més alta (siem-
pre es posible reducir, pero agrandar conlle-
va la pérdida de cali-
dad). "Es que cuando
nosotros traba-
jébamos en
Nawamba -dice
Angel- era la época
de Full Throttle, que
estaba en 320x200.
Entonces, laburar en
640x480 ya nos
parecia una locura".
El proyecto se
demor6 tanto que
finalmente debid
postergarse, en
espera de una nueva
oportunidad.

Pero el equipo no
perdi6 el tiempo. En estos seis afios, traba-
jando en sus horas libres (ellos viven de una
empresa de disefio web, que les recomen-
damos visitar en www.mpvision.com.ar para
disfrutar de un comiquisimo Flash) dieron
forma a un editor profesional.

Adventurer Lab

En el transcurso del proceso creativo que
los llevo a crear el editor, los AdventureR
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Land (www.adventurerland.com) fueron aun
mas lejos. Generaron una herramienta
abstracta con la que poder crear a su vez la
herramienta que necesitaban. Asi naci¢ la
llamada Lab Technology, una especie de edi-
tor de editores. Con la nueva y poderosa tec-
nologia dieron forma final al editor
AdventureR Lab. Cualquier modificacion es
posible en el editor, incluso la creacién de
uno completamente nuevo para otro tipo de
género, supongamos un juego de estrategia.
Claro que éste deberia contemplar un médu-
lo especial para la implementacion de
inteligencia artificial para las unidades, pero
no es algo imposible, todo se hace con sélo
agregar elementos y modificar el editor tra-
bajando con la potente base tecnoldgica.
Por ahora, y siguiendo su suefio, Adventurer
Lab permite hacer todo lo necesario para
crear una aventura grafica en 2D. Incluso el
editor desde el principio fue pensado para
implementar en un futuro la utilizacién de
personajes poligonales, en 3D, con lo que se
lograria un producto similar a Grim
Fandango o The Longest Journey. En reali-
dad, mas al dltimo, puesto que -como nos

pas6 a todos- no quedaron conformes con la
falta de soporte para mouse del pobre
Manuel Calavera o de Escape from Monkey
Island. Si implementan personajes 3D en el
editor, no hay dudas que soportara el uso
del mouse.

Ahora bien: ;para qué tamafio esfuerzo?
:Cémo esperan vender el editor de aven-
turas en un pais acosado por la pirateria,
donde un proyecto de esta naturaleza
estaria destinado al fracaso? La intencion es
ofrecer su producto en el mercado interna-
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cional, especialmente en Europa y, si cabe,
tal vez en los Estados Unidos. El editor no
esta dirigido a una persona sino a las empre-
sas, ya que su costo, aunque accesible en tér-
minos empresariales, no es para todo el
mundo. Obviamente, lo vale. Es increible-
mente poderoso, por lo que una compafia
con su ayuda podria crear una aventura gra-
fica compleja en muy poco tiempo y aho-
rrando enormes cantidades de dinero.
"Nuestra tecnologia -comenta Diego- no
requiere ni una sola linea de codigo extra,
excepto para la creacion de scripts con un
lenguaje interno muy sencillo de aprender y
muy poderoso. Todo esta alli, sélo se necesi-
ta escribir un guion, el arte grafico, los
sonidos y las voces."

Mientras Angel, Diego y Fernando habla-
ban con entusiasmo de su creacion, en el
monitor de la PC que teniamos enfrente
aparecian las ventanas del editor, muy inspi-
rado en Delphi, flotando individualmente
sobre el Desktop de Windows. Fernando
hacia pequenos cambios aqui y alla para
mostrarnos cdmo estos se actualizaban en
tiempo real en la misma aventura. Stan, el
personaje que servia de muestra, caminaba
por el interior de una cueva. El mismo
engine se ocupaba de iluminar a Stan si
pasaba bajo una fuente de luz, lo achicaba si
caminaba hacia el fondo de la pantalla o lo

i
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EDITOR DE ANIMACION Un sistema parecido al de Director permite manipular una imagen frame por frame.

ocultaba parcialmente al caminar tras una
columna. Por medio de un arbol de dialogo,
Stan discutia con un guardia (escenas extrai-
das de Contacto Nawamba), pero el moro-
cho le cruzaba su lanza, impidiéndole el
paso. "Cada personaje tiene propiedades
como gestos, vestimenta que usa en tal
lugar o lo que hace si se queda quieto. Los
movimientos de la boca se sincronizan con la
duracion del didlogo”. Martin y yo trata-
bamos de agarrarlos en algin detalle que no
soportara el engine, pero los chicos se las
arreglaron para cerrarnos la boca una y otra
vez. No hay limite para la cantidad de esce-
narios que puede tener el juego, se puede
arribar a multiples finales con sélo escribir
unas lineas en el editor de scripts, generar
eventos al azar, utilizar sonido posicional y,
una de las caracteristicas del engine mas lla-
mativas, escribirel guion y el arbol de dialo-
go en varios idiomas; hasta cinco diferentes
(aunque no hay problemas en agregar mas
con un par de clics) y cambiar entre estos en
medio del juego. Lo mismo pasa con las
voces, el programa puede cambiar entre un
set de grabaciones y otro, el Ginico impedi-
mento es la cantidad de espacio utilizada en
el CD que-contenga el juego terminado. El
editor se encarga de todo el trabajo, real-
mente, y el resultado que genera -conve-
nientemente comprimido- se anexa a un

intérprete. Mas practico, imposible. "El

engine solo necesita del intérprete, e incluso
-dice Diego- se puede dividir el juego en va-
rios episodios que se pueden descargar de la
web, poner en varios CD, lo que haga falta."

El arbol de didlogo se escribe en una ven-
tana especialmente concebida para crear
estructuras de preguntas y respuestas, al
modo de los threads de los foros de dis-
cusion, e incluso, como todo lo demas en el
engine, por ejemplo los frames de una ani-
macion, son capaces de disparar un evento
dentro del juego. Asi, ante una respuesta, el
personaje puede hacer un gesto o producirse
un movimiento en el escenario. También es
posible ejecutar la aventura teniendo a la
vista una ventana de debugging donde se
observa la ejecucion de sentencias y se indi-
can los posibles errores.

El editor tiene el poder de implementar
cualquier cosa necesaria para la realizacion
de una aventura grafica (o de un juego
educativo), por lo que los muchachos cuen-
tan con una buena posibilidad de interesar a
las companias. Con ese motivo, al hacer este
reportaje los encontramos trabajando a mil,
listos para volar a Los Angeles, a la
Electronic Entertainment Expo 2001, donde
se reunirian con importantes empresas del
Viejo Continente. Es que los suefios también
son un deseo. X

AdventureR Lab
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Croft to'mo pr
programudqresv
del iws-dd,y le
la pulposa heroina
prestados, pero mu
estaban bum.ﬁb go'
recuperar reliquias en templ
perdidos, y al parecer lo h
encontrado en los mega rascaci
de su nuevo -y mas ambicioso
proyecto, algo que seguramente
pondré roja de envidia a Larita...
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muchos de
ustedes el
nombre de
la empresa
Core les
sonara
familiar. Si
no es éste el
caso, seguro que han oido hablar de Lara
Croft, pulposa heroina de los videojuegos
¢Ahora si? Bueno, Core ha sido la com-
pafiia responsable de traernos a esta
curvilinea muchacha hasta nuestras com-
putadoras hogarefias y consolas, y creo que
no es necesario hacer demasiado hincapié

en el éxito que resultd esta version femeni-

na de Indiana Jones. Si hasta hay una
pelicula en camino, con un presupuesto
mas que envidiable, y actores de la talla de
Angelina Jolie y John Voight...

Pero, en el mundo de los fichines, Core
ha sido en los tltimos tiempos presa de los
mas irritantes comentarios por parte de la
prensa y el publico en general, ya que senti-
mos que se han aprovechado a mas no

ke
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poder de Larita, y un engine que debio
pasar a retiro -con honores, cabe destacar-
hace un buen rato. Y al margen de que la
seforita Croft merece un tratamiento de
revitalizacion y lifting técnico (un nuevo
engine, sefores y senoras), Core también
nos debia algln otro producto que no

sale como los programadores prometen-
hara que la compafia deje de ser recordada
como “los que hacen los juegos de Tomb
Raider”...

| estuviera

4 atadoala
segura pop-
ularidad de
su estrella
principal. O
" sea, jugérse-
. las por algo
como este
nuevo
empren-
dimiento,
conocido
bajo el
nombre
Project
Eden, un
arcade con
elementos . N
de aventura R
que -si todo |

Gavin Rummery es el cerebro
detras de Project Eden (PE, de aqui
en mas). Su intencion fue, desde
un comienzo, alejarse lo mas posi-
ble de la heroina que descubria
tumbas y templos en lugares remo-
tos. Ese es el motivo por el cual

CARTER
PUESTO: Lider del Escuadron UPA
EDAD: 36 afios

RAZA: Negra
GENERO: Masculino

(OBSERVACIONES: Carter tiene mucha
experiencia y ha trabajado en UPA hasta
alcanzar su rango actual. Toma su traba-

S /O J posicion seriamente, y no piensa

retirarse a los 40 en un trabajo de ofici-
na -como se acostumbra en UPA-




PROJECT eden

b

vamos descendiendo los pisos, encon- entre PE y el resto de los arcades, ya que

trandonos con lugares a los que practi- nuestro protagonista no sera un héroe soli-
camente nadie se atreve a conocer. tario, sino que seran cuatro, a quienes

Esta ciudad es oscura y tétrica. podremos controlar a nuestro antojo en
“Especificamente tratamos de hacerla cualquier momento del juego.
diferente al look nocturno y lleno de La tarea de este equipo serd la de investi-

carteles y neones de Blade Runner, bus-  gar la desaparicion de unos técnicos -los
cando algo més realista a nivel urbano, Unicos que se atreven a descender a la base

algo asi de los edificios- que habian sido
como lo que asignados para reparar una fabri-
seve en

Robocop”,
dice Gavin.
En este oscuro
lugar se encuen-
tran nuestros
cuatro perso-
najes, miembros
de la elite de las
fuerzas de
seguridad. Y
aqui se presenta
una de las princi-
pales diferencias

ANDRE
PUESTO: Divisidn Ingenieria UPA
EDAD: 32 afios
RAZA: Blanca
GENERO: Masculino
OBSERVACIONES: Un habilidoso inge-
niero con una habilidad natural para
entender y reparar sistemas eléctricos y
mecénicos. Se uni6 a UPA a los 25 arios,
buscando accion luego de un aburrido
trabajo en SkyLift. Sequn sus superiores,
tiene un pequefio problema “de acti-
tud”, aunque se espera que tome el

@ puesto de Carter cuando éste se
“retire”.

hace un par de afios Gavin comenzo a con-
cebir la idea de una ciudad futura, en
donde los edificios treparan hasta alturas
inconcebibles, unidos por una telarafia de
calles y avenidas (jpara eso te hubieras
pegado una vuelta por nuestro Microcentro,
Gavin!). En este mundo de rascacielos, los
mas pudientes prefieren vivir en los pisos
més altos de estas moles de cemento, en
donde pueden obtener luz y aire fresco.
Como era de esperarse, las condiciones de
vida se van deteriorando a medida que

Ecs PC
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ca de carne. De aqui en mas, los protago- ciones que

nistas se encontraran con una historia encontra- MINOKO

mucho mas complicada de lo que parece al remos en PE PUESTO: Division Técnica UPA
principio, algo que desacomodara los va- no son aptas  WEVAVRPIENT

lores que regian las vidas de estos policias. para los RAZA: Asidtica

desaforados GENERO: Femenino
que suelen OBSEtRVAClCI)NES: Una I:;lérfatna que‘fue
manejarse con puzs a en el Ipm9gra[na Ie en l:namven-
[PPSO (0 de UPAa fos 9 afios, luego de

g demostrar increibles aptitudes en el

Si esperaban en PE algo similar a nuestros J1SParo manejo de computadoras. Se hizo
otros previews de niimeros anteriores USEREEE miembro de UPA a los 17 aios (la
gunto des- menor edad posible). Poca experiencia.

(Unreal Il, Halo), vayan descartando la idea,
ya que Gavin Rummery esta buscando
mucho mas que un simple arcade en
primera persona, en donde el argumento

practicamente no existe y la Gnica moti- ,
nerse para ver como se pueden resolver, En

vacion que se tiene es descargar nuestra h = ¥ tio util
adrenalina acumulads, junto con una muchas ocasiones sera necesario utilizar a — Y T®

importante cantidad de municién del arma los cuatro integrantes para poder avanzar.
que tengamos en la mano. "Tenemos una Como pueden ver en los cuadros explica-
fuerte historia uniendo a todo el juego, ya tlv<_)s delosmiembres el SR Gesely
que el equipo de sequridad ests basica- pafian esta nota, cada uno tiene una habili-
mente investigando una tarea rutinaria dad especial de la cual carece el resto de la
pero al ir descendiendo a las entranas de la fuerz: Al quie nol serj e:;tl'an’alenckzntragsg
ciudad descubriran cosas que nunca imagi- con:lina pilcra a1a.que 3010 MNoko pedr
hahatfos comebtiGavin acceder mediante el uso de alguna com-
R s L putadora, accesible solo cuando Amber
)

pués”, ya que
los programadores estan planeando colocar
en el juego una gran cantidad de acertijos a
resolver, por lo que no sera extrano dete-

apague las llamas que impiden el acceso a
la consola. No hace falta decir que Amber es
la Unica capaz de soportar ese tipo de tem-
peratura sin convertirse en un pollito rosti-
zado en cuestion de segundos, gracias a su
potente armadura.
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Y si la habilidad de nuestros amigos no es
suficiente para acceder a lugares prohibidos,
deberemos echar mano a algunos chiches
como un pequefio vehiculo armado, que en
ciertas oportunidades nos vendra de perillas
para poder llegar a lugares que por cues-
tiones de espacio seria imposible ingresar.

Otro juguetito muy interesante es una
pequena camara que tiene la habilidad de
volar y ser controlada remotamente por
algun integrante. Con ella podremos ver la
localizacion de posibles enemigos en un
lugar distante, para de esta forma planear
nuestro ataque... Porque, obviamente, parte
del juego tiene como premisa pulverizar a
quienes intenten detener a nuestros
policias, impidiendo que cumplan con la ley
como mandan los de los pisos superiores...
que para eso pagan, jche!

Como ven, PE es mucho més que un sim-
ple arcade en primera persona, algo que
seguramente muchos de ustedes estaban
esperando luego de apreciar maravillas
como Deus Ex, que supo combinar con éxito
varios géneros en uno.

Si leyeron hasta aca es porque se vieron
atrapados de

Ya sabemos algo acerca de los cuatro
integrantes del equipo. Lo que no sabe-
mos es cémo podremos controlarlos.
¢Nos podés decir algo acerca de los co-

los para los integ del equipo?

la misma
manera que
nosotros por
el ingenioso
desarrollo de
Project Eden.
Lo que no
saben es que
hay mucho
mas detras de
este ambi-
cioso proyecto
(valga la
redundancia,
je je)... pero
qué mejor
que escuchar-
lo directa-
mente de la
boca de Gavin
Rummery:

Principalmente, podés decirles
que te sigan o que se queden en el
lugar que estan. También se les
puede decir qué arma deben utilizar,
o dejarlo a criterio de la inteligencia
artificial (jque es sensacional!). En

AMBER

PUESTO: Divisién Cyborg UPA

EDAD: 27 afios

RAZA: Desconocida

GENERO: Femenino

OBSERVACIONES: Sufrid horribles heri-
das en un accidente a los 19 afios, y
eligid convertirse en una de las “cabezas
metdlicas” de UPA antes de una cirugia
reconstructiva normal con elementos
Cyborg. Con el pasar de los afios se ha
convertido en una “persona” mas calla-
da y con rasgos robotizados, de la
misma forma que le ha ocurrido a
muchos integrantes de esta division.
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Eden, el énfasis esta puesto en el control del

jugador antes que en la accion de dar
ordenes en un mapa y luego cruzar los
dedos para que el personaje haga lo que
teniamos planeado.

Por otro lado, se puede switchear a
cualquier personaje cuando se nos antoje.
Los otros tres que no controlemos sabran si
estan siendo atacados, y reaccionaran
defendiéndose automaticamente. Lo mejor
de todo es que si no les decimos que se
muevan (siguiéndonos) permaneceran en la
posicion especificada, con lo cual se los

ilA COMIDA DEL EDEN
ESTA VENCIDA!

Sino, no se entiende que un tipo tan normal y
corriente se transforme en una desagradable
arana en un abrir y cerrar de ojos... Y todo
esto ocurre en tiempo real dentro del juego,
no en una secuencia cinematica, asi que vayan
acostumbréndose a la idea de que en ciertas
partes parecera que nos enfrentaremos con
algo completamente inofensivo (como una
pequeia rata 0 un manso cachorrito), y cuan-
do se vean amenazados se conviertan en un
engendro sacado de una de nuestras peores
pesadillas (o tal vez el suefio mas simpatico de
Ferzzola)... Acd van las fotos de la transforma-
cion de la arana...

puede poner en lugares estratégicos.
Quisimos mantener el sistema de control
realmente simple (sin waypoints, por ejem-
plo), asi el jugador se siente en control, sin
tener que estar en todo momento sacando
de un apuro a sus compareros.

(N. del E.: ;Alguien dijo Daikatana?)

¢Cudntos poligonos tiene cada modelo?

Algo asi como 1500.

Sak que cada integ del equi-
po tiene habilidades diferentes. ;Puede
ocurrir que una mision sea imposible de
concretar si uno de ellos muere? ; Cual es
la solucion a este problema?

iResolver eso fue un verdadero dolor de
cabeza! Basicamente, queriamos crear situa-
ciones en donde fuera necesario utilizar a
todos los miembros del equipo, pero no
queriamos que el juego finalizara cada vez
que uno de los integrantes morfa. La solu-
cion es algo que se conocera como “ReGen
Points”. Cuando un personaje muere, se
regenerara en el (ltimo ReGen Point que
haya localizado. Asi que la Gnica forma en
la que vean la pantalla “Game Over” sera
cuando todo el equipo muera simultanea-
mente. Y no crean que no puede pasar...

Contanos acerca de los enemigos.
£50n algo asi como mutantes genéticos?

Las criaturas que encontraremos son

JEcTeden

gente normal y animales que se transfor-
maran en monstruos (en tiempo real, en el
juego). Por qué mutan es uno de los puntos
més interesantes de la historia, jasf que van
a tener que jugarlo para saberlo!

¢ Qué opciones para varios jugadores
se van a incluir? ;Jugar cooperativa-
mente? ;Deathmatch?

Hay cuatro personajes, asi que va a ser
posible jugar de a cuatro en modo coopera-
tivo dentro de la historia (N. del E.: {Vuelve
con fuerza el modo cooperativo!). También
va a haber opciones Deathmatch y una ver-
sion para Internet.

Como pueden ver, hay muchos puntos
que hacen de Project Eden un juego més
que interesante, y que pueden convertir a
este titulo en uno de los arcades mas espe-
rados del 2001 -Core planea lanzarlo para
mediados de agosto- y uno de los princi-
pales candidatos para el juego del 2001.
Sabemos que para Core la apuesta es impor-
tante, porque deben demostrar que pueden
sacarse el fantasma de Lara de encima, que
aunque ha sido un éxito mundial, por el
otro lado puede ser una cruz dificil de car-
gar. Todo esto nos hace pensar que la
empresa se va a jugar el todo por el todo
con Project Eden, asi que no nos queda més
que esperar y disfrutar de los lujos y como-
didades de estos gigantescos rascacielos /
barrios... Siempre y cuando no nos manden
a revisar el sétano. prg
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Por cuarto aiio consecutivo, el equipo

de Xtreme PC se trasladd o la

Electronic Entertainment Expo (E3),
la convencion de entretenimiento
. . electronico mds grande del mundo.
- - —

Alli las compaiiias presentaron cientos
~ :
~de titulos, muchos de los cuales

jugoremos durante el resto del afio y

0
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Directo desde Los Angeles Convention
Center, lo mejor de lo mejor, lo que

nos va a volar la cabeza, o
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ntre el 17 y el 19 de
mayo pasado, la ciudad
de Los Angeles en los
Estados Unidos ardia de
periodistas y curiosos
que llegaban de todo el
planeta dispuestos a
cubrir el evento mas
importante de la industria. Entre ellos
estaban nuestros enviados especiales
con las rodillas temblando por la emo-
cion, y con el dedo listo para gatillar
una foto ante cualquier juego o promo-
tora que tuviera la osadia de cruzarse
en el camino.

La E3 es el Paraiso para los que somos
fanaticos de los juegos. Cada afio, las com-
panias de todo el mundo se dan cita en los
gigantescos pabellones del Centro de
Convenciones de Los Angeles para mostrar a
la prensa y a los interesados los mejores
titulos que tienen bajo la manga. Una multi-
tud recorre kilometros de stands altos y bril-
lantes como rascacielos y valuados en mil-
lones de délares, mirando pantallas
gigantes donde Duke Nukem o Max Payne
muestran su potencia. El press room (una
gran oficina virtual para que los miles de
periodistas de todo el mundo puedan enviar
su info a los més remotos lugares del plane-
ta) no da abasto y apenas hay tiempo para
correr de un evento al siguiente. Todos
escriben en sus laptops, hablan por celu-
lares, se cuelan en las conferencias privadas
y al menor descuido ya estan sentandose en
el lugar de otro frente a Soldier of Fortune
Il 0 Return to Castle Wolfenstein, tratando
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de jugar aunque sea unos minutos. La ma-
yoria de los titulos que pueden verse en
funcionamiento estaran disponibles al publi-
o luego de meses de espera, por eso la
excitacion es grande y la sangre se vuelve
adrenalina en segundos. El cansancio tnica-
mente llega cuando las luces de la expo
empiezan a apagarse y se hace hora de
volver al hotel (o dirigirse a alguna de las
grandes fiestas que las companias realizan
en la activa noche de Los Angeles).

Este ario, los titulos para nuestras queri-
das PC fueron muchos menos de lo que se

| | s
esperaba. El mercado se ha vuelto dificil
para las compaiiias, y ademas las consolas
de la nueva generacion como la PlayStation
2 de Sony, la Xbox de Microsoft y las
GameCube y Game Boy Advance de

AGENDA DE TRABAJO
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SABY! Duke pa;eando
su abultada anatomia por el stand de G.0.D.

D - Nintendo acapararon casi toda la atencién
el Bl 2 de la prensa. Sin embargo, aunque no
SR SR fueron mostrados tantos titulos de PC, la

200 1

mayoria de los que vimos son realmente
imponentes. Algunos de ellos, como Max -
Payne (que lleva 4,4 afios de desarrollo, y
Duke Nukem Forever, que va por los 4,6)
volvieron a ser las estrellas del evento, como
todos los afios; pero por supuesto no fueron
los tinicos que la gente aplaudié a rabiar y
con gritos de alegria.

3DRealms / GOD Games
“When it’s done”

El bruto Duke no iba a mostrar la facha,
habian dicho, pero por suerte 3Drealms
decidi¢ facilitar a la prensa por lo menos un
video. Poco se sabe de Forever, aunque por
lo que pueden apreciar en el video que
tienen en el XCD2, esta para hacernos pis de
entusiasmo. De todas formas, y para hacer-
nos recordar “quién es el rey”, Duke pased
su musculatura por el stand de GOD, al
igual que el ano pasado.

En cuanto a Max, el otro bruto, hubo més
novedades.

Remedy / GOD Games
Julio de 2001

GOD Games lleva tanto tiempo haciendo
el juego que ya todos sospechamos lo peor.
Vimos varias veces a Max en escenas cine-
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maticas lanzandose de lado, en camara
lenta, disparando una tormenta de balas
con sus dos Berettas, al estilo The Matrix
(aunque sospechamos que el juego bien
podria haber sido lo que inspird a los her-
manos Wachowski para filmar la famosa
pelicula, y no a la inversa). El afio pasado se
mostré mas que nada el poder del engine,
parte del cual es accesible en los bench-
marks de 3Dmark 2001, pero esta vez hubo
un avance mas en cuanto a la historia detras
del juego y se pudo apreciar la accion en

1
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vivo, la monstruosa accion en vivo, habria
que decir, renovando la fe en Max Payne y
volviéndolo otra vez uno de los FPS mas
esperados. El juego se ejecutaba con la
ayuda de una GeForce3, el nivel de detalle
era impresionante. El lider del proyecto,
Petri Jarvilehto, guié a Max en varias esce-
nas mostrando las secuencias activadas por
“scripts”.

La historia se desplegaba por medio de
escenas jugables y no a través de video. Sin
duda, hasta hoy ésta es la mejor integracion

Ty
de historia y accion en un juego. En lo que
vimos, Max llega a su casa y encuentra a su
esposa y su hijo a punto de ser asesinados.
Max trata de impedirlo -es policia de New
York- y baja a algunos maleantes, pero no
logra impedir el asesinato... Es un juego
dirigido al publico adulto y que no se anda
con vueltas. Estara dividido en tres capitulos
principales, que a su vez tendran entre cinco
y siete episodios cada uno. Sera solamente
single player, pero una maza, y hay planes
de agregarle un editor de niveles para hacer
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misiones.

¢Vieron el efecto Matrix, y se pregun-
taron si realmente estaré presente durante
la accion? La respuesta es positiva. Max
cuenta con un “bullet mode” limitado, que
cuando se utiliza pone al juego en camara
lenta por unos segundos, dandole ese
aspecto cinematografico que todos admi-
ramos. El “bullet mode” combinado con la
habilidad de rodar a izquierda y derecha, o
hacia delante y atras, permiten secuencias
sorprendentemente efectivas, al contrario
de lo que podria esperarse. jAlucinante!

También contamos con un reloj de arena,
que al activarlo nos dara unos cuantos
segundos de camara lenta, para poder -
aunque sea intentar- zafar de situaciones
mas que embarazosas.

Max Payne no es solo un shooter,
enfrentara al jugador con su inteligencia,
obligéndolo a buscar soluciones alternativas
para cada obstaculo. Jarvilehto mostrd
como Max vuela sin querer una escalera, la
Unica via para subir al segundo piso del edi-
ficio, por lo que se ve en la necesidad de
usar otro explosivo para derribar una
columna, que luego servird como puente.
iClaro, después de pensar, mas tiros!

Max Payne tampoco tendré niveles de
dificultad. El juego se encargara de ajustar-
los seguin el desemperio del jugador.
Jarvilehto no quiso ahondar en detalles,
pero sin duda habra muchas sorpresas mas.
ilncluso existiran niveles que sélo veran los
que mejor jueguen!Y hay una ultima buena
noticia: Max Payne estara listo en julio...
iesperemos que asi sea!

WARCRAFT Hil:
REIGN OF CHAOS

Blizzard Entertainment
30 de diciembre de 2001

iVimos el juego funcionando! El propio

Ademas de Jedi Outcast, LucasArts conmovid a todos [os roleros con la presentacion de STAR
WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC, un RPG ambientado 4,000 anos antes que las peliculas,
que encargo hacer nada menos que a la autoridad mundial en juegos de rol, la prestigiosa
BioWare. Si, como lo leen: la misma compafiia que nos deleita afio tras aio con sus extraordinarios
titulos basados en fa licencia de AD&D. Knights of the Old Republic sera en 3D y hard un uso inten-
sivo de las capacidades graficas de la GeForce3. Lo que se vio fue una demostracion de 20 minutos.
Se podrd elegir un personaje entre tres razas y seis clases, aunque no se aclaro cudles serian las dos
razas restantes ademas de la humana, que estabamos viendo. La compariia de héroes podra estar
formada también por battle droids y wookies, entre otros, y se podrd pausar el juego para dar
drdenes, igual que en la serie de Baldur’s Gate. Habra mucha més accion que en ésta, de todas
maneras, y un surtido de minigames al estilo Final Fantasy... Knights of the Old Republic parece
tenerlo todo: cientos de personajes, animacion facial con sincronizacion del dialogo, poderes de la
Fuerza que continuamente inclinaran a los personajes al Lado de la Luz o la Lado Oscuro, control
total de cdmara (la accion se ve mucho mds de cerca que en los jueqgos tradicionales de BioWare) y
una astronave similar al Millennium Falcon -llamada Ebon Hawk- para viajar entre los distintos
mundos. Esta maravilla estara lista

recién a fines de 2002.

STAR WARS: GALACTIC BATTLE-

GROUNDS, por otro lado, es un RTS
que utilizard el engine 2D de Age of
Empires ll, en un intento por resar-
cirse del dafio emocional causado por
el fallido Force Commander, que casi
nos mata de aburrimiento. En esta
ocasion, LucasArts confié el desarrol-
lo del juego a Ensemble Studios,
como para no pifiarla. Ensemble
tiene una enorme experiencia en jue-
gos de estrategia en tiempo real.
Galactic Battlegrounds tendra seis
civilizaciones para elegir: Rebelde,
Imperio, Wookie, Gungan,
Federacion de Comercio y Naboo,
completando un total de 300
unidades. Cada civilizacion tendra sus
propias habilidades y unidades espe-
ciales como el Jedi, el Stormtrooper o
el AT-ST.

También se mostraron STAR WARS:
STARFIGHTER, un arcade similar a
Rogue Squadron, y se revelaron mas
detalles de STAR WARS: GALAXIES,
el universo online del que ya
habldramos en numeros pasados.

Tim Campbell mostro una version casi termi-
nada de lo que ser4 |a tercera entrega de
Warcraft, prevista para
fin de afio. El equipo de
Blizzard Entertainment
todavia se encuentra tra-
bajando en el balance de
las razas y los monstruos
neutrales, pero el engine
gréfico esta practica-
mente terminado. Las
 unidades 3D son una fies-
t2 visual, todas dejan
marcas en el terreno:
peguenas huellzs de pies
' los guerreros, herraduras
los caballos y un rastro de
orugas las maquinas.

Cuando atraviesan una corriente de agua
levantan una estela, y a veces pueden verse
peces y ballenas nadando en el mar. La actu-
al perspectiva del juego hace que se distin-
gan més grandes las unidades cercanas. La
elevacion del terreno cumple un papel
tanto visual como estratégico, ya que la
altura afecta la finea de vision y la precision
de los tiros. Por ejemplo, un arquero situado
en lo alto de una colina tendré més éxito
que otro atacante apostado al pie de la
misma.

Cambpell mostré estructuras y grupos de
arboles que pueden ser destruidos, desblo-
queando &l paso de los gjércitos para un
ataque sorpresivo. Incluso algunas unidades
tendrén el poder de manipular el crecimien-
to de los arboles. Por ejemplo, un elfo
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oscuro podria levantar una barrera de
arboles defensivos en una huida o utilizar su
poder quitando los arboles del paso para
que otras unidades ataquen al enemigo por
sorpresa.

Hablando de enemigos, se pudieron ver
varios entre harpias, trolls de hielo y ogros.
Los monstruos neutrales son importantes en
el juego, ya que son la fuente de las piedras
de mana que se necesita para construir
héroes y mejorar la tecnologia de las razas.
Los monstruos més grandes proporcionan
més piedras de mana, més dinero y mas
experiencia, y aunque no pudimos ver a
ninguno de ellos en accion, Campbell men-
cion6 que habra trolls y dragones gigantes.

También hay estructuras neutrales que
proporcionan un poder especial, por ejem-
plo de curacion, que aunque las razas no
podran tomar si podran defender para evi-
tar que sus enemigos se beneficien de ellas.
En el juego, todas las unidades orgéanicas
que llegaban cerca del edificio recuperaban
sus puntos de vida. Hay unidades especiales
que s6lo pueden ser alquiladas a los campa-
mentos mercenarios, y otras estructuras
neutrales que proveen de armas a los
héroes (Goblin Merchant) o dispensan
unidades explosivas (Temple of Boom).

Warcraft Ill: Reign of Chaos es sin duda la
apuesta més grande de Blizzard
Entertainment. Le preguntamos a Campbell
si, entre nosotros, era tan dificil para el
equipo de desarrollo superar el balance casi
perfecto de las unidades de Starcraft como
nos imaginabamos. Campbell puso cara de
horror.

Raven Software / LucasArts
Mayo-agosto de 2002

Ultimamente los juegos de LucasArts no
andan de racha, sobre todo los que tienen
relacion con el Episodio I. Pero todos recor-
damos con auténtico fervor a Jedi Knight
(Dark Forces I1), uno de los mejores juegos
en su género, aparecido alla por 1997.
iBueno, sorpresivamente, LucasArts anuncié
una secuela que se esta haciendo con el
engine de Quake Il Arena! ;Se imaginan lo
que puede llegar a ser eso? jUna bomba! El
proyecto fue confiado en febrero pasado a
Raven Software, una empresa que tiene
vasta experiencia en el género.

Se mostré un Unico nivel del juego, en el
que Kyle Katarn -el mismo personaje del
primer Jedi Knight- aparece en un valle
nevado, equipado con un blaster y el sable
Jedi, y debe infiltrarse en una estacion
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Seguin nuestras acciones, el barrio de Simsville pasara

de ser un lugar paradisiaco a el infierno frente a nuestras narices, con motoqueros incluidos.

patrullada por guardias del Imperio. Los
ingenieros de Raven aseguran que el juego
haré un uso intensivo del sistema de gene-
racion de terrenos de Team Arena, con lo
que lograran dar vida a escenarios vastos y
ricamente detallados. En la demostracion
exhibida, Katarn elimind a los centinelas
Stormtroopers a distancia, valiéndose de la
mira telescopica del blaster, y después se las
agarro a sablazos con todo el mundo. En el
momento en que Katarn pela el sable laser,
la vista del juego cambia a una perspectiva
en tercera persona muy parecida a la del
primer Jedi Knight, aunque es opcional. La
espada deja marcas incandescentes donde
toca, rebota automaticamente los disparos

laser y -presten atencion a esto- a costa de
unos puntos de Fuerza, jpuede ser arrojada
a un enemigo, partirlo en dos y regresar a
las manos de Katarn como un boomerang!

También se podran utilizar los poderes ya
conocidos por todos los Caballeros Jedi, o
sea producir descargas energéticas, con-
fundir mentes (para pasar desapercibido o
extraer informacion de los adversarios) y,
claro, empujarlos con la Fuerza.

iY aqui no acaba la cosa! Durante el
juego sera posible interactuar con distintos
personajes y hasta hacer que algunos nos
ayuden. En la demostracion se pudo obser-
var una pelea contra un poderoso enemigo
entre Katarn y su compaiiero guiado por la



1A, algo que nos recordé al combate entre
Obi Wan, Qui Gon y Darth Maul. Para colmo
del alegror, los genios de Raven implemen-
taron el sistema GHOUL 2 del futuro Soldier
of Fortune para duplicar la capacidad de
animacion del engine de Quake Il Arena.
iComo van a rodar cabezas!

Jedi Outcast estara listo a mediados del
afno proximo.

Maxis / Electronic Arts
Enero de 2002

Todo el mundo quiere saber qué hacen
los sims cuando desaparecen del juego, es
decir cuando van a trabajar. SimsVille es la
respuesta a los pedidos del pablico. Es obvio
que los pequenines van a la gran ciudad a
ganarse el pan. El nuevo juego de Will
Wright es una mezcla de SimCity y The Sims,
totalmente hecho en 3D, aunque no tiene la
misma complejidad de cada uno de ellos
sino que toma los elementos mas sobre-
salientes y los combina para crear una expe-
riencia nueva. Lo que vimos fue una ciudad,
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mas bien chica, con calles y edificios muy
detallados. Al hacer zoom se pudo apreciar
a los sims entrando y saliendo de los edifi-
cios, charlando en una esquina y haciendo
sus tareas. En la esquina de la ciudad habia
una casa de campo donde vivia Wright. El
tipo levanto el teléfono y organizé una par-
randa barbara. A los pocos minutos ya habia
media docena de sims bailando en la casita.
De vuelta a la ciudad, observamos diversas
construcciones que sirven para el trabajo y
la diversion de los sims. Con el ment se
puede seleccionar entre estructuras residen-
ciales, de negocios, civicas y de entreten-
imiento, y con ellas construir la ciudad de
manera que los sims estén cémodos. Como
en SimCity, hay que hacer calles y caminos
con cierta logica, colocar hospitales,
bomberos y estaciones de policia, y generar
ademas puestos de trabajo, por ejemplo
restaurants, estaciones de servicio, shop-
pings, etc. Es posible revisar las estadisticas
de cada sim para saber si necesita algo, si
esta feliz o triste o si se especializa en algo,
y construir de acuerdo a sus necesidades.

El equilibrio de la ciudad que constru-
yamos alterara la vida de los sims. Si faltan

puestos de trabajo, pronto los suburbios de
ciudad se llenaran de desempleados, crecera
el indice de delincuencia, las casas se deteri-
oraran e incluso los hospitales no daran
abasto. Si no hay estaciones de bomberos
cada estructura que se incendie terminara
desmoronandose. En otra partida grabada
con un alto indice de desempleo, la misma
ciudad aparecia llena de bares y cines para
adultos, y la casita de campo de Wright
estaba deshabitada y en un avanzado esta-
do de deterioro. Los sims abandonaban la
ciudad. i

Segun la gente de Maxis, SimsVille -que
ahora se encuentra en estado pre-alfa y no
estara listo hasta principios del afio que
viene- podra revisar el rigido de quienes lo
instalen para incorporar a la vida de la gran
ciudad a los sims que tengamos guardados
en el juego original. jBuenisimo!

En conjunto, SimsVille resulta claramente
impresionante. Como todos los proyectos de
Wright, parece demasiado pretensioso, pero
por lo que vimos sin duda el flaco loco nos
sorprendera otra vez.
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El afio préximo, ademas, se pondré en
linea un universo virtual donde nosotros
mismos podremos ser un sim e interactuar
con miles de otras personas de todo el
mundo. Este nuevo mundo seré un conjunto
de vecindarios interconectados donde habra
de todo, desde clubes nocturnos hasta estu-
dios de abogacia, pasando por pizzerias y
estaciones de radio, por lo que cada sim
tendra un rol que cumplir. El lenguaje sim
sera convertido en un afable sistema de
chat, porque si no nadie entenderia nada, y
habré un novedoso sistema de respuesta
emocional entre los participantes de la
notable experiencia socializadora que
Wright tiene en mente para todos nosotros,
los freaks de la computacion.

SOLDI
DOUBLE HELI)

placa de video con 6:

MB de memoria. Esto es asi porque la canti-
dad de poligonos, por ejemplo para dibujar
en pantalla a Mullins, se elevo de 300 en el
juego original, a 3.000 (jahora s6lo el arma
ya tiene 300 poligonos!).

También nos impresionaron los soldados.
En muchas misiones Mullins estara acom-
pafiado por sus compaieros de equipo. Al
verlos con el zoom no podiamos creer el tra-
bajo puesto en los models. jLos tipos pare-
cen vivos! Hasta los ojos se mueven para
mirarnos (son poligonos también). Por des-
gracia, las rutinas de IA no parecian gran
cosa, ya que los muchachos no tenian prob-
lemas en ponerse en la linea de fuego ene-
miga o no reaccionaban si les disparabamos.
Igualmente, habia que prestarles suma aten-
cién porque se necesita actuar entre todos
para resolver muchas de las situaciones. Si
uno se larga solo como loco malo, hay altas
probabilidades de irnos a la cama con la

Raven Software / Activision
Noviembre 2001

Vimos un par de niveles
que nos dejaron el pecho
mojado de baba. Ya no nos
quedan dudas de que el ex
agente especial John
Mullins vuelve con tutti en
esta secuela, porque el tipo
parece mas bravo que
nunca. El nuevo sistema
GHOUL 2 de daio corporal
realmente impresiona (hay
que ver como quedan los
cadaveres después de que
los agujereamos a balazos,
eh), pero més escandalizan
los detalles que tiene el
juego. Raven dijo que para
disfrutar a pleno de SOF2
vamos a necesitar una
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remera empapada en sangre. Raven afirmé

que la IA estaré perfectamente refinada al

salir el juego. En este estadio del desarrollo,
los soldados renguean si son heridos en una
pierna y tratan de huir cuando saben que
llevan las de perder. También habra lideres
enemigos que actuaran directamente en
contra de Mullins.

Lo mejor de todo, ademés de la tremen-
da suma de detalles (y ademés de GHOUL 2,
jeje), es que las misiones que vimos tenian
un desarrollo bastante piola y mucho,
mucho ambiente; por ejemplo, en una mis-
ion habia que escapar del ataque de un
helicoptero, trepar a una torre y lanzar unas
misiles antiaéreos para mandar a la nave al
suelo convertida en una bola de hierro en
llamas.

Por desgracia, SOF2 no tendra de movida
soporte multiplayer, aunque s un gener-
ador de niveles aleatorios que contemplara
nuestros gustos en materia de escenarios,
climas, enemigos, objetivos e inteligencia
artificial. Lo estaremos jugando en noviem-
bre.

Electronic Arts
Septiembre de 2001

¢Qué les podemos con-

Y tar? Tal vez que los ojos se
nos saltaron de las orbitas
y tuvimos que buscarlos
por toda la expo.
Simplemente, sefioras y
sefiores, IMPRESIONANTE.
Como ya todas saben si
estuvieron leyendo nuestra
revista, el nuevo Need For
Speed sera un juego Unica-
mente jugable a través de



Internet. jPero atencion! La
sorpresa es que -segun lo
que nos juraron y re juraron
los muchachos de Electronic
Arts- va a ser perfectamente
jugable desde la Argentina
coN una conexion estandar.
iSi! De todas maneras, habra
que ver el asunto en accion
para creerles, pero por lo
que dijeron estan muy confi-
ados en la eficiencia del sis-
tema de comunicaciones de
MotorCity.

¢Qué vimos? Vimos autos
hermosos y graficos
increibles, eso ya lo saben. Es
un NFS. Pero también vimos
clubes de carrera y clubes de
Corvettes y Mustangs. En el
universo persistente que EA
esta construyendo, las sor-
presas pasan por muchos
lugares. No s6lo podremos
armar a gusto nuestro pro-
pio coche, chasis, pintura, neumaticos,
preparar el motor, colgar los dados etc...
también es posible correr picadas con corre-
dores de todo el planeta o formar parte de
un club de nuestra marca favorita y desafiar
a los otros clubes (como una especie de
clanes). Podremos comprar, vender e inter-
cambiar piezas, tener nuestro propio garage
y hasta montar una casa de repuestos. Esto
es gracias a que el sistema economico del
juego esta basado en condiciones libres de
oferta y demanda. Si un jugador tiene la
pieza que necesitamos se la podremos com-
prar, regatear por un precio menor o
ganarsela en una picada. El podra
vendérnosla al precio que se le antoje, al
menos mientras no aparezca otro jugador
con una mejor oferta.

Més todavia, el objetivo de los diversos
clubes es el control de las carreteras.
Cuando uno ingresa en una de ellas, se
mostrara a cual club y marca de coche
pertenece. Cuantas mas carreteras domine
un club, y més tiempo retenga el control,
mas importante se volvera.

En el club de carreras, por otra parte, es
posible socializar con corredores de todos
los clubes, hacer negocios y proponer y
aceptar desafios. Entre estos hay pruebas de
habilidad al volante, saltos con rampas y a
través de aros en llamas y otras formas de
competencia. El juego se activara en linea
durante septiembre de este afio, y
Electronic Arts esta tomando gente para el
testeo Beta de la transacciones y carreras
online. Obviamente Martin ...
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(fanatico de la saga NFS) ya se anot6 para
testear esta maravilla... y no era para
menos, ya que tuvo la oportunidad de jugar
en la presentacion privada y quedé primero
entre todas las personas que habian jugado
en la expo, apenas superado por uno de los
programadores, que lo mir6 con una cara
que mezclaba el asombro y la bronca.

Westwood Studios / Electronic Arts
Septiembre-Dieciembre de 2001

C&C siempre fue un juego de estrategia
en tiempo real. Renegade, en cambio, intro-
duce un cambio de género en la serie al
ponernos al frente de un arcade 3D en
primera persona. No es que a partir de
ahora Westwood no nos vaya a alimentar
con mas RTS, pero constituye una linda vari-

ante para fanaticos y no fanaticos.
En Renegade jugamos con la
' Global Defense Initiative, una
* unidad de comando equipada
principalmente con snipers y C4. Los person-
ajes incluyen a Sakura, el Dr. Mobius y el
General Raveshaw. Por supuesto, el arsenal
completo incluye las clasicas y devastadoras
armas que todos conocemos -y amamos-
como ser el rocket launcher y la pistola con
silenciador. La mision sera detener a las
fuerzas de NOD (jaguante NOD!) antes de
que completen sus experimentos con el
famoso Tiberium.
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Por lo que vimos, el engine de
Renegade no tiene nada que
envidiarle a lo mejor del género.
Como pueden ver en las fotos
tiene toda la pinta para ser un
suceso a gran escala. Soporta toda
clase de efectos de particulas, ilu-
minacion y sonido, y la transicion
entre areas cerradas como los edi-
ficios y otras estructuras y las areas
abiertas es absolutamente fluida y
sin interrupciones de carga.

Se habia anunciado que
Westwood mostraria en la E3 -a
puertas cerradas- una expansion
para C&C: Red Alert 2, el clsico
RTS de 1996. Yuri's Revenge
incluiria todos los planes que
Westwood dejo en el tintero cuan-
do liberé RA2, por lo que habria
alrededor de 30 unidades nuevas
(11 de infanteria y entre 15y 19
estructuras), catorce misiones single player
entre rusos y americanos y una campana
multiplayer de 10 mapas para jugar cooper-
ativamente. Mejor aun, la expansion con-
tendria una tercera raza en discordia, com-
puesta por soldados genéticamente mejora-
dos que harian desastres bajo las ordenes de
Yuri (siempre tan simpatico él). Por desgra-
cia, Westwood no presentd un jopo de
Yuri's Revenge y se excuso diciendo que el
equipo habia trabajado exclusivamente para
organizar la presentacion del resto de los
titulos y estaban absolutamente quemados.

S
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Manga de vagos.

Illusion Softworks / TalonSoft |
Fines de 2001

Los creadores de Hidden & Dangerous
también estuvieron presentes en la expo,
mostrando material de prensa acerca de
Mafia: The City of Lost Heaven. El juego se

A !

ambienta en los anos ‘30, en plena época de
la Ley Seca en los Estados Unidos. El juego
incluye 20 misiones que comprenden toda
clase de objetivos poco “éticos”, como ser
asesinatos (boleteadas, que le dicen), robos
y persecuciones a bordo de mas de 60
vahiculos como por ejemplo el Ford T.
Armas habra de todo tipo también, y no fal-
taran las clasicas Tommy y las lustrosas
Smith & Wesson M.27 Magnum. El engine
3D, derivado del que lllusion utiliza para
Hidden & Dangerous 2, permite escenarios
llenos de detalles y una amplia variedad de
objetivos; habra estaciones ferroviarias,
bares, hoteles, aeropuertos y en general las
calles pareceran tener vida real.

Cuando ingresamos al motorhome dentro
del stand de GOD, uno de los progra-
madores nos rompid la cabeza mostrando la
fisica de los autos, a la cual dedicaron un
ano y medio de trabajo, ayudados por fisi-
cos y hasta gente de companias automovis-
listicas y fabricantes de neumaticos. Los
primeros disparos a las gomas de nuestro
auto hizo que se nos bajaran las medias,
pensando en las escenas que veremos cuan-
do acribillemos a nuestros enemigos en las
calles de Lost Heaven.




Mafia tiene soporte para multiplayer y
varios modos de juego a través de TCP/P.

2015 / Electronic Arts / Dreamworks
Octubre de 2001

Medal of Honor es uno de los FPS que en
la PlayStation arranca gritos de alegria. Es
uno de los arcades 3D mds populares en
cualquier consola. Ahora Electronic Arts y
Dreamworks estan dispuestas a trasladar la
sabrosa licencia a nuestras maquinas uti-
lizando la tecnologia del Quake Il engine,
que la empresa 2015 -de Oklahoma- ha
mejorado para satisfacer las expectativas
puestas en este titulo que promete ser
impresionante. 2015 esta haciendo una tra-
bajo delicadisimo. Medal of Honor: Allied
Assault se inspira directamente en Saving
Private Ryan, de Steven Spielberg, uno de
los filmes acerca de la Segunda Guerra
Mundial mas aclamado por la critica y el
publico aficionado al cine, en especial a

peliculas sobre el conflicto. De la
misma manera que Close
Combate: A Bridge Too Far, tam-
bién recreara la operacion
Market Garden, entre otras. Las
misiones estan basadas mas o
menos en situaciones historicas
reales.

Electronic Arts present6 una
demo a medias jugable (mostr6 a
puertas cerradas un par de nive-
les llamados “D-Day” y P
“Snipertown”), pero no pudimos
probarlo ni siquiera un ratito, ya ®=
que el programador fue el encargado de
tan tentadora tarea. Para serles sinceros,
creemos firmemente que este titulo fue -a
nuestro parecer- la sorpresa de la E3 en lo
que respecta a juegos para nuestra PC, y el
titulo que mas ansiamos jugar cuando esté
listo.

Y claro, el mismo Dale Dye (un capitan
retirado de los US Marine Corps) que
entrend a Tom Hanks y al resto del staff de
Rescatando al soldado Ryan se encargo de
ensefarle todo lo necesario al equipo de
disefiadores del juego, por lo que es de
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esperar una sensacion de realismo muy
importante.

El juego daré comienzo en lo desiertos
del norte de Africa en 1942, y desde alli el
jugador iré progresando a través de mas de
20 misiones que contendran objetivos pri-
marios y secundarios. Segun el desemperio y
la cantidad de objetivos cumplidos, bajas,
etc. que logremos en cada mision, seremos
condecorados. La Medalla del Honor es el
mas alto reconocimiento que otorga el
Ejército de los Estados Unidos. Un excelente
desempeno abrira varios niveles secretos
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especialmente preparados para los mas
rudos (¢Los Irrompibles?).

Los diferentes tipos de enemigos Nazis
que nos visitaran asciende a 20, ademés de
que en el juego veremos toda clase de
vehiculos perfectamente funcionales. A
algunos deberemos derribarlos a toda costa,
otros podremos utilizar aunque para ello
antes debamos eliminar a sus conductores.
jHay desde tanques Panzer hasta motocicle-
tas con sidecar! El surtido de armas tampoco
se queda atrés: ametralladoras Thompson,
Panzerscherck, Mauser, etc, un total de vein-
ticuatro.

Los cambios que hizo 2015 al Q3 engine
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e
se refieren, por ejemplo, a la imple-
mentacion de un sistema de animacion
facial que responde a la actitud que vive el
personaje. Por ejemplo, los soldados abriran
los ojos cuando vean a un compaiiero
destrozado por las esquirlas o rogaran por
sus vidas al llegar a un callejon sin salida
perseguidos por el enemigo. Una explosion
cercana producird quemaduras, manchas de
sangre y polvo. Las heridas desgarraran los
uniformes. La sensacion de realismo prom-
ete ser de lo mejor.

En la recreacion del famoso desembarco a
Normandia experimentaremos una situacion
idéntica a la que ocurrié verdaderamente
en la playa de Omaha en 1944.
Es decir, empezaremos la mision
como el teniente Mike Powell a
bordo de un bote junto a nue-
 stros camaradas de combate,
rodeados de niebla y bajo un
cielo plomizo. Apenas sea divis-
able la costa, con sus nidos de
. ametralladora germanos listos
para repeler el desembarco, los
morteros caeran a nuestro
alrededor, levantando columnas
de agua y ensordeciéndonos con
el estallido y los gritos de terror.

e
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El engine soporta sonido posicional para
una mejor experiencia. Un impacto directo
al bote vecino lo envolvera en llamas mien-
tras veamos la costa acercandose y las balas
silben sobre nuestros cascos. ;Suena
potente, eh? Tras el desembarco habra que
abrirse paso a través de la playa. Secuencias
de scritps permitiran que un oficial guie al
grupo con érdenes y todo tendra en general
una magnifica ambientacion.

Graficamente, Medal of Honor: Allied
Assault parece el suefio del pibe. Los models
se ven fantasticos, y hasta la vegetacion
nunca lucié tan buena (incluso mejor que en
Hitman: Codename 47).

Gray Matter / A
Septiembre-Diciembre de 2001

No pudimos jugar a Medal of Honor:
Allied Assault, pero si nos apoderamos del
apabullante stand de Activision para meter-
le mano nada menos que a la stiper recon-
tra esp secuela de Wolf in 3D,
aquél clasico de id Software. Esta vez no
sufriremos tanto de encierro como en el
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primer juego, al contrario, los progra-
madores de Gray Matter estan haciendo un
trabajo impecable con el engine de Quake
Il Team Arena. Los escenarios al aire libre
son realmente gigantescos y el detalle grafi-
co promete mucha candidez visual.

En el nivel que probamos teniamos que
eliminar a los soldados enemigos apostados
en unas torretas a la vera del camino.
Podiamos utilizar las armas de largo alcance
o el del sniper para eliminarlos uno por uno
(también se puede hacer zoom con los
binoculares y ver en la oscuridad con una
mascara infrarroja), o bien podiamos aproxi-
marnos mas agresiva y directamente. Los
Nazis no dudaron en ponerse a cubierto
apenas nos descubrieron. La |A es excelente.
Saben disparar al reparo de una caja o un
arbol y perseguirnos si somos nosotros los
que salimos rajando. Lo bueno es que en
vez de aparecer de la nada, los refuerzos
llegan en camiones o jeeps.

En Return to Castle Wolfenstein muchos
de los objetivos pasan por destruir el arma-
mento del enemigo (y al enemigo). Asi por
ejemplo, habra misiones en donde nos infil-
traremos en un hangar, o bien entraremos a
lo animal, para dinamitar los aviones ger-

manos; y otras donde deberemos utilizar
necesariamente alguna de las hermosas oh
hermosas armas que tendremos a disposi-
cién, como ser pistolas y rifles de varios cali-
bres, y sobre todo un lanzallamas que es
una auténtica preciosura. Este juego va a ser
una bomba.

Por desgracia, Activision negé dar muchas
explicaciones acerca de los modos multiplay-
er que vendran con el juego, pero parece
que habra unos cuantos disefiados especifi-
camente para ser jugados en modo cooper-
ativo. Recién estaremos con Wolfie en los
Ultimos meses de este afo.

Verant Interactive / Sony Computer
Online Entertaiment
Julio-Septiembre de 2002

Verant Interactive no es demasiado cono-
cida en nuestro pais debido a que poco y
nada sabemos aqui acerca de la gran obra
maestra de la compafiia: Verant es la
responsable de hacer realidad a EverQuest,
el universo persistente que, junto a Ultima
Online de Origin Systems, marcaron el prin-
cipio de los juegos de rol masivos por
Internet. Los universos online son en reali-
dad juegos que nunca terminan ni sus-
penden. Las veinticuatro horas, afos tras
afio, los servidores de Sony, en este caso,
mantienen el juego funcionando con cien-
tos -a veces hasta 2.300, que es la capacidad
actual del juego- de jugadores conectados,
viviendo vidas alternativas. Los servicios
como EverQuest se mantienen cobrando
una pequefia tarifa mensual, y cada cierto
tiempo se expanden agregando servidores
nuevos y paquetes de expansion con mas
continentes para recorrer, mas personajes y
mas monstruos y situaciones.

Ahora bien, hasta ahora los universos
persistentes mas exitosos pertenecen al
género de los RPG, y aunque las cabezas de
id Software y EpicGames hayan anunciado
sus intenciones de llevar los arcades 3D a
esta clase de universos virtuales, la
delantera la lleva, por lo visto, nada menos
que una de las empresas pioneras en el
tema. Verant Interactive esta volcando toda
la experiencia acumulada en su juego de rol
online para producir el primero y més serio
FPS persistente.

PlanetSide todavia esta a més de un afo
de ver la luz, pero ya muestra signos de con-
vertirse en un éxito inigualable. Para enten-
der la magnitud del proyecto que la dupla
Verant / Sony tienen entre manos, imagi-
nense un HALO de proporciones gigan-

tescas, donde los jugadores formaran parte
de alguno de los tres clanes existentes que
lucharan por el dominio de continentes
enteros. Comparamos a PlanetSide con
HALO porque tiene muchas caracteristicas
similares en cuanto al disefio y al engine
grafico. Los clanes tendrén vehiculos para
trasladarse a través de escenarios inmensos
y montar sus bases para ganar posiciones
estratégicas, capturar objetivos y retener
material enemigo. El trabajo en equipo sera
crucial para ganar el control del territorio
(aunque habra misiones solitarias), y por
supuesto existira un sistema de rankings
grupal y personal que cualquiera de los par-
ticipantes podra consultar en las terminales
de cada base.

Cada continente medira unos 64 kilomet-
ros cuadrados, es decir casi cuatro veces mas
que los escenarios de Tribes 2. Hasta 3.500
jugadores podran formar parte de
PlanetSide, unos seiscientos por continente
al iniciarse el servicio, aunque es posible que
el universo pueda expandirse de la misma
forma en que EverQuest lo ha estado
haciendo desde sus comienzos, hace tres
anos.

Los jugadores en general haran el papel
de soldados y podran elegir entre unas 70
habilidades, por ejemplo medicina o con-
struccion, y subir de rango y obtener distin-
tos beneficios con relacion al desempefio en
combate. Podran conducir vehiculos o
subirse de acompaiiantes a cargo de la ame-
tralladora, como en el jeep de HALO...
¢coincidencia? Por supuesto, se trata mas
que nada de un FPS, asi que tener un alto
rango no implica que un novato sea incapaz
de hacernos morder el cemento.

Cuando uno de sube al jeep, la perspecti-
va cambia a tercera persona para mostrar al
jugador subiéndose, pero la conduccion se
hace desde una vista en primera persona,
como el resto del juego. También hay
algunos vehiculos aéreos para transporte de
tropas. Cada uno de los tres clanes tiene
armas y vehiculos diferentes, y seré posible
robarselos a los enemigos muertos para
usarlos o simplemente para tenerlos como
trofeos de guerra en la base principal... lo
cierto es que, segtin la gente de Verant,
PlanetSide soportara como minimo una
conexion dial-up de 56K, con lo que existe
alguna probabilidad de que se pueda jugar
desde nuestro pais. Con suerte, ademés,
dentro de un afio pueda ser que las conex-
iones de banda ancha sean mucho mas
baratas. Si ése fuera el caso, PlanetSide nos
podria llegar a absorber por completo. ;O
no? X
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REVIEWS

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

XTREME
SISTEMA DE PROMEDIOS

CLASICO

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

EXCELENTE

Estos son excelentes juegos y de gran cali-
dad. No llegan a la categoria de clasico
porque tienen alguna deficiencia en un
area especifica.

MUY BUENO

Estos son muy buenos juegos, pero que con-
tienen alguna falla. Aln asi son invaluables
para los sequidores del género, y siguen sien-
do muy recomendables.

BUENO

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

REGULAR

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

MALO

Si un juego.ha entrado en esta categoria,
las deficiencias que posee son muy grandes.
Solo alguna virtud, que habria que buscarle
detenidamente, no lo hace caer al siguiente
promedio.

MUY MALO

Que se puede decir... jNo vale la pena gas
tar ni una mirada a la caja en el estante!
Definitivamente no saqués un peso del bol
sillo para adquirir este lamentable juego.
Mira que te avisamos.
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Immortal Sovereigns

Era hora que los RTS cambiaran un poco

a nada parecia
poder innovar en el
mundo de los RTS,
todos eran de una u
otra manera
WarCrafts disfraza-
dos, pero en vez de
que sea un orco el
que atacaba a un humano, era un moco
verde atacando a un pajarito azul, o en
vez de recolectar madera y oro
teniamos que juntar cocos y bananas.
Kohan: Immortal Sovereigns demuestra
que no esta todo dicho y lo hace de una
manera excelente.

Bueno, me pasaron un jueguito para
hacer la nota... a ver... 80%,100%, joya,
instalacion terminada. Lo ejecuto, muy linda
presentacion, y ahora si. {Tutorial, manual?
No, ¢para qué? Si yo ya la tengo reclara.
Ahora sf, Start... estem... ;y los bobos
peoncitos? Uy, ;como? ;Cuando? ;Dénde?

Lo que mas nos llama la atencién de
Kohan es que, a diferencia del resto de los
RTS, no tenemos que preocuparnos por cada
una de nuestras unidades, ya no controla-
mos una multitud de tontos peones para
que recolecten los materiales necesarios.

En cambio, nuestras ciudades recolectan
automaticamente por minuto una cierta
cantidad de oro a base de impuestos y diver-
sos materiales dependiendo de los edificios
que hayamos construido en ellas o del
tamano de las mismas, cuanto més grande la
ciudad, mas oro nos provee. Esto ultimo es
lo tinico que vamos a gastar para comprar o
construir, los demas materiales sirven Unica-
mente para mantener unidades o cambiar
por mas oro.

Cuando llega el momento de armar una
buena fuerza de ataque también empe-
zamos a notar muchas diferencias. Las
unidades se agrupan en compafifas, cada

una de ellas formada
por hasta siete
unidades: cuatro en
primera linea para el
combate cuerpo a cuer-
po, dos de soporte y un
capitan o héroe que
comanda la unidad.
Hay que pensar muy
bien cules unidades
vamos a entrenar y
cémo las vamos a uti-
lizar ya que cada una
tiene un costo de man-
tenimiento fijo por
minuto en oro, pero
también hay unidades
que gastan otros materiales, como por ejem-
plo los arqueros que también gastan
madera. Esto nos limita a elegir unidades de
acuerdo al tamano de nuestro imperio.

Nuestra participacion en cada batalla, una
vez tengamos armado nuestro querido
batallén y al cruzarnos con un enemigo, sélo
consiste en decidir si huimos o si nos
quedamos mirando cémo se apalean.
Cuando se esté desarrollando una batalla
nuestra intervencion serd minima, pero a no
preocuparse porque las unidades se compor-
tan de manera muy inteligente, lo Gnico que
nos queda es disfrutar de la carniceria.

La campana tiene 16 misiones, resultando
éste uno de los pocos puntos flojos de
Kohan: se termina muy rapido. Por suerte
tenemos el modo skirmish o el multiplayer,
donde podemos jugar en los mapas provis-
tos o generar nuevos al azar, aparte de que
la inclusion del editor extiende la vida del
juego mucho més alla de la campana nor-
mal. Las unidades estan muy bien balan-
ceadas, lo que proporciona una muy buena
experiencia multiplayer, pudiendo jugar
hasta 8 personas o computadoras en LAN e
Internet.

El modo de pantalla minimo es
1024x768x16, asi que ténganlo en cuenta si

este juego les interesa. A simple vista los
gréficos parecen un poco lavados, pero en
conjunto con unas muy buenas unidades con
excelentes animaciones, cumple a la perfec-
cion con su objetivo. Lastima que el sonido
no acomparie a todo lo demas. Después de
un par de horas escuchando a las tropas
diciendo siempre lo mismo da la sensacion
de que sacar el sonido resulta lo mas conve-
niente.

Aunque los aportes de Kohan no sean
totalmente originales -muchas cosas se
vieron en otros juegos como Heroes of
Might and Magic- esté tan bien llevado a
cabo que es tremendamente recomendable
tanto para los fanaticos de los RTS como
para los que no lo son. ;Y mis tontos
peones? Buaaaaaah... B
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Tropico

iPuede un presidente flatulento sacar una republica a flote?

ESTRATEGICOS

lo que ya sabemos: no se puede tener con-
tento a todo el mundo.

Estructuras a medida

En todos los juegos de esta clase hay una
gran cantidad de estructuras a construir.
Tropico no es la excepcion. Cada una sirve a
un proposito especial y la mayorfa son
imprescindibles para el desarrollo del pais. Las
viviendas, las fabricas, las granjas, los
talleres... obedecen a propdsitos mas que pre-
decibles. Pero hay otras estructuras que apor-
tan un bonus extra para el desarrollo del
juego. Por ejemplo, las escuelas ofrecen tres
tipos de educacion: religiosa -muchos catoli-
cos en nuestro pais-, del orden militar -proba-
bles soldados que luchen por su patria- o de
educacion general que forma futuros opera-
rios para nuestras fabricas o médicos para
nuestras clinicas. Otro ejemplo muy claro es la
i1 estacion de television en la que podremos
Tarde o temprano, alguien iba a hacer un juego como éste... transmitir desde “Viva el Presidente" las 24
horas hasta el informe de la bolsa de valores.

Poiliermolnielireolucionarlo depende nuestro futuro. Es cierto que Todo incide en el todo...

muchas veces la gente no sabe lo que es

ropico es adictivo, mejor para ella y bueno... podemos forzarlao  Lgg "hechizos" del presidente
jugable, facil de engatusarla o engafarla o embaucarla para

aprender y casi dgmostrarle lo blf,en tipo que oMo, Todo Otra opcion que no debe ser olvidada es la
imposible de domi-  tiene su repercusion en el todo. Si no
nar. Un City educamos apropiadamente a nuestra

Building que conju-  Poblacion es muy probable que con el iQUE VIVA I.A REVO[UC'ON!

ga a la perfeccion el Paso del tiempo no tengamos operarios

g f No es bueno crearse enemigos. Y m
manejo detallado y preparados para los nuevos adelantos. Si

€50s enemigos tomen armas. Y g

especificc_) d_e todos los recursos con el no construimos iglesias los religiosos se en las calles no le debe caer simp
emprendimiento titanico de construirun  10s tiran en contra. Si construimos rebelion puede ser sofocada, pero
pais. muchas iglesias los intelectuales del pais terrible. La gen

nos tildan de mormones. Si hay gran turistas ya no

Administramos desde pequefieces como los  diferencia entre los sueldos de unoy otro  REERERIISEEEE:
sueldos de cada uno de los habitantes, lo que 105 comunistas se nos enojan. i no le

comen, cémo lo comen y cuanto comen, los pagamos suficiente a los granjeros y ope-
precios de los bares a los que concurren, el rarios, estos no laburan con ganas y baja
precio de los alquileres de las viviendas que nuestra produccion pafs. Si tenemos
habitan y la clase de educacion que van a muchas fabricas y apestamos el medio
recibir hasta las relaciones exteriores con el ambiente, |_°5 naturalistasl sufren. Si g
resto del mundo -Estados Unidos y/o Rusia-.  9anamos dinero por medio de una micro

En toda su complejidad nada debe pasarnos economia los capitalistas nos tiran de las
por alto y cada pequefiez debe ser atendida.  Pestanas. Si somos capitalistas Rusia nos
Porque lo Ginico que escapa a nuestro control  dia. Si somos comunistas USA nos abo-
es la gente. La gente es la republicay deella  rece. Etcétera. La moraleja, en sintesis, es
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resolucion de edictos. Estos sucesos inmedia-
tos son similares a las ordenanzas de SimCity
3000. Con s6lo cliquear -y pagar unos pesillos-
podemos ordenar una quema de libros que
conquistara a los religiosos y enojard a los

PRESIDENTES FLATULENTOS

Tropico puede herir la sensibilidad. Parte de la
creacion de lideres nos obliga a ponerles defectos.
Los presidentes que ya vienen definidos traen sus
defectos *prefijados”. Asi es como Peron es tildado
de flatulento, Evita de cleptomana y el Che Guevara
de alcohdlico y poco temperamental...

ARIO CARIBENO _

VIEW/EDIT DOSSIER

BEGIN REGIME

intelectuales. ;Se enojaron los intelec-
tuales? No hay problema, apretando otro
botén podemos ordenar una Santa
Inquisicion y que se salve el que puede
del poder de Dios. ;Tus habitantes estan
aburridos? jOrganizé una fiesta!
¢Muchos rebeldes? jUna amnistia! Si
Rusia te odia, chupale un poco las
medias. Si hay muchos disidentes, ordena
una Ley Marcial. Estos "hechizos" son de
lo més variados y sirven para sacarnos las
papas del fuego en mas de una oportu-
nidad. Pero ademas de que son caros, la
mayoria tiene efectos contraproducentes. Un
edicto contra la polucion ambiental va a
lograr que las fabricas produzcan menos. Una
fiesta aumenta la tasa del crimen. Una Ley
Marcial vacia el medidor de Libertad de los
habitantes. Y el juego sigue creciendo en
complejidad y diversion.

Creacion de personajes

Si, Tropico tiene incluso la posibilidad
de crear nuestro propio jerarca. Muchos
ya vienen editados y fueron sacados direc-
tamente de la realidad. Asi, presidentes o
revolucionarios de la talla de Peron, Evita,
Pinochet, Salazar, el Che Guevara y Fidel
Castro, entre otros, se dejan ver en este
titulo. Y, aunque esto pueda ser ofensivo
para algunos -ver cuadro Presidentes
Flatulentos- no deja de ser una opcion
extra. Podemos elegir alguno de los presi-
dentes ya definidos o crear el propio
entre una serie de defectos y cualidades.
Otro ingrediente que influye en el desa-
rrollo global del juego.

Tropico o AIANH

iA bailar la Salsa, chico!

Los gréficos de este juego son bien detalla-
dos, coloridos e impecables; salvo que, a
veces, los edificios en construccion casi ni se
ven. De todas maneras, nada tan interesante
y entretenida como la musica. Pura salsa de la
mejor, en castellano y muy marchosa. Es
increible la ambientacion que puede lograrse
gracias a una sabia seleccion musical. Es
como si estuvieras en La Habana, chico! Pero
incluso un juego tan chébere tiene sus
errores. La interface resulta bastante incomo-
da y puede que tardemos bastante en acos-
tumbrarnos. Ademas, la pocas hot keys que
tiene no son suficientes. Las misiones que ya
vienen disenadas, a pesar de ser bastante
inspiradas, resultan escasas. Por suerte te-
nemos el clésico modo Free Play o Sand Box
que nos permite crear nuestras propias
misiones. Claro que se hecha de menos un
verdadero editor de mapas. Por Ultimo,
Tropico no es demasiado estable y, estando
en lo mejor, muchas veces se nos tilda de una
manera asquerosa. Errores, tiene, si. Pero
opacan poco y nada el resultado final, un
juego terriblemente variado, adictivo, origi-
nal, politicamente incorrecto y complejo.
Infaltable para el fanético. x|

XTREME
QUE TIENE:

EL PROMEDIO

LO QUE Sk
LO QUE NO:

89%

EXCELENTE

XTREME PC - 47

(7))
(=]
=
=
R
[
&L
5
-
v
Y]



ESTRATEGICOS

PROMEDIO

REVIEWS

78%

FICHA TECNICA

COMPARIA / Dlsmlauclo

INTERNET:

REQUENMIENTOS MINIMOS

SOPORTE MULTIPLAYER: 12

Cossacks
European Wars

Un Age of Empires que sélo pagé por media cirugia

Por César Isola Isai

ra una época ideal para
el conocimiento, el estu-
dio, el desarrollo.
Artistica, pincelada tras
pincelada. Escultural por
donde se la viera. La
musica se escuchaba por
las noches...
Era una época de colonialismo y de
expansion interminable. Marcada en oro
y sangre, en la que sélo prevalecia el
mas fuerte. Cafiones en tierra y mar, sin
refugios...

Era una época de guerras y batallas
continuas.

Como todos sabemos, es un tema repetido
el ver clones y mas clones de un juego que
tuvo éxito. Y mas si hablamos del género de
estrategia en tiempo real. Son incontables los
juegos que salieron intentando -resaltemos
esta palabra- copiar a Starcraft, Command &
Conquer y, en este caso, Age of Empires.

Generalmente no son malos juegos, pero
muy inusualmente llegan a compararse con el
original. Cossacks no es la excepcion. Es
importante decir que es un muy buen juego,
y tiene muchas opciones importantes que lo
distinguen, pero lamentablemente no llega
en ningln momento a tomar vuelo. Sera
recordado, pero no por clasico sino por lo
que realmente es, un clon.

Los unos y los otros

Por ese motivo es que se hace imposible el
no hacer tan odiosas comparaciones... Asi que
veamos. El estilo de juego es idéntico, junta-
mos recursos como madera, metales, comida
y piedra. Usamos una perspectiva isométrica
fija y la escala que usa también es similar al
RTS de Ensemble Studios, pero sin duda algu-
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na el apartado grafico es, con ganas, muy
malo. Si vamos a ser sinceros, hacia mucho
tiempo que no vefamos algo que inspirara
tan poca ambientacion. Usa altas resolu-
ciones, pero a pesar de esto se ve pixelado,
no mezcla del todo bien los colores, y para
peor tampoco brinda una sensacion realista
como deberia... tal vez porque emplea colo-
res como si fuera un Theme Circus. Por ulti-
mo, y para ponerle el mofio a este apartado,
las unidades parecen, por momentos,
deslizarse magicamente sobre el decorado.
iCosa de brujeria! En contracara a esto, el
aspecto sonoro -en cuanto a efectos, ya que
la musica también apesta- esta bien logrado,
pero sin graficos que lo acompafien...

Otra diferencia que tal vez no se tenga
muy en cuenta y que pareciera no existir es la
época... Por mas que temporalmente se vea
similar a Ao, Cossacks transcurre un par de

centurias despues o sea del siglo XVI en ade-
lante. Una vez jugandolo, la gran diferencia
radica en que en este juego manejamos
muchas mas unidades, a tal punto de perder
por completo la nocion de a qué le dis-
paramos y qué nos pega...

Entre nimeros

Si hay algo que resaltar de Cossacks, es sin
duda el esfuerzo que se ha hecho a la hora
de poner opciones que le hagan buena pro-
paganda. Esto significa, por ejemplo, que
durante el desarrollo del mismo podemos
hacer ejércitos de, supuestamente, ocho mil
unidades. Claro: si quisiéramos visualizarlo
entero necesitariamos nueve monitores
puestos en tres por tres, para saber que estd
haciendo cada unidad, y diez por diez sin es
en el mar, donde cada barco ocupa casi un



octavo de la pantalla... Sin duda es una
buena promocion decir esto, pero ;sirve de
algo? Para ser sinceros, hasta es contraprodu-
cente.

Pero mas nimeros llenan al juego, y estos
son buenos. jTenemos para elegir entre
Portugal, Polonia, Francia, Inglaterra, Austria,
Suecia, Espafia, Ucrania, Turquia, Holanda,
Rusia y muchos paises mas! jDieciséis
naciones en total! Y para mejor, el arbol tec-
nolégico puede variar segiin como juguemos,
llegando a un total de trescientas ramas
diferentes. Por supuesto, las unidades se
veran afectadas por esto, y variaran segiin
sean navales, o de infanterfa, caballeria y
artillerfa.

Desde distintos angulos

Por suerte para los amantes del género, y a
pesar de las defectos nombrados, Cossacks es
un juego muy bueno. Tiene cuatro campanas
que, aunque no bien hilvanadas, ayudan a
pasar el rato y diez escenarios muy bien
logrados (que van a ser los que terminemos
jugando). Desde luego podemos jugar en
modo multiplayer, y no falta la opcion de
Skirmish, en la que nos podremos enfrentar
hasta seis -parecen pocos pero no es asi- ene-
migos manejados por la computadora.

Para completar todo esto, digamos que el
tutorial es realmente muy completo. Sin duda
algo largo, sobre todo para los mas impa-

Cossacks: European Wars * fia%IEVHE

cientes, pero al menos no
le falta ningtin aspecto
necesario para entender el
juego de pies a cabeza.

iA la carga mis
valientes!

Cossacks también cuen-
ta con otras virtudes. La
mas importante pasa por
lo simple que se vuelve el
administrar los recursos.
No tenemos que estar
constantemente ordenan-
doles qué hacer a las
unidades, sino que tienen
ya cierta inteligencia artificial que les indica
como proceder. Y esto es sin duda fundamen-
tal, porque el juego gira en torno al carbén,
el oro, la comida y todo aquello que
podamos recolectar. Todo lo que hagamos, lo
tenemos que sostener con recursos, ya sea
que viajemos, o que simplemente disparemos.
Muy bien aqui por la gente de GSC.

El juego es bastante dinamico, entretiene y
se hace facil de jugar. Colorinche a morir,
buen sonido y mala masica. Muchas opciones
para empezar y un buen drbol tecnolégico.
Cossacks: European Wars alterna buenas con
malas, pero sin duda termina siendo un muy
buen juego, recomendable a todo aquél que
le gustd AoE y que disfruta con los RTS en

general. Si no les apasiona este género y
no se tiene experiencia, se puede empezar
con éste, pero siempre es mejor ir directo al

original. [X|
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DESPERADOS

Wanted Dead or Alive

Por Durgan "Mr. Leone" Nallar

© ace mucho que veni-
mos hablando sobre
Desperados: Wanted
- Dead or Alive, un
: juego de estrategia
similar a Commandos
ambientado en el
: Salvaje Oeste
norteamericano. Oportunamente, Diego
decia en nuestra preview que serviria
para esperar la llegada de Commandos
2, la secuela del clasico que prepara la
compaiia espafiola Pyro Studios para
fines de junio. Sin embargo, Desperados
resulté mucho mas que un simple
pasatiempo. Se convirtié, al menos para
mi, en un cldsico por cuenta propia.

e

50 - XTREME

Suelo no escribir reviews apenas ter-
mino de jugar, porque entonces, sea
bueno o malo lo que acabo de experi-
mentar, tiendo a exagerar. Prefiero
aguardar al dia siguiente, mientras evalto las
cosas con calma. Bien, acabo de volver al
Escritorio tras el final de Desperados, y no
deberia estar escribiendo esto. jPero no lo
puedo evitar, maldita sea! Quedé tan con-
movido que es ahora o nunca.

Spellbound Software es una compaiiia ale-
mana que decidio aprovechar el singular
género inventado por Pyro Studios, mezcla de
estrategia y accion. No me cabe duda de que
los germanos son grandes admiradores tanto
de Commandos como del western; de otra
forma no hubieran ambientado su produc

No siempre estaran todos juntos.

AP e 2000
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FICHA TECNICA

CCOMPANIA / DISTRIBUCION: Spellbound Software / Infogrames
INTERNET: vww desperados-game.com
REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 233MHz, 64 MB RAM, 600 M8 libres en el disco rigido,

CD-ROM 4x, Windows 95/ 98

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

: A WM I ol P B
Go! Take a couple of men with you and bring me the

rest of this band of runaway no good tontos...

Los bandidos hablan un poco de espaiol.

«ion en el pasado norteamericano ni lo
hubieran hecho tan bien. En cuanto a la elec-
cion del género, es un acierto. Nadie pone en
duda la jugabilidad de Commandos, como
tampoco nadie duda de la elevadisima dificul-
tad del juego, dificultad que, quizés contra-
dictoriamente, induce mayor adiccion.
Desperados toma todos los elementos identi-
ficatorios del titulo espariol, y mejora
algunos: logra generar mucho mas ambiente,
dentro de lo suyo, simplifica la jugabilidad a
través de acciones automaticas y admite va-
riantes a la hora de resolver los intrincados
puzzles organizados en cada escenario.

La historia de Desperados abraza los
estereotipos del western y nos mantiene
enganchados de principio a fin. Hay, como
debe ser, actos de coraje, romanticismo,
traicion, sorpresa. Hay vaqueros rudos,
mujeres indomables, pueblos del desierto,
barcos de vapor, desfiladeros, caballos y
punales. Hay incluso excavaciones mineras,
ricas mansiones, grandes estancias y grutas
que se introducen en el corazon de las mon-
tafias. Hay atardeceres, noche, tormentas.
Hay, por supuesto, Colts y horcas meciéndose
al viento. Jugar a Desperados es como partici-
par de una de las clasicas peliculas de cow-
boys que, aunque hayan pasado de moda,
siguen vigentes. ¢Se acuerdan de Lo bueno,
lo malo y lo feo? Asi viene la mano.

Spellbound se las arregl6 para introducir al
género un nuevo sistema de acciones
automaticas, que el jugador puede progra-
mar en su ayuda, por ejemplo, para que un
personaje lance un puial al mismo tiempo

- Cooper y sus amigos

que otro dispara su Winchester o un tercero
monta un caballo. Como resultado, se
obtienen variadas maneras de abordar un
problema, sobre todo pasada la mitad de la
aventura, y se simplifica el manejo del juego,
concentrando toda la jugabilidad en el
cumplimiento de los objetivos y no en la
lucha contra la interface.

Corre el afio 1881 en El Paso, una ciudad
norteamericana fronteriza con México. Una
serie de robos a los trenes de la Twinnings &
Co. decide al dueio de la compafia que es
hora de poner fin al problema, ya que ni el
mismo Marshall local tiene éxito. Ofrece
quince mil dolares a quien sea capaz de cap-
turar al jefe de la
banda, y alli es donde
se presenta nuestro
héroe principal, John
Cooper, un cazador
de recompensas. A lo
largo de la historia,

recorreran la mitad del
sudoeste norteameri-
cano tras los pasos de
El Diablo, el cabecilla
de la banda de
ladrones. Claro que no
todo es como parece, y
lo que empieza como
un trabajo se vuelve
una guerra personal.

Cooper empieza solo, pero a lo largo de
seis misiones que ofician como tutorial, ya
tendra dos amigos mas a su lado. Mas tarde
se agregaran otros tres comparieros, entre
ellos dos mujeres. Cuando sumemos un nuevo
amigo al equipo, siempre habré un escenario
especial -y muy ingenioso- donde aprender a
utilizar sus habilidades, ya que cada quien
tiene las propias, como en Commandos. Todos
son capaces de caminar, correr, arrastrarse y
disparar algun tipo de arma de fuego
(aunque ninguno sabe nadar, vaqueros
sucios). Cooper, ademas, puede pegar unas
feroces trompadas, escalar, cargar un cuerpo,
ensillar caballos y usar un puial arrojadizo;
tiene también un reloj cuya alarma sirve para
atraer al enemigo hacia una emboscada.

Sammuel Williams, negro alegre y cora-
judo, puede usar explosivos como dinamita y
barriles de TNT, maniatar a un enemigo des-
mayado, arrojar una vibora a los pies de un
caballo para desmontar a su jinete y accionar
una ametralladora fija, si hay alguna
disponible.

El pesimista Doc McCoy puede curar heri-
das, despertar a quienes caigan inconscientes,
disparar balas de precision (este particular
invento suyo oficia de sniper, en la practica),
lanzar botellas con gas adormecedor (otro
invento suyo), que también puede ser coloca-
do en un pequefio globo aerostatico -que
reventaremos de un balazo sobre las cabezas

sus provocativas piernas (chicas, usen ligas,
quedan barbaras) y disfrazandose con vesti-
dos que toma "prestados" de otras
muchachas. Ademas puede cegar con su espe-
jito a los bandidos -siempre que haya sol- y
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pegarles una tremenda patada en las zonas
prohibidas.

Sanchez, alias "Grizzly", es el de la fuerza
bruta. Es el Gnico que puede entrar en un
edificio donde haya hasta tres bandidos y
sacarlos a pifias por las ventanas y puertas.
Puede mover rocas y objetos grandes, y car-
gar hasta dos cuerpos a la vez. Es capaz de
acarrear una ametralladora pesada y voltear
mufiecos como si fueran de papel. También
tiene sus truquitos: deja botellas de tequila a
sus victimas para que se desmayen, recoge
piedras y las tira con suma punteria, a gran
distancia, y se hace el dormido bajo su gran
sombrero mejicano para sorprender al enemi-
go con un buen culatazo de escopeta.

Mia Yung, la otra muijer, en realidad ape-
nas tiene 18 afios y es china. Mia tiene un sil-
bato para atraer al enemigo, una cerbatana
cuyo veneno provoca locura, haciendo que la
victima dispare en todas direcciones y termine
inconsciente, y un mono. El mono, Mr. Leone,
tiene dos usos: si Mia tira unos manies y llama
a Mr. Leone, €l primero se arrojaré a la gar-

. ‘ganta de quien esté cerca de los manies antes
de comerlos; si Mia lo manda hacia los
manies, el' mono se pondra a bailar distrayen-
do:a los bandidos. La chica también,puede
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arrojar una bomba cegadora, que

7

funciona de noche o en las sombras.

La combinacion de las diferentes habili-
dades de cada personaje, asi como la exce-
lente disposicion de los escenarios y puzzles,
hacen que Desperados realmente valga la
pena. Una cierta habilidad puede afectar a
otra. Como ejemplos, ni Cooper ni Sanchez
pueden correr si estan cargando un cuerpo,
es imposible para McCoy lanzar su globo
adormecedor sin viento a favor, Kate utiliza
en vano sus encantos si el bandido de turno
es gay. Cada personaje, asi como cada bandi-
do o civil que vemos, tiene puntos de vida.
Mueren cuando estos se reducen a cero, algo
que puede pasar tras varios disparos, un solo
tiro a quemarropa, una explosion cercana o
un pufial volando hacia ellos desde muy
pocos metros o llegando por la espalda.

Esta clase de juegos no seria nada sin una
muy buena inteligencia artificial. Desperados
tiene una de las mejores que he visto. Los
personajes reaccionan a los ruidos; a lo que
ven y a las situaciones dudosas. Todos ellos
tiegen diez caracteristicas que los definen

S,

, como distancia a la que
oyen y ven, velocidad de reaccion, movimien-
to, punteria, sexualidad, etcétera. Hay unas
treinta y cinco clases de personajes, entre
forajidos y civiles, ademas de los seis amigos
protagonistas.

Es la extraordinaria IA de los personajes la
que complica el juego, volviéndolo por
momentos aparentemente imposible. Si nos
desplazamos corriendo, el sonido de los pasos
alertara a los guardias. Si caminamos con el
arma desenfundada, es posible que los civiles
huyan aterrorizados o que corran a dar la
noticia a los matones. Si un bandido nos ve o
descubre un cadaver puede que dispare al
aire, alertando a sus compafieros. Entonces
algunos saldrén de sus madrigueras, otros se
reuniran, sefialaran hacia donde creen que
estamos y saldran a pie o a caballo a
cazarnos. Es mas, a veces los guardias de
ronda notan que falta uno de ellos en su
puesto, lo busca y, si no lo encuentra, corre a
dar la alarma. Nuestro movimiento espanta
unos cuervos o alborota las gallinas y ya te-
nemos media docena de matones a los tiros y
maldiciones.

Los civiles, borrachos, mujeres del Saloon,
no pueden ser asesinados. Es necesario uti-



lizar los pufios de Cooper, las botas de Kate o
las botellas con gas del doctor para desmayar-
los, y hacer que Sam rapidamente los mania-
te. Luego, Cooper o Sanchez deberan escon-
der los cuerpos en la oscuridad o dentro de
un edificio, donde no los descubran. El inte-
rior de casas y construcciones son apropiados
mientras no haya enemigos adentro. Los per-
sonajes pueden acercarse y espiar por las ce-
rraduras para estar seguros. Se puede entrar y
salir de muchas construcciones, lo que se uti-
liza por razones estratégicas, y en unas pocas
ver dentro de ellas, cuando la historia lo
requiere.

Por desgracia, la IA de los seis amigos sim-
plemente no existe, ya que dependen por
completo de nuestra guia. De tal forma, son
incapaces de defenderse -0 al menos de huir-
aunque los estén quemando a balazos.
Tampoco saben ayudarse entre si por cuenta
propia. Lastima.

El érea de vision de bandidos y civiles es
visible en forma de un cono de color que
barre el suelo. Si el cono es verde, significa
que todo estd bien; si es amarillo, el persona-
je se encuentra es estado de alerta, con sus
habilidades momentaneamente enfocadas en
la deteccion de cualquier cosa sospechosa.

m; ' .
mensional, aunque el
juego es en 2D, por lo

que un guardia apos-
tado en una torre

Cuando nos ven -el érea de vision es tridi - puede vernos aunque
L estemos arrastran-
3 ; donos entre los

yuyos- el cono
. €s10jo, y N0
queda otra 2
que defender- -
nos o
escapar,
algo

- que resulta prac-
ticamente imposi-
ble. Lo més seguro es que debamos
cargar la partida y reintentar. Los
A bandidos més listos nunca se
"olvidan" de que nos vieron, a
menos que los hayamos des-
jado y estemos bien lejos
compafieros los
ellos mismos
vuelvan en si. Al contrario
que en Commandos, aqui el
drea de vision no puede
activarse para todos los per-
sonajes del mapa al mismo
tiempo. Solo podemos ver el
cono de color de unos pocos a la
vez, aungue es posible
marcar un punto para

saber quiénes pueden ver esa zona.
En cuanto al sonido, adquiere una impor-
tancia vital. A veces la charla entre los foraji-
dos, en spanglish, sirve para avisarnos de su
cercania. O el tintineo de unas espuelas.
Otras, el relincho de un caballo o el rugido de

~ un rio pueden utilizarse con fines tacticos.

Durante la noche, cuando los enemigos ven a
menor distancia, son mucho més sensibles a
los ruidos. Los sonidos también contribuyen
enormemente a la ambientacion. El juego
soporta audio posicional de excelente factura.

Desperados necesita una gran dosis de
habilidad, ademés de extremar la estrategia
de juego. Las Quick Actions permiten allanar
el camino la mayoria de las veces, porque si
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queremos podemos
programar
acciones
automaticas
para cada uno
de los seis miembros y
ejecutarlas a todas con solo
golpear la barra espaciadora. S6lo es posible
programar una accion por cada personaje; es
decir, se puede hacer que Sammuel ponga un
barril de TNT en el suelo o que disperse la
linea de pélvora o que la encienda, pero no
programar las tres cosas en una sola accion.
Es una pena, porque podria haber sido muy
atil, aunque sospecho que asi cambiaria la
experiencia de jugar Desperados. Cooper
puede, sin embargo, programar hasta tres
tiros de su Colt en una simple Quick Action.
La interface es excelente, aunque requiere
el uso permanente de shortcuts. Por fortuna
existen combinaciones de teclas rapidas para
casi cualquier cosa, algo crucial en medio de
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una balacera o cuando es necesaria una per-
fecta coordinacion de movimientos. Otras
teclas posibilitan, en determinados casos, que
por ejemplo Cooper se asome de su escon-
dite, dispare el Colt y ruede de regreso. O
que una accion automatica se detenga un
momento mientras cambiamos de posicion, o
que podamos ver todas las entradas y salidas
de los edificios. El mapa muestra una dibujo
del escenario con puntos indicadores de co-
lores diferentes para enemigos, amigos, ani-
males, personajes neutrales, como los civiles,
y objetivos como elementos que podemos
tomar (botellas con gas y cajas de balas para
el Doc o escaleras y monturas).

Se puede grabar el juego en cualquier
lugar y situacion, y hay un sistema de salvado
y cargado realmente muy veloz que aprecié
mucho durante el juego, porque demas esta
decir que moria cada cinco o seis minutos, a
veces con mayor frecuencia. La adiccion que
genera Desperados -este género, para mejor
decir- hace que uno vuelva a
intentarlo una y mil veces.

En cuanto a graficos, sonidos,
efectos, musica, voces, todos son
maravillosos. El juego es en 2D,
con una gran atencion al detalle.

lares y tienen toda la ambienta-
cion que uno pretenderia ver en
un juego del Lejano Oeste,
ademas de que presentan una
enorme variedad de objetivos y
métodos alternativos de resolu-
cion. Los trenes arrojan vapor, las
cascadas braman, las banderas se

Los 25 escenarios lucen espectacu-

agitan, los pajaros trinan, el agua corre en los
riachuelos, el ganado anda por ahi y el fuego
arde en los campamentos. Uno se puede
agarrar a trompadas, montar al vuelo y salir
al galope o dejarse caer a un caballo desde el
primer piso de una cantina. A veces estas
cosas no son utiles, pero estan ahi y quedan
muy buenas. Hay tres niveles de zoom, excep-
to en algunos escenarios del modo 1024x768,
y el juego rara vez se pone "pesado” al
desplazar la pantalla. Se avanza escenario
tras escenario, contandonos la historia al
principio de cada uno y al alcanzar los obje-
tivos, y entre uno y otro se ven espectaculares
secuencias de animacion, secuencias vigo-
rosas, muy bien hechas, algunas de las cuales
parecen extraidas de una especie de The
Matrix del Far West. Es decir, balas atravesan-
do el aire en camara lenta, el angulo de
enfoque girando, todo acelerandose nueva-
mente, otra vez camara lenta. La bala. Boom.
La animacion del final, en particular, es una
maza. Y una venganza. Y justicia.

Hoy no fui a trabajar. Me quedé escribien-
do esto en casa. Mariana seguramente lo
leeré de nuevo, empezareé las correcciones,
bajaré el puntaje que originalmente puse en
94%. Tengo que elegir las mejores capturas,
también. Como sea, Desperados me hizo
pasar casi cuarenta horas de gloria. No puedo
quejarme. Desde los tiempos de Outlaws y
Freddie Parkhas, ;eh?, que no habia vuelto a
ser un vaquero. Me costo mucho, me embron-
qué mal mas de una docena de veces. Cada
mapa tiene su yeite, me asesinaron un millon
de veces, y un millon de veces cargué el juego
y volvi a intentarlo. A ver quiénes de ustedes
se anima y le da una oportunidad.
Spellbound se lo merece; ya tendremos tiem-
po de maravillarnos con Commandos 2. Por
ahora, ;ven esta moneda? Alla va. Nos vemos
en el Infierno. ¢
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EL PROMEDIO

Un juego de estrategia y habili-
dad similar a Commandos, ambientando en el

Far West.

Impresionante inteligencia artifi-
cial. Muy buenos gréficos, sonido, ambienta-
<i6n, secuencias de video, voces y efectos.
Impecable interface. Es extraordinariamente
adictivo. Tiempos de carga minimos. Excelente
caracterizacién de los personajes. Historia séli-
da, es un verdadero homenaje al western.

Por momentos es demasiado diff-
cil. La IA de los enemigos y personajes neu-
trales no perdona un solo error. Los seis amigos

no tienen voluntad o/

propia. Se hace
necesario salvar y,
cargar muy a
menudo.
CLASICO
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Por Santiago Videla

ara los mas veteranos
de nosotros, la sola
mencién del nombre X-
Com con seguridad
nos trae a la memoria
una de las mas espec-
taculares y alucinantes
series de juegos
estratégicos por turnos de todos los
tiempos, razén por la que en un principio
me sorprendié b te que d és de
tanto tiempo alguien quisiera revivir esta
saga... {con un arcade?

Al principio la idea no parecia tan mala,
sobre todo teniendo en cuenta que estaba
usando el engine de Unreal Tournament, pero
para mi desgracia y la de todos los fans de la
saga, detras de este proyecto también estaba
el fantasma de Hasbro, que aparentemente
han estado més interesados en vender canti-
dades tan sélo por el nombre, que en hacer
algo realmente bueno, lo que dicho en criollo
se traduciria como currar. Como bien sabemos,
con esta mentalidad, ni uno de los mejores
engines 3D del momento ni una de las
mejores licencias de la historia estan a salvo y
lo que podria haber sido una muy interesante
vuelta de tuerca en el universo X-Com terminé
siendo...

Una momia bien maquillada

Para nuestra gran sorpresa, en especial de
quién les habla, X-Com Enforcer resulté no ser
otra cosa mas que un arcade que a duras
penas redne los requisitos minimos como para
ser considerado de medio pelo y tal vez por
respeto a lo que es el engine de UT, este
juego no termind en el Lado Bizarro.

En si, esto es una especie de clon de los
viejos y queridos Gauntlet, ya que a lo largo
de los 40 pesados, monétonos y ultra repeti-
tivos niveles la consigna es siempre abrirnos
paso en medio de los miles y miles de bichos
que siempre vienen en linea recta hacia
nosotros, sin el mas minimo rastro de
inteligencia artificial, para destruir los gene-
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FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Infogrames / Hasbro
INTERNET: www.infogrames.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium I 400MHz, 64 M

CD-ROM 6x, Windows 95/98

1, placa acelerad

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee

radores que los hacen
aparecer al infinito.
Aunque de vez en
cuando también ten-
dremos que proteger
y rescatar a algunos
humanos, que en
medio de semejante
invasién, siempre per-
manecen fijos en su
lugar como un ele-
gante potus.

Como excusa para
llevar el nombre X-
Com, entre nivel y
nivel tenemos acceso
a una pantalla en la
que se supone investigamos
nuevas tecnologias para nuestro
robot, aunque en realidad lo
Unico que hacemos es ir compran-
do y habilitando las armas y acce-
sorios que van apareciendo al
mejor estilo consolero. Al ser un
juego originalmente pensado para
consolas, Uinicamente es posible
grabar al terminar un nivel, cosa
que no resulta demasiado pro-
blematica, ya que con excepcion
de un final demencialmente jodi-
do, el resto es casi un paseo.

Graficamente este juego es vergonzoso, no
solo por la baja calidad de todos sus modelos
y texturas en general, sino porque todo esto
fue hecho en base a una tecnologia que inclu-
50 es mas avanzada que la que se us6 en titu-
los como Deus Ex, por poner uno de tantos
ejemplos.

Las formas de todo lo que veremos de prin-
cipio a fin son bastante basicas, los efectos
especiales parecen hechos hace cinco afios y
las animaciones, tanto del protagonista como
las de los malos, son pésimas y estan mal sin-
cronizadas, dandonos un espectaculo que las-
tima la vista y eso sin mencionar que ni
siquiera es posible mirar hacia arriba o hacia
abajo en ninglin momento y que el argumen-
to es lamentable. Sinceramente esto no puede
ser considerado como parte de la serie X-Com,
sino que es un triste intento por rapifiar unos

X-COM Enforcer

Hasbro e Infogrames nos muestran como tirar por la borda una buena licencia

mangos a costillas de una saga que hizo histo-
ria, 0 sea algo verdaderamente lamentable,
qué se le va a hacer. |
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Por Diego Aragunde

uegos de autos hay muchos,
en todas sus variedades,
desde los mas arcades hasta
los sofisticados simu-
ladores. Desde el manejo de
un colectivo londinense
hasta un F1, casi siempre se
focalizan en el modo single
player dejando relegado a un d
plano el juego multiusuario. 1nsane
lleg6 para remediar esto. Haciendo una
comparacion arriesgada, es a los juegos
de autos lo que Unreal Tournament o
Quake Il Arena son a los FPS. Un juego
netamente orientado al multiplayer.

Codemasters, de la mano de Invictus, esta
vez nos trae un juego de carreras off-road
que nos va a hacer correr alegria por las
venas jugandolo con amigos, y de una cali-
dad similar a su reconocido Collin McRae
Rally 2.0

Un menU que posee una interface intuiti-
va y de facil navegacion nos permite elegir
entre una partida en single o multiplayer, y
las tipicas opciones de configuracion. En

A 4X, 100 ME libres en

pocos segundos estaremos jugando. La can-
tidad de vehiculos que posee es asombrosa,
es uno de los puntos fuertes del juego.
Empezando por un fragil beetle todo terre-
no, pasando por fourtrax, pick-up's,
camiones de 3y 4 ejes, coches de rally, jeeps,
4x4, areneros y el speeder, un hovercraft
futurista cuya fisica es increible. Hay que
destacar que cada auto posee la suya propia,
respetando su peso, altura, centro de
gravedad, potencia de motor, tipo de trac-
cion, etc. brindando un modelo de manejo
inigualable, el equilibrio justo entre arcade y
simulacion. El modelo de dafios es no es tan
cruel como en otros juegos, ya que habra
que castigar mucho al vehiculo para
destrozarlo.

La cantidad de escenarios también es muy
variada, pasando desde los aridos desiertos
egipcios a las verdes praderas inglesas o a
las montanosas y nevadas regiones de
Francia. También se pueden generar aleato-
riamente. Debido a las combinaciones posi-
bles se pueden crear muchos escenarios dis-
tintos.

El multiplayer es el verdadero fuerte del
juego, con un méaximo de 8 jugadores. Es
donde cada uno de los modos de juego es

1nsane

jOff-Road ideal para jugar multiplayer!

PROMEDIO

79%

REVIEWS

aprovechado al maximo, sacandole jugo a la
inteligencia y/o maldad de los rivales
humanos. La jugabilidad llega a niveles de
alegria que pocas veces se sienten en un
juego. ¢Y si encima les digo que jugando a
través de Internet NO tiene lag? jAUn con
modem y conexiones lentas! Los modos de
juego son 8: Carrera a campo traviesa,
Juerga, Capturar la Bandera, Devolver la
Bandera, Zona de Destruccion, Carrera de
Puertas, Explorador y Carrera Libre.

En single player, 1nsane posee los mismos
modos de juego que en multiplayer pero
pudiéndolos jugar como una carrera répida
o0 en modo campeonato, habilitdndonos
nuevos autos en caso de ganar. Los bots
parecieran estar afiliados al gremio de los
«Bot Drivers», porque aunque ellos no se
esfuercen mucho por ganar, haran cualquier
cosa para que nosotros no ganemos. De
todos modos, el single player es para entre-
nar en los distintos modos de juego, ya que
luego de jugarlo un par de veces se torna
aburrido.

Como veran, hasta ahora ni mencioné los
graficos, y es porque la jugabilidad los
supera ampliamente. Igualmente son muy
buenos, pero tienen el problema de que en
una maquina "estandar" hay que bajar un
poco la calidad y en una "sub-estandar" ni
lo intenten. El sonido no es la gran cosa
pero cumple su funcién.

En definitiva, si quieren un buen juego de
carreras off-road con toda la diversion que
implica jugarlo por la red, éste es su juego.
iEste es 1nsane! ﬁ

ACCION/ARCADES
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CCOMPARIA / DISTRIBUCION: Heauy lrons/ THQ

PROMEDIO

ReViEWs i 45% o
REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 300MHz, 64 MB RAM, CD-ROM 4X, 600 MB libres en el

disco rigido, placa aceleradora 3D, placa de sonido, Windows 95/98.

AVENTURAS/RPG

Evil Dead

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee

Hail to the King

Merecen la muerte...

M Por Evil Ferzzola

lasfemia, blasfemia,
blasfemiaaaaa!
¢Como os atrevéis a
cometer tal acto con-
tra una de las obras
de culto mas fasci-
nante de todos los
tiempos? De existir
una Biblia del terror clase B, la saga Evil
Dead seria uno de los versiculos mas
importantes. Sam Raimi -jloado seas
entre todos los directores!- junto con
Bruce Campbell -jbendito tu eres entre
todos los actores!- crearon el monstruo
pero... lo dejaron inconcluso.

Todas las esperanzas de los fans estaban
puestas sobre esta especie de continuacion,
para ver cémo continuaba la historia. Ash
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Ashley, personificado por Bruce, debe volver
ala cabana ya que es asolado por continuas
pesadillas sobre los sucesos que se desarro-
llaron en cada una de las tres peliculas.
Grosso error, Bruce... nuevamente tu novia
es raptada y otra vez deberas ir en busque-
da de las paginas del Necronomicon para
detener el acechante mal. Una premisa
interesante, pero un juego muuuy regular
por si solo y decepcionante si tenemos en
cuenta lo que nos esperabamos de un pro-
ducto basado en semejante licencia. jA la
hoguera con THQ!

Dead by Dawn

Evil Dead: Hail to the King, para los
menos despiertos, es algo asi como un
Resident Evil enfocado a la accion, ambien-
tado en el mundo de Noche Alucinante.
Pero con los mismos controles que los

Resident Evil; o sea, mas o menos
lo mismo que manejar un tanque
Sherman. Antes de salir en PC, el
juego ya se habia dejado ver en
PlayStation y Dreamcast. Ambos
decepcionantes, pero al ser conso-
las la cosa zafaba mas. Pero esto
en PC es inadmisible, los gréficos
son de lo més chapuceros -cuadra-
dos, poco inspirados y solo funcio-
nan a 640x480- y los sonidos har-
tan por lo repetitivos y por lo mal
aprovechado que esta el hardware
de la méquina. Los enemigos
hacen respawn a cada rato y ya se
vuelve fastidioso luchar una y otra
vez con el mismo "deadite”. Sam
Raimi colabord con la puesta de
camara y si bien se puede decir
que a nivel cinematogréfico la
puesta es soberbia, a nivel jugabili-
dad es un verdadero dolor de
traste. Por una decision estética,
muchas veces las camaras estan tan
lejos de la accion que apenas si
podemos ver qué demonios esta pasando.
Lo que mas zafa del titulo es el humor
cultista del mismo y -dejando de lado tooo-
dos los defectos- que, aunque mal, uno de
mis suefios se ha hecho realidad. La historia
es similar a la segunda pelicula de la saga
pero para los fans més acérrimos: algunos
detalles importantes sobre el Necronomicon
son develados. El final, es imperdible.

Lo dicho, sélo para fans cabezas de la
trilogia. Los demas, vean las peliculas. Es una
orden. X

XTREME EL PROMEDIO

La pseudo continuacién de la
saga en un survival débil.
Material de culto, bien para
cultistas. El final.

Las cdmaras, los
gréficos, el
respawn de
enemigos.




FICHA TECNICA

COMPANIA / DISTRIBUCION: Nival Interactive / Fishtank Interactive

INTERNI

ank.com
KEQUERIMIENYOS MINIMOS: Pentium Il 300MHz, 64 MB RAM, CD-ROM 8X, 550 MB libres en
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Evil Islands
Curse of the Lost Soul

Por Double Evil Ferzzola

ak, el gil que encarna al
héroe de turno, se
despierta en medio de
una peligrosa isla y
nada recuerda. No sabe
quién es, ni como llegoé
alli. Sélo tiene la com-
paiia de un misero
cuchillito y su inagotable valor, junto
con su invalorable estupidez.

Cuando los habitantes de la isla descubren
al desconocido, lo nombran como el Elegido
para salvar sus vidas. Pero Zak, de salvador,
nada, y los habitantes son mas vivos que
nadie. Y, si Zak les dice que no es el Elegido
de nadie, lo matan por jodido; asf que el
muchacho debera hacer el trabajo sucio de
salvar al pueblo islefio mientras que los
demés se rascan el higo. Algo de humor y un
RPG que tiene muchos elementos de stealth y
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Un RPG con toques de Sitcom yanquee

estrategia junto con una dificultad a veces
demasiado excesiva. Una premisa interesante,
para un juego mediocre. La cosa se queda ahi
y no pasa de ser una buena idea. Los graficos
son todo lo poco detallados posible y muy
chiquitos. Y a pesar de la poca resolucion con
la que nos horroriza el juego, la cosa tironea
demasiado. Cosa inexplicable. Mucha
maquina pa’ poco juego. La excesiva dificul-
tad es molestisima y parece que los Gnicos
que pueden hacer cinco criticos de seis golpes
son los monstruos. Estamos con la energia a
full, un golpe critico y el bicho nos mata.

Ademas, Evil Islands no esta pensado para
aquél que quiere llevarse el mundo por
delante. Nah, tenés que escabullirte por aca y
por alla para que los monstruos mas grossos
no te vean y te desplumen e, incluso, dos
pobres goblins son capaces de matarnos de
una. jGoblins! Por Dios... Las
voces de los actores tratan
de ser graciosas, pero son
tan patéticas como los

doblajes mexicanos a las peliculas de karate.
Y, como si fuera poco, las skills del personaje
y el inventario s6lo pueden ser accedidos
desde el pueblo, no en los dungeons. A pesar
de todo, los més cabezas duras, pueden
encontrar tentadora la idea de andar escabu-
lléndose de un goblin pedorro. Aln asi, el
juego tiene demasiados errores, yo lo pen-
sarfa dos veces. Lo Unico interesante del titulo
es la posibilidad de jugarlo con seis amiguetes
a la vez en multiplayer. Ahi la cosa se vuelve
mas interesante, pero apenas mas divertida. Y
hay que reconocer que las posibilidades de ir
construyendo nuestro personaje a medida
que sube niveles es bastante profunda.

Lo dicho, una idea interesante que se
quedo en veremos. SOlo para fanaticos de los
RPG que se hayan cansado demasiado de la
formula de siempre. [X]
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Una buena idea que fue

desarrollo de los personajes, es
medianamente ldlcﬂvo, ol muMphyor
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desa)

puceros, voces
malas, historia
barata. Necesita
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Por Durgan A. Nallar

n XPC de julio de 2000
escribi un articulo acerca
de la saga Myst, llamado
El libro negro, para nues-
tra entonces joven seccion
El Jinete Sin Cabeza. En él
hablaba de los origenes
del fenémeno, de cmo
Cyan habia crecido vertiginosamente luego
de crear el juego, y de la polémica que
habia desatado su secuela, Riven, entre los
detractores del género y sus admiradores.
También decia alli que ambos juegos ya
casi habian superado las diez millones de
copias vendidas en todo el mundo, y ter-
minaba preguntandome si Exile, el futuro
tercer capitulo que desarrollaria Presto
Studios, seria un nuevo suceso o simple-
mente conduciria a la extincion de la saga.
Ya tengo la respuesta.

Desde aquél articulo hasta hoy han ocurrido
tres hechos importantes para la saga: practica-
mente se han alcanzado los once millones de
copias vendidas en todo el planeta, entre Myst
y Riven, y Cyan ha lanzado al mercado una
remake del Myst original totalmente en 3D titu-
lada realMYST, que analicé en diciembre del
afio pasado. El tercer elemento a considerar es
Exile.

FICHA TECNICA

CCOMPANIA / DISTRIBUCION: Presto Studios / UbiSoft

INTERNET: www.myst3.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentiur Il 233MHz, 64 MB RAM, CD-ROM dx, 250 MB libres en el
disco rigido, placa de video de 8 MB con soporte para 32 bits, placa de sonido, Windows 95/98.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee

El nuevo Best-Seller de Atrus

Una Era de roca y colmillos.

Esta nueva iteracion de la serie mas vendida
del mundo resultd una sorpresa. Yo no tenia
mucha fe en Presto Studios, a quien los her-
manos Miller -autores de la saga y propietarios
de Cyan Interactive- habian encargado el desa-
rrollo integro de Exile. Cyan continta abocada a
otros proyectos, entre los que se cuenta la
creacion de un universo online basado en Myst,
aunque por supuesto superviso el trabajo de
Presto; incluso, Robin Miller actuo el personaje
de Atrus para las escenas de animacion del
juego. Sin embargo, Exile sobrepasé mis expec-
tativas.

Nuevamente, me senti transportado a otros

¢Un parque de diversiones extraterrestre?
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mundos de una manera que solo Myst logro
conmigo. Exile lleva consigo verdaderamente el
espiritu envolvente de la saga. Desde que cono-
ciéramos al Myst original han aparecido, como
es natural, decenas de aventuras de otras com-
panias que utilizan el sistema de postales estati-
cas por las que el jugador se desplaza en
primera persona. Con el tiempo, incluso esas
postales ya no son estéticas y uno puede ir de
nodo en nodo mirando desde cualquiera de
ellos en 360°, lo cual contribuye muchisimo a la
ubicacion espacial que necesita el jugador. Un
ejemplo de este sistema mejorado puede verse
en las aventuras graficas que nos llegan

desde Europa,
digamos
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Un arbol de hueso que emerge del océano.

Enormes estructuras cuelgan de la montaiia.

Drécula o Fausto. Exile presenta un método si-
milar: nos desplazamos por los mundos del
juego yendo de una postal a otra, y podemos
observar todo a nuestro alrededor en cada una
de ellas, excepto cuando es necesario examinar
en detalle un objeto o lugar, momento en que
la vista se focaliza en estos. La gran diferencia
es que, en Exile, las imagenes que vemos son
fotorrealistas -la mayor parte del tiempo- y
pueden mostrar una animacion fluida a pesar
de que estemos rotando la vision. Los fans de
Myst quedaran encantados al ver que un pez
eléctrico nada en circulos en su estanque, mien-
tras caminan por los alrededores, o cuando una
especie de colibri gigante aparece del cielo para
alimentar a su enorme pichdn. Como ya es
comun en la saga, los mundos que visitemos
suelen ser islas, por eso se agradece que en
Exile podamos apreciar el suave movimiento del
mar, un efecto que de cerca es excelente pero
que en la distancia resulta poco serio: el efecto
se logra produciendo una lento vaivén del dibu-
jo del agua. De todas maneras, casi siempre
estaremos mirandola bastante de cerca, y ver
que tiene movimiento realza mucho el paisaje.
Algunos preferiran desactivar el efecto. El cielo

es estético, aunque en uno de los mundos
pueden verse relampagos que golpean el mar al
atardecer, algo que agradara a quienes hayan
visto un paisaje como ése en la realidad. El
engine de Exile utiliza |a placa aceleradora para
suavizar la imagen, aunque no la requiere; sin
embargo, no puedo recomendar el modo soft-
ware ya que se pierde mucha calidad.

En la saga, la belleza de los lugares importa
mucho. Es primordial que las imagenes parez-
can auténticas fotografias. Cuando ademas
estamos en escenarios imposibles, como islas
que parecen construidas por Dali, entonces se
produce el efecto "Myst" y sentimos una gran
sensacion de asombro. En Exile ocurre todo
esto, nos maravillamos de los mundos que Atrus
ha escrito en sus libros mégicos. Es mucha la
belleza que hay en Exile. Y ésta no sélo
proviene de los hermosos paisajes, también de
un coro de melodias (el soundtrack esté a la
venta en www.myst3.com) y efectos de sonido
en 3D que, en conjunto, generan un ambiente
surrealista y deslumbrante.

La historia de Exile también estd muy bien
concebida: Atrus y Catherine ahora residen en
Tomahna, un sereno lugar que él ha escrito

: Exile » fi3%13H

Myst I

para vivir en paz. Nosotros llegamos para ayu-
dar a Atrus a salvaguardar Releeshahn, el
mundo que Atrus esta escribiendo para recrear
la extinta raza de los D'ni. El libro es robado
por Saavedro, un personaje que busca vengarse
de los despdticos hijos de la pareja, Cirrus y
Achenar, ya que al parecer éstos han destruido
Narayan, la Era de donde proviene Saavedro,
condenandolo a un exilio que ya ha durado
veinte afios. De alli el nombre del juego. Al
comenzar la aventura, Saavedro aparece impre-
vistamente en el estudio de Atrus y desaparece
con Releeshahn en un abrir y cerrar de ojos.
Nosotros vamos tras él, ponemos la mano sobre
el mismo libro a través del cual ha huido
Saavedro, y somos transportados instantanea-
mente a J'nanin, un mundo "leccion" que Atrus
escribiera afos atras para ensefiarle a sus hijos
los fundamentos y el equilibrio de la creacion.
Es que en esos veinte afios de encierro,
Saavedro a aprendido a viajar por los libros y a
modificar algunos elementos de las Eras que
visita. Su familia esta muerta, y el dnico objeti-
vo de su existencia es terminar con Atrus,
aunque no quiere liquidarlo, quiere exiliarlo
como Cirrus y Achenar hicieran consigo. Es
obvio que Saavedro no dudaria en destruir a
Releeshahn, y con él la Unica esperanza para los
D'ni.

Asf, iremos tras el loco Saavedro a través de
otras cuatro Eras, a las que J'nanin sirve de
entrada una vez que hayamos resuelto varios
puzzles.

AVENTURAS/RPG

Las Eras

Jugar a Exile, como a sus antecesores, signifi-
ca hundirse en una serie de puzzles mecanicos y
ldgicos, por lo que uno sabra si el juego podra
agradarle o tan s6lo lo volvera loco de aburri-
miento. Los puzzles se resuelven con un método
simple: lo primero es recorrer la Era tramo a
tramo, admirando el solitario paisaje y

escuchando sus sonidos, pero
también tomando nota
-mental o escrita- de todo lo
que se ve. Luego habra que
pensar para qué sirve
cada cosa, y mas
tarde recorrer
el esce-
nario una
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LOS MISTERIOS DE MYST

"Resulta sorprendente lo poco que sabemos, a pesar
de los afios transcurridos, acerca de los D'ni y la his-
toria que rodea la isla de Myst. Con el paso del tiem-
po, la historia se va rebelando pieza a pieza, como
un gran rompecabezas que estuviera esperando que
alguien lo completara..." La cita pertenece a Rand
Miller, en el prologo a Myst, el libro de Ti‘ana, la
segunda novela que escribiera basada en la historia
que él y su hermano Robin de Cyan Interactive
crearon para el juego.

Los D'ni son una raza alienigena, extinta, tal vez,
cuya sabiduria les permite escribir en el lenguaje de
la creacion. Atrus ha aprendido el lenguaje magico y
dedica su vida a recuperar lo poco que queda de la
milenaria raza extraterrestre. Fragmento por frag-
mento, reconstruye las diversas Edades y crea nuevas
escribiendo en libros especiales, recuperados de las
ruinas D'ni. Cuando intenta transmitir el arte a sus
hijos gemelos Cirrus y Achenar, es traicionado por la
codicia y, afortunadamente, ayudado por nosotros.
Myst sali6 a la venta en 1993, sorprendiéndonos a
todos. Hasta entonces, habia aventuras de pantallas
estaticas, pero nunca se habia visto algo con ima-
genes fotorrealistas. Ademas, fue el primer juego
que daba un uso real a la enorme capacidad de
almacenamiento del flamante formato CD-ROM. El
publico y la prensa especializada lo recibieron con
entusiasmo. En 1998, y cuando Myst ya era un fend-
meno de culto para los fanaticos de las aventuras,
llegé una secuela llamada Riven, que aunque tuvo
un éxito menor -por lo menos entre los especialistas-
sirvio para afianzar un nuevo estilo de aventuras
graficas, en primera persona, distintas a las del tipo
Monkey Island donde el jugador controla un perso-
naje. En la saga Myst, el jugador es el protagonista
principal. Basta con posar la mano sobre uno de los
juegos para ser transportado al mas fantastico de los
mundos.

y otra vez acomodando las piezas del puzzle.
Cuando tengamos todo resuelto, podremos salir
de la Era para siempre (podemos visitar varias
de ellas con libertad, excepto Tomahnay
Narayan), por lo general llevando
algo -paginas de un libro- que
servira para llegar al
final de la historia.
Cada tanto,
obser-
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Pequenios islotes suspendidos en las nubes.

varemos un mensaje holografico que ayudara
a comprender mejor la historia, y encon-
traremos libros o anotaciones que daran
forma a los diarios de Atrus y Saavedro, y
serviran también como pistas para entender
el funcionamiento de las maquinas que dan
sentido al puzzle. También veremos a
Saavedro, quien a veces nos hablara pero,
como es clasico en la saga, fundamental-
mente se trata de recorrer mundos abando-
nados (me fascina eso, me deberia haber
dedicado a la arqueologia).

Voltaic es una de las Eras. En ella ten-
dremos que poner en funcionamiento un
generador hidroeléctrico y hacer un recorrido
en globo en busca del simbolo de ese
mundo, que nos servira para completar una
entrada hacia Narayan, donde nos espera
Saavedro. Voltaic es un mundo extrano,
como todo en Exile. El final del nivel lo deja
a uno con los ojos como platos.

Amateria, otra de las Eras, parece un colosal
parque de diversiones con aires chinescos, for-
mado por engranajes, esferas, rieles y portales.
Alli habra que formar un patrén de hexagonos
que nos permita ingresar a la estructura central,
para terminar con un vertiginoso viaje a bordo
de una suerte de montaiia rusa delirante. jMuy
bueno! Edanna, en tanto, es el mundo mas
asombroso de todos, también el mas dificil de
resolver. Es un colosal arbol (;de hueso?) que
emerge del océano, atiborrado de vegetacion y
vida animal. Edanna deslumbra, sin duda es lo
mejor de Exile. Habra que trepar por arboles
que parecen escaleras caracol, lidear con plan-
tas solares, atrapar el bicho peludo de aqui al
lado, balancearse de lianas, liberar un ave mul-
ticolor, recorrer flores gigantes y usar manta
rayas eléctricas que nadan por los tallos. La ve-
getacion parece extraida de un manual de
boténica extraterrestre: es alucinante. Por des-
gracia, en esta Era fue donde mas sufri: al no
descubrir un pasadizo -tenia que girar el tronco
de un érbol- estuve trabado durante dos largas

y angustiantes horas, de las 15 que me llevo el
juego, durante las que fui y volvi mil veces
totalmente exasperado. Por fin, luego de reunir
los simbolos de Voltaic, Amateria y Edanna,
pude poner mi mano sobre el tltimo libro y
trasladarme al encuentro con Saavedro.

Narayan es una Era de pequefios islotes sus-
pendidos en la nada. Alli nos enfrentaremos a
los Ultimos puzzles, que son imposibles de
resolver sin leer concienzudamente el diario de
Atrus. Como es tradicional, hay més de un final
para la aventura, dependiendo de lo que deci-
damos hacer en el Gltimo momento. Dos de los
finales no dejarian dormir a Atrus por el resto
de sus dias, pero por supuesto hay uno bueno,
muy bueno ademas.

En sintesis, Exile es un digno sucesor y
cumple con mantener la vigencia de la saga.
Tiene graficos, musica y sonido espléndidos, una
tecnologia interesante (que pronto veremos
imitada), animaciones de excelente calidad,
puzzles que no son excesivamente complicados
y, sobre todo, tiene la rareza de transportarnos
a un suefo. La saga Myst se aparta de todo lo
conocido, y jugar a cualquiera de sus titulos,
aun cuando los detractores del género insistan
en que son intolerables, bien entendida es una
experiencia distinta, que aporta belleza y
apacigua al espiritu. No sé ustedes, pero a mi
cada tanto me hace falta pisar el freno. ]

EL PROMEDIO
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Por Santiago Videla

reado por una pequena
compaiiia rusa conocida
entre otras cosas por
titulos como Rage of
Mages, Echelon era uno
de esos juegos de los que
nadie espera demasiado,
que al final terminé dan-
donos una gran sorpresa porque sus
creadores encontraron la forma de hacer
algo novedoso en un género que en
estos Ultimos tiempos, y a pesar de con-
tar con grandes clasicos, no ha evolu-
cionado mucho que digamos.

Pese a que este proyecto no tuvo el pre-
supuesto ni el respaldo de producciones como
Starlancer, los Freespace o los Wing
Commander, el resultado conseguido por el

equipo de Buka Entertainment seguramente
va a dar para hablar largo y tendido, ya que
en muchos aspectos este juego es el mejor de
su especie, cosa que frente a semejante com-
petencia es sin dudas es algo como para tener
en cuenta.

El espacio puede esperar

Echelon es un simulador de combate futu-
rista con un aspecto muy parecido al de
Starlancer, que a su vez reine en un mismo
paquete muchas de las mejores cosas que se
suelen ver en esta categoria y les agrega una
cuota de accion bastante elevada que lo con-
vierten en la opcion ideal para los més vete-
ranos del género, que estaban esperando
algo nuevo y entretenido.

Como principal novedad, en este juego la
accion pasa de transcurrir en el espacio, entre
asteroides y nebulosas, para desarrollarse

Echelon

Sobredosis de adrenalina rusa
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sobre la superficie de un inmenso planeta,
cosa que por estos lados ha sido muy bien
recibida (especialmente por mi), ya que nos
saca de lo tradicional, ofreciéndonos una
impresionante variedad de situaciones nuevas
capaces de poner a prueba hasta a los pilotos
mas cancheros.

Sin tener una trama que merezca pasar a
la pantalla grande, Echelon nos ofrece una
campara muy larga, que por momentos y
dependiendo de lo que hagamos puede
tomar diferentes rumbos. Ademas tenemos
una enorme variedad de misiones con una
estructura espectacular, muchas de las cuales
se destacan por guardarnos algunas sorpresas
poco comunes.

Una de las cosas que mds me sorprendio de
este juego es el alto grado de realismo que
tiene, sin importar que el ambiente sea futu-
rista: eso se aprecia muy especialmente en los
detallados modelos de dafio que tienen las
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distintas naves que podemos pilotear. Cada
una tiene su estructura dividida en secciones
que pueden ser dafadas individualmente y
esto no solo se puede ver en los modelos,
sino que afecta notablemente las condiciones
de vuelo cuando son destruidas.

Sin importar la resistencia de nuestros
escudos, un ataque demasiado intenso o un
impacto de misil antiaéreo puede llegar a
destruirnos un motor, desprender parte de
un ala o, lo que es peor... un ala completa
junto con un motor, cosa que en las unidades
mas pequefas, como los cazas, equivale a
dejar nuestros restos desparramados por un
par de kilémetros.

En su inmensa mayoria, las unidades de
Echelon se comportan como helicopteros. Las
naves mas grandes, como los bombarderos,
estan preparadas para poder seguir volando
con algunos de sus motores hechos trizas o
sin sus alas, ya que en estos casos solo las
usan para llevar el armamento, que por
supuesto se perdera si nos van desmante-
lando en el aire.

Si estamos muy cerca de alguno de nues-
tros compafieros cuando los derriban (cosa
que se ve con bastante frecuencia en forma-
ciones de bombarderos), la vibracion del
estallido nos puede pegar una fuerte sacudi-
day lo més peligroso es que si llegamos a lle-
varnos puestos algunos de los pedazos mas
grandes que se desprenden luego de la
explosion (como ser los motores, las alas o
alguna parte del fuselaje), lo més probable es
que terminemos tocando el arpa junto a él.

No cabe la menor duda de que ningtin
otro juego de este estilo usa un modelo de
dafios tan detallado como éste, pero tanto
detalle y realismo también dan como resulta-
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do un muy elevado nivel de dificultad que
por momentos hace ver a la serie de los
X-Wing como juegos educativos para chicos
de tres afios.

Para complicar un poco més las cosas, por
si llega a aparecer algun fanatico que siempre
quiere mas, ninguna de nuestras naves tiene
dispositivos de defensa elementales como los
Chaff o Flares, lo que hace que esquivar misi-
les dependa pura y exclusivamente de la
habilidad del piloto.

Claro que, para esto, aprender a usar el
terreno a nuestro favor volando entre estre-
chos cafiones o al ras del suelo es obligatorio,
tarea que no resulta para nada facil; aunque
el saber que casi cualquier impacto de misil
bien colocado es capaz de derribar de una
hasta la nave mas acorazada, nos servira de
incentivo para tratar de concentrarnos lo mas
posible... y usar la fuerza si es que hace falta.

La variedad de unidades que podemos
pilotear es muy amplia (14 naves diferentes),
y todas tienen un comportamiento distinto
entre si. Por desgracia, en las etapas de entre-
namiento sélo nos muestran lo basico en
lugar de ensefiarnos maniobras avanzadas o
prepararnos para situaciones que inevitable-
mente nos costaran muchos porrazos bas-

tante fieros. En los modos multiplayer, las
misiones también son interesantes y aqui la
mano es un poco mas pareja que cuando ju-
gamos contra la maquina, aunque no vamos
a ver nada que no hayamos visto en otros
juegos, con excepcion de los escenarios.

Para mirar y aprender

El mérito més grande que Buka logré con
Echelon es que usando tecnologia 100%
propia consiguid una calidad visual que esta a
la altura de los mejores del género (en algu-
nas cosas |os supera) y aunque reconozco que
varios de los disefios que se usaron son bas-
tante bizarros, en general todo se ve de
primera.

Los modelos de las naves son muy detalla-
dos y el sistema de dafio localizado que
tienen es de lo mejor, ya que claramente se
puede ver cémo cambian las texturas de las
partes de cada nave para mostrarnos su esta-
do a medida que van siendo danadas... siem-
pre que no se desprendan y salgan volando.

Otra cosa que estd muy bien lograda son
muchos de los efectos especiales, como las
explosiones o la forma en que las naves se
incendian y sus pedazos caen envueltos en



llamas, o la iluminacion, los reflejos del agua
y los diferentes tipos de climas.

Por su lado, los escenarios también tienen
lo suyo y hasta me atreveria a decir que sin
mucho esfuerzo le pueden pasar el trapo a
muchos de los mas grossos simuladores de
vuelo que hay hasta ahora, por lo que hay
que felicitar a estos muchachos, ya que han
hecho un estupendo trabajo en este apartado
y lo mejor es que en maquinas no tan stper
poderosas puede llegar a funcionar muy bien.

Lo mas flojito en cuanto a graficos son los
modelos de muchos tanques y algunas
unidades terrestres que por lo general estan
poco tiempo en escena, ya que parecen zapa-
tos con torretas; pero bueno, con lo que hay
yo tuve mas que suficiente.

Lo que falté para el clasico

En contraposicion con una estructura
impecable y graficos alucinantes, tenemos la
parte del audio, que con excepcion de los
efectos (explosiones, sonido de los motores y
armas) resulto ser bastante pobre. No hay
musica durante las misiones, cosa que no es
grave, pero podria haber ayudado mas a
crear una atmosfera un poco mas peliculesca,
como en Starlancer, Freespace 2 o similares.

Lo que no se puede dejar pasar por alto son
las voces. Todos los dialogos hablados de
Echelon estan hechos con un sistema parecido
al que usan esos programas sintetizadores de
voz que leen lo que escribimos (aunque con
una calidad mucho mayor) y, gracias a eso, las
transmisiones parecen simples intercambios
de palabras entre robots que no expresan
emocion alguna y en cierta forma tiran abajo

0100 =

la espectacular ambientacion de los comba-
tes. A pesar de que al poco tiempo uno termi-
na por acostumbrarse, hay algunas voces que
lastiman los oidos y s6lo me hacen pensar lo
que podria haber llegado a ser Echelon con
algo mas de presupuesto.

Otro problema muy comUn en estos juegos
es la inteligencia artificial de nuestros com-
paeros de escuadron, que a veces resulta
muy buena para hacer algunas cosas y desas-
trosa para otras. El lado oscuro de la
inteligencia artificial hace su aparicion a la
hora de volar en formaciones cerradas usan-
do el piloto automatico, o cuando estamos
combatiendo junto a muchos colegas, por el
simple hecho de que la maquina Unicamente
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se preocupa por sequir la trayectoria que le
fue asignada, sin importar que nosotros este-
mos en su camino, lo cual més de una vez
genera colisiones que terminan con un ala o
un motor saliendo despedidos, que como se
imaginaran casi siempre son nuestros.

Este tipo de incidentes es facil de evitar,
pero les aseguro que las primeras veces cuan-
do ocurre no es nada gracioso. Es mejor no
acostumbrarse a usar el piloto automatico.

Por suerte, en los combates todo se
revierte. Muchas veces los torpes que por no
intentar esquivarnos nos pueden arruinar la
fiesta, evitaran que nos llenen la cola de
plomo como a Los Irrompibles.

Sin importar el tema del audio y lo de la
inteligencia artificial, Echelon es una espec-
tacular alternativa para los fanaticos de los
simuladores de combate futurista con accion
a patadas, mucha variedad y unos graficos
para el recuerdo. Lo que también les
recomiendo es que para jugarlo mas vale que
se armen de mucha paciencia porque es de
los mas dificiles que me han tocado probar,
pero, si se le animan, tienen largas horas en
vela garantizadas.
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El Cessna que bajaron de un hondazo

I~ Por Pablo Benveniste

uando todo indicaba que
Fly! Il se venia con todo,
antes de lo esperado
Terminal Reality terminé
con las ilusiones. Este
review deberia haber
sido acerca de sus nove-
dosas virtudes. En lugar
de ello tendremos que referirnos mas
que nada a las falencias y carencias de
este simulador que, en teoria, estaba
destinado a competir mano a mano con
el préximo Flight Simulator de
Microsoft.

66 e XTREME PC

En busca de las licencias
perdidas

Ya me habia sorprendido su salida
antes de finalizar abril. Dias mas tarde
me enteré que, en comparacion a los tres
(CDs de Fly!, esta segunda parte sélo
ocupa uno. Bien, dije, esto no me dice
nada, ademés al hacer el preview todo
era muy lindo y alentador. Ni hablar de
esas fotos que comprarian a cualquiera.
Durante la instalacion, seguia siendo opti-
mista. Sin embargo, al concluir, debo decir
que el nuevo icono en mi escritorio fue el
Gltimo lugar en el que hice click antes de
empezar a hurgar por ahi buscado una
respuesta a lo que aparecia en el monitor.
Francamente, lo que mas me afecto fue el
impacto visual. Una avioneta posaba en la
cabecera de una pista en no sé donde y no sé
cuando. Debajo, una pequefia ventana espe-
raba que yo elija una de las tres humildes
opciones que me ofrecia. Se trataba de
"Quick Flight", "Adventures" o "Flight
Planner". Antes de elegir alguna me puse a
explorar el lugar y mi nuevo aeroplano.
Estaba en el Aeropuerto Internacional de San

Francisco pero, a diferencia de lo que
cualquiera pensaria, esa avioneta no era un el
ya conocido Cessna 172 Skyhawk. En su lugar,
Fly! Il aseguraba que era un TRI Flyhawk. Me
acordé en seguida de Flight Unlimited Ill, otro
simulador de vuelo civil que tenfa un serio
problema con las licencias. No hay que ser
Sherlock Holmes para darse cuenta que aqui
pasaba lo mismo. El pobre 172 no era el Unico
afectado. Del total de ocho aeronaves inclui-
das en Fly! I, sélo dos (los caballitos de bata-
lla) contaban con el apoyo de sus respectivas
compafiias. Tal como haciamos referencia en
el preview, estos son el helicoptero Bell 407 y
el monomotor turbohélice Pilatus PC-12. Los
restantes cinco aviones del hangar, con sus
respectivos nombres ridiculos, eran el "Sahara
Single Engine" (Piper Malibu Mirage), el
"Aurora B200" (Beechcraft King Air B200), el
"Barracuda B200" (otro King Air B200 pinta-
do como un tiburén fashion), el "Kodiak Twin
Engine" (Piper PA-31 Navajo) y el "Peregrine
800TR" (Raytheon Hawker 800). Créase o no,
las Gnicas novedades respecto de Fly!, son el
Bell 407 y el PC-12. En realidad, el "Kodiak"
tampoco estaba en la version anterior,
aunque si su primo hermano Chieftain. Este
es momento de aclarar que, a pesar de todo,
el espiritu de Fly! estaba intacto. Ni bien
ingresé a la cabina de aquel Cessna, volvi a
encontrarme con ese enorme panel de con-
troles que excedia ampliamente el ancho y
alto de la imagen. También estaban alli todas
las vistas internas repletas de otros instru-
mentales importantes y secundarios.
Imaginen todos los demés aviones si el Cessna
es el més sencillo de todos. Absolutamente
todo vuelve a ser funcional, haciendo de ruti-
nas normales, como el encendido, una ver-
dadera ceremonia a la que ningun aficionado
puede ausentarse. ;Qué hay de novedoso en
todo esto? A ver... nada, todo es préctica-
mente igual que hace dos afios. Lo tnico de
nuevo en lo que hace a los aviones es el
chance de poder configurar con algo mas de
libertad las variables que afectan al modelo
de vuelo. Esto no es hacer mas o menos rea-
lista la simulacion sino poder intervenir en
parametros como fallas y configuraciones que
afectaran directamente al comportamiento



agregando nuevos desafios cuando asi se
desea. En definitiva, en lo que hace al realis-
mo tanto fisico como instrumental, no seria
justo castigar a Fly! Il por ser poco inno-
vador tanto tiempo después, en realidad
habria que premiar a Fly! por su estupenda
labor original.

Otra vez mi atencion se situaba fuera del
Cessna en el cual tedricamente estaba sen-
tado. Aquella ventanita sequia mirandome
triste y aburrida como diciendo "no me pre-
guntés a mi donde fueron a parar las inter-
faces". No creo que los productores hayan
sido tan ingenuos como para pensar que la
seriedad de un simulador es proporcional a lo
aburrido de sus mends de opciones. La cosa
es que todas las interfaces graficas y hasta
didacticas de Fly! se han convertido en moné-
tonas palabras apiladas en cada solapa de
una barra en la parte superior de la pantalla.
Deciamos que habia tres alternativas de
vuelo. En "Quick Flight" se puede configurar
donde y a bordo de qué empezar a volar. De
igual forma que en Fly!, "Flight Planner" per-
mite disefiar un vuelo entre destinos a elec-
cion con todas las caracteristicas de la nave-
gacion, horarios y climas (con capacidad para
cargar archivos METAR de reportes climaticos
mundiales). Por Gltimo, "Adventures" nos
pone ante situaciones determinadas que
debemos superar con habilidad y experiencia.
A diferencia de lo que preveiamos, no existen
desafios acrobaticos ni maniobras raras de
ningun tipo. Todos son vuelos de aqui a alla
con alguna dificultad determinada, realmente
nada que llame la atencion. Cabe aclarar que,
aunque de forma complicada y poco amis-
tosa, se pueden programar (a través de un «
lenguaje) aventuras desde cero. Existe final-
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mente una opcion mas para volar, la modali-
dad multiplayer permite conectarse directa-
mente a grupos online en entornos con
reportes climaticos actualizados y capacidad
para didlogos por radio.

Aquel planeta desconocido

Antes de referirnos de lleno al escenario,
finalizaremos con la parte grafica de las
aeronaves. En este aspecto estamos ante ver-
daderos y actualizados modelos totalmente
articulados y con interiores visibles. Un ejem-
plo que me ha sorprendido gratamente son
los reversores del Raytheon Hawker 800. Atin
asi, hilando fino, se pueden ver algunas fallas
como la carencia de tableros en vistas exter-
nasy el movimiento de las hélices (y el rotor
del helicoptero) que no convence. Otra cosa
que puede llegar a ser entendible pero no
deja de ser vergonzosa es la carencia absoluta

de modelos de dafios visuales.

Con respecto al sonido, es como si al
mismo le faltara vida, el verdadero
rugir de un motor a pistones o una
turbina. El peor caso es el del
helicoptero, en el que el ruido del
rotor y las aspas brilla por su
ausencia.
Nunca me terminaron de con-
vencer los escenarios realizados en
base a fotos satelitales. En general
se debe volar a gran altura para que
se vean realistas. Cuanto més bajo se
estd, mas amorfos resultan. Encendi el
motor y comencé a elevarme por sobre la

e

Esto es solo un cuarto del panel principal de instrumentos.
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bahia de San Francisco. Lo
inevitable sucedia. Las lineas rectas
que separaban la nitidez del aero-
puerto con el resto del terreno
daban lugar a texturas mas dignas
de un simulador de Star Wars, dado
que me hacian pensar que me
encontraba sobrevolando la superfi-
cie de algun planeta desconocido.
Desde ya que no habia ningUn ras-
tro de civilizacion més que la termi-
nal aérea que dejaba atras.
Entonces viré hacia el norte en
busca de la gran ciudad del Golden
Gate, Alcatraz y los tranvias. Para
no desentonar con el resto del esce-
nario, un pufiado de edificios y
estructuras se establecian sobre la
nada como si fuera una colonia en
aquel mundo inhospito. Ahi mismo
noté algo que se anticipaba en el
preview. Las aguas ya no son parte
de la foto satelital sino que se han
implementado aparte con
movimiento de olas y hasta ruido.
Los resultados no son tan positivos;
se han perdido las distintas tonali-
dades de océanos, rios y lagos,
ademas las costas son menos naturales e
imperfectas. De todas las ciudades prometidas
en el preview, solo quedaron San Francisco,
Nueva York, Vancouver y Paris. Realmente
ninguna escapa a la mediocridad recién
descripta. Manhattan da ganas de llorar con
sus deformidades y fallas, en Paris al Sena se
lo llevaron y nada mas quedé una sencilla
Torre Eiffel rodeada de unos cuantos edifi-
cios. En fin, esto de la nueva tecnologia no ha
resultado tan convincente después de todo.
¢Decepcionados? Es el momento ahora de la
buena noticia. Al momento de escribir esta
nota, a menos de un mes de su lanzamiento,
Fly! Il ya cuenta con un amplio repertorio de
patches y otras yerbas. Por lo pronto, ya
pueden actualizar Nueva York, Paris y San
Francisco con archivos que ocupan 160, 130 y
100 MB respectivamente. ;Comodos, eh?-Pero
para que esto sea una verdadera oferfa,
cémo ignorar el patch de otros simpaticos 27
MB. No pueden decir que los de Terminal
Reality no piensan en todo (digo en todo
aquel que tenga cablemddem y un rigido
infinito). Podemos rescatar algunas cosas del
escenario. Por ejemplo, si bien son pocas las
ciudades "detalladas", los productores se han
despachado con todo el mundo con sus fotos
satelitales y elevaciones correspondientes.
Volar a gran altura sobre Buenos Aires da una
relativa impresion de la verdadera ciudad.
Asimismo, Fly! Il cuenta con centenas de
aeropuertos (mas bien pistas solitarias) en
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Volar un Bell 407 es tan fécil que hasta un crash test dummy puede hacerlo.

todo el globo. Ahora he aqui una oportu-
nidad para meter mano y mejorar la cosa sen-
siblemente. Fly! Il dispone de un editor de
escenarios en tiempo real. Esto quiere decir
que trabajamos en una ventana sin necesidad
de salir del programa y cada cambio realizado
se refleja automaticamente en la simulacion.
Es de esta forma como podemos enriquecer
escenarios desérticos con estructuras, aero-
puertos, vehiculos, etc. No es tal la suerte del
terreno, al que por supuesto no se le puede
modificar nada.

El cielo tiene buenas tonalidades en fun-
cion del horario. No obstante, llama la aten-
cion que el problema de la contaminacion
haya llegado a todo el mundo porque en
ningtin momento ni lugar se llega a apreciar
un cielo celeste de mediodia. Las nubes se
pueden configurar por capas. Algunos tipos
parecen realistas pero otros se repiten en
patrones idénticos sobre el firmamento. A su
vez, la lluvia y los rayos son aceptables,
aunque nada de otro mundo. Las noches se
encuentran totalmente estrelladas y las ciu-
dades se iluminan logrando buenos efectos
(siempre a gran altura, claro).

Fiesta en Microsoft

No sé si por prematuro o por esas cosas
que a uno ya no lo sorprenden, da la sen-
sacion que Fly! Il se ha quedado a medio
camino. Lo mejor que tiene (el reatismo de

los aviones) no es mérito propio sino mas
bien herencia de Fly!. Las novedades,
incluyendo al Bell 407 y al PC-12, no justifican
su adquisicion si es que tenemos en cuenta al
version anterior y sus actualizaciones como
Fly! 2K. La falta de interfaces graficas,
opciones de practica y aventuras arriesgadas
limitan de manera importante la accesibilidad
de principiantes y usuarios con fines de
entretenimiento. Todo esto se corona con
escenarios pobres y fallas evidentes que no
estan a la altura de la gréfica de los aviones y
mucho menos de los requerimientos de hard-
ware necesarios. Con esto quiero decir que se
necesita una muy buena maquina en todo
sentido, sobre todo en lo que hace a la placa
de video. Habra que ver qué nos depara
Internet y tratar de conseguir las actualiza-
ciones que ya estan disponibles. Aun asf,
estoy seguro que, en Microsoft Games, més
de uno debe estar festejando. B
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Outlive

Por Mariano Firp

ientras uno juega a Outlive
siente que esta ante un clon
de Starcraft con falencias
importantes, aunque algunas
caracteristicas sean intere-
santes. En un mundo futurista en constante
conflicto, la superpoblacion es un problema
serio, los recursos naturales escasean y la
humanidad corre peligro. Se crea un proyecto
para colonizar nuevos mundos, y una de las
lunas de Saturno es escogida como punto de
partida. Dos facciones se lanzan a la conquista
de la nueva tierra. Podremos elegir entre un
grupo de humanos genéticamente alterados o
una faccion de robots inteligentes.
Comenzando por los puntos buenos, podemos
nombrar la capacidad de incorporar hasta 16
jugadores en una partida multiplayer; se puede
jugar en equipos y utilizar modos como Captu-
rar la Bandera o Free for All. Hay tres campafas
que involucran a las dos razas. Como en todo
RTS, necesitamos conseguir recursos, dos de
ellos son metales -hierro y uranio- que son
transformados en dinero, mientras que el ter-
cero, la energia, es conseguida a través del
aprovechamiento del viento, con paneles
solares o construyendo plantas nucleares. La
interface se encuentra bien disefiada. Como
puntos malos podemos nombrar la falta de per-
sonalidad de las unidades, poderes poco atrac-
tivos, una estrategia insulsa; s6lo tenemos dos
“razas" para jugar y son muy similares. También
existen pocas unidades y las batallas no pro-
ducen emocion alguna. Si el juego hubiese apa-
recido hace 2 6 3 anos tendria alguna buena
oportunidad, pero éste no es el momento.

FICHA TECNICA PROMEDIO

COMPARIA / DISTRIBUCION: 0,
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The War
of 1812

Por César Isola Is:

omo era de suponer, HPS

Simulations sigue aferrado a la base

que siempre lo distinguio, hacer

buenos juegos de estrategia con

grandes dosis de realismo, teniendo
en cuenta la simplicidad. The War of 1812 no
es la excepcion. Pero al mismo tiempo tam-
poco trae consigo ninguna novedad impor-
tante durante el transcurso de las misiones, en
el apartado grafico -que dicho sea de paso, es
horrible-, o en sus opciones. Su gran punto
fuerte es la variedad de estilos de juego, ya
que no sdlo tenemos la opcion de jugar contra
la maquina sino también contra un amigo en
la misma computadora, o por e-mail o, por
supuesto, también via LAN, Internet y modem.
Completito, ¢no? En cuanto a lo que al juego
se refiere, aclaremos que en esta ocasion
revivimos el periodo de tres afios de esta gue-
rra, incluyendo la Batalla de Nueva Orleans.
Como no podia ser de otra manera, si nom-
bramos un juego de estrategia por turnos de
HPS, no podiamos dejar de nombrar a John
Tiller, que sigue fiel a su estilo, aunque para
diferenciarse un poco de su predecesor,
Campaign 1776, presenta un sistema mas simi-
lar a Panzer Campaigns, 0 sea, movemos nues-
tras unidades, atacamos (o defendemos) y
luego nuestro oponente hace lo propio. Por lo
demds, es otro titulo tipico de la compafia. Si
la estrategia es lo suyo, les va a gustar. Dos
Gltimas: primero, el juego s6lo se consigue
mediante Internet, y, sequndo, hay un patch
que corrige errores de IA y actualiza el produc-
to a la version 1.1. El mismo pesa 700 Kb. Lo
encontraran en el sitio oficial.

FICHA TECNICA PROMEDIO
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Dracula 2

Un tenemos fresca en nuestras

retinas la espectacular escena

final de Dracula Resurrection.

Esta sequnda parte, llamada

racula: The Last Sanctuary (o

El Ultimo Santuario en su version en castella-
no), retoma la historia desde alli. Recordemos
que Jonathan Harker logra escapar del castillo
del conde con Mina, pero sin llegar a tiempo
para evitar que su amada esposa sea victima
de una mordedura. Por esto al regresar a
Londres promete dar final a Dréacula, la Unica
forma de salvar a Mina.

Esta nueva entrega continda siendo una
adaptacion de la célebre novela de Stocker,
sin basarse estrictamente en sus contenidos.
Es una aventura més larga que la primera y
contiene momentos de mas tension, ya que
en varias ocasiones seremos atacados por lobi-
zones, vampiros y gargolas, y solo tendremos
tres oportunidades de escasos segundos para
resolver los puzzles y evitar perder la partida.
Ahora contaremos con un arma, crucifijo y
estaca, como también los conocimientos sobre
vampiros del un nuevo personaje, el Doctor
Seward, para asegurarnos el triunfo. Los grafi-
cos semiestaticos de 360° de muy buena fac-
tura, las excelentes animaciones que merecen
ser vistas mas de una oportunidad y la musica
que nos interna en el mundo del terror son
algunos de los motivos que hacen que esta
aventura valga la pena ser jugada por los
entusiastas de las aventuras y las buenas his-
torias. Todo esta alli: la bruja Dorko, cemente-
rios y desaguies, un ultimo refugio para la bes-
tia y hasta una estatua justiciera.

FICHA TECNICA PROMEDIO
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Akimbo
Kung-Fu Hero

Laborde

uando vi que Dan dudaba si incluir o

no la demo de Akimbo en uno de los

CDs del nimero pasado, le dije:

"Dale, Dan... ponélo que esta

bueno". Ahora que lo jugué, ya no
estoy tan seguro de que sea asi. {Yo y mis
primeras impresiones! Akimbo es un jueguito
de plataformas con cierto aire a manga (histo-
rieta japonesa), muy extenso, que mezcla fon-
dos en dos dimensiones con efectos y persona-
jes, incluyendo nuestro héroe, en 3D. ;La mi-
sion? Juntar moneditas, matar monstruitos y,
algunas veces, hacer uso de eso que llevamos
dentro de la cabeza. En més de una ocasion
tendremos que agarrar espadas, bombas, tortu-
gas, morfi y demas cosillas para hacernos la
vida un poco mas llevade... digo, duradera.
Cada una de las seis areas, que a su vez se sub-
dividen en varias secciones, disponen de un
buen numero de secretos a descubrir y, obvia-
mente, las cosas se iran poniendo mas compli-
cadas a medida que avancemos en la aventura.

Pero para serles sincero, Akimbo es un jue-

qguito para pasar el rato, de gréficos simples
aunque muy agradables a la vista, entretenido
por momentos, que hubiese causado sensacion
hace unos afios, pero que ahora dificilmente les
mueva un pelo. Asi y todo, puede que los
menos exigentes -entre los que me incluyo-
logren engancharse con esta inocente aventuri-
ta. Voy avisandoles que, entre sus varios defec-
tos, el juego exige mucha maquina y en més de
una ocasion "tironea" un poco, atin teniendo
una Pentium Ill 500MHz. No sélo eso, tiene va-
rios errores, como por ejemplo estar en lugares
en donde tenemos que saltar, sin poder ver
adonde vamos a aterrizar. Quizas lo mejor sea
dejarlo pasar, si...

FICHA TECNICA PROMEDIO
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Master of the
Sky: The Red Ace

Por Pablo Benveniste

na vez mas la Primera Guerra

Mundial vuelve a nuestras com-

putadoras y, como no podia ser

de otra manera, es el mismo

Baron Rojo el as a vencer. Pero
llegar a la altura de este legendario piloto no
es tarea facil en este juego. Con un engine
muy sencillo pero adictivo, debemos primero
sortear con éxito veinticinco misiones en tres
escenarios diferentes. Primero en Francia,
luego en algun lugar de Africa (?) y final-
mente en un apocaliptico campo de batalla
belga, tendremos que cumplir con variados
objetivos en contra del ejército y la aviacion
alemana. Solo entonces, el juego nos conside-
rara con la suficiente experiencia para
enfrentar al Baron Rojo en su triplano Fokker
(y otras decenas de molestos escoltas) en un
duelo a muerte. A lo largo de las misiones,
Unico modo de juego disponible, se nos sera
asignado distintos tipos de aviones (cuatro en
total) con prestaciones diferentes y un
increible arsenal de bombas o ficticios
cohetes. Todo esto, sin contar las infinitas
municiones capaces convertir nuestro
humilde biplano de madera en un caza mas
poderoso que cualquier jet de combate ac-
tual. Tal vez sea lo divertido de este juego, el
causante de la poca relevancia de los simples
graficos (sobre todo de los aviones). En tierra
se nota algo més de elaboracion, aunque los
escenarios son terriblemente reducidos. Lo
que si sale de la sencillez general es la mUsica
y muchos efectos de sonido bastante agrada-
bles. Master of the Sky: The Red Ace, es un
lindo divertimento para pasar el rato. Porque
un rato es todo lo que se necesita para termi-
narlo y archivarlo por ahi.

FICHA TECNICA PROMEDIO

‘COMPANIA / DISTRIBUCION: Smal star Soft 0,
INTER allr (1)
'SOPORTE MULTPLAYER: No posee:

REVIEWS

DEPORTES

Roland Garros
French Open 2001

Por Diego Eduardo Vitorero

s muy posible que los felices posee-

dores de la version 2000 del mejor

juego de tenis para PC se sientan

algo defraudados si se compran RG

2001. El motivo es muy simple; es
practicamente igual al juego que saliera hace
menos de un ano. Para quienes no lo conozcan,
0 no tengan otras versiones, pueden quedarse
tranquilos que es una de las mejoras compras
que pueden hacer, si es que son fanaticos
incondicionales de este deporte en particular. En
donde mas se nota que no hubo cambios, es en
la enciclopedia que trae el juego. El tnico cam-
bio que se aprecia para esta “biblia del tenis",
es en los datos de algunos jugadores; lo demés,
es exactamente igual a lo visto al pasado afio. El
juego, en cuanto a su parte grafica, también es
igual; los nombres de los jugadores siguen sien-
do de fantasfa, no hay "ball-boys", el sistema de
control esta calcado del anterior RG, la parte del
entrenamiento también, los campeonatos
disponibles para jugar son los mismo -el abierto
de Francia, Estados Unidos, Australia e
Inglaterra; qué sé yo, parece que lo tnico que
cambiaron es el 2000 por el 2001. jPero cuida-
do! Que no traiga muchas variantes con respec-
to al anterior, no quiere decir que sea malo ni
mucho menos, todo lo contrario. Otros de los
rasgos que pueden ser decisivos en su compra es
que Roland Garros French Open 2001 esta més
orientado al estilo arcade de juego y no tanto al
de la simulacion, quiza por eso sea tan
entretenido. Para cerrar un poco la idea, si
tienen el del afio pasado, ni suefien encontrar
algo nuevo y que valga la pena en su nueva ver-
sion. Sino lo tienen y les gustan los juegos de
tenis, es una compra segura.

FICHA TECNICA PROMEDIO
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ANALIZAMOS LAS ULTIMAS EXPANSIONES DE TUS JUEGOS FAVORITOS
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[ LTINTYV GV Humanhead Studios / G.0.D. / Take 2 Interactive

Y| Por Santiago “Ragnar” Videla

ras el éxito que lograron con Rune, parece que los

muchachos de Humanhead se tiraron a chantas y

con tal de garronear algunos mangos mas antes

de encarar otro proyecto en serio, nos presentan

esta pequefa expansion en donde demuestran
que, en materia de reciclaje, también la tienen clara.

En su momento, Rune causé sensacion entre muchos de nosotros
aqui en la editorial y al preguntarle a los que se engancharon qué
fue lo que menos los calent6 de todo el juego, todos apuntaron a
los modos multiplayer, casi sin dudarlo.

Es sabido que en el
resto del mundo no
hubo mucha gente
que realmente se
colgé a jugar Rune
por red. En lo person-
al estos modos me
parecieron tirados de
los pelos, destinados a
que solo los fanaticos
se pudieran sacar las
ganas de agarrarse a
espadazos. Entonces
(qué necesidad habia
de sacar una expan-
sion que esta destina-
da pura y exclusiva-
mente al modo multi-
player?... Ala
respuesta ya la cono-
cemos todos, y no es
otra que el interés
por el vil metal.

Entre las pocas
novedades que agre-
ga Halls of Valhalla
tenemos dos nuevos
modos multiplayer, de
los cuales el primero,
Arena, es mas aburri-
do incluso que los modos que ya existian, porque Unicamente se
combate en una pequena arena en la que cada vez que uno de los
participantes pierda simplemente volvera a entrar una y otra vez
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hasta que alguno se quede dormido encima del teclado.

El segundo modo nuevo, Headball, vendria a ser una especie de
Speedball, s6lo que aqui tenemos que anotar tantos arrojando
cabezas en un determinado lugar y, de paso, también podemos
amasijar a nuestros oponentes usando las trampas que hay en cada
nivel o dandoles maza a lo guapo. Con la excepcion de un par de
modelitos nuevos que no son nada del otro mundo, los graficos de
esta expansion son practicamente el abc del reciclaje, ya que no hay
nada que no hayamos visto durante el juego original, incluyendo las
texturas. Los mapas son en general muy pequeos y los disenos tam-
poco son maravillosos, de hecho, la mayoria de estos niveles es una
recopilacion de escenarios editados por fanaticos (recordemos que
Rune incluia su propio editor), de manera que el esfuerzo que
Humanhead puso para hacer esto fue minimo. En conclusion, creo
que esta es una de las expansiones mas flojas que he visto en afios y,
viniendo de una compafifa que hizo un juego como Rune, me
parece que es una vergtienza, ya que hay mejores productos que se
distribuyen en forma gratuita. Les recomiendo no intentar ver lo
que hay tras las puertas del Valhalla, porque les aseguro que el
paraiso no es.

LO QUE Sk
LO QUE NoO:



COMPANIA /DISTRIBUCION: SIS

Battle for Midway

: Por Pablo Benveniste

attle for Midway no es de lo Ultimo en expansiones. De

hecho, la batalla que propone ya se puede protagonizar

en Combat Flight Simulator 2. Ain asi no me parecid

mala la idea de darle un lugar en una revista actualiza-

da como es Xtreme PC. El tema es lo interesante de la
posibilidad para los pilotos de CFS1 de volar en el Pacifico. La pro-
puesta consta de una campafia por cada bando (Estados Unidos y
Japon) compuesta de ocho misiones, que también se pueden volar
por separado. Cada salida de combate esta adaptada a alguno de
los doce cazas y bombarderos incluidos. El problema es que, con un
repertorio tan amplio de aeronaves, es practicamente inevitable el
empleo de recursos genéricos para recrear paneles y sonidos. Lo
bueno es que esto no es tan evidente ni alevoso como en otros
casos. Por otro lado, debido a sus pequefias dimensiones, el esce-
nario incluido podria haber sido mas detallado. En definitiva, lo que
més se rescata son los modelos gréficos y de vuelo de los aviones.
Claro esta que hay que tomar como punto de referencia el estandar
de CFS1 y sus limitaciones.

Battle for Midway puede ser instalado también en CFS2. Como la
batalla en cuestion ya se encuentra en la version original, no hay
opcion para campanias sino que las misiones sélo se pueden volar
individualmente. De todos modos esto es muy valioso ya que gracias

COMPARIA /DISTRIBUCION: FAEISIS

Pacific Theatre

Por Pablo Benveniste

espués de habernos hecho parte de la Batalla de

Midway, la gente de Abacus nos propone otra

expansion concebida para participar en la Guerra

del Pacifico a través de Combat Flight Simulator.

Pacific Theatre nos lleva ahora a otro momento
del conflicto, aquel con el que todo comenzd: el ataque a
Pearl Harbor. Esta vez no hay campafias, solamente tres
misiones individuales por cada bando que recrean diferentes
instancias de aquel diciembre de 1941. Siendo esto poco para
justificar un producto comercial, Pacific Theatre ofrece tam-
bién una campana ficticia de nueve misiones. Llamada Hawaii
1943, seria algo asi como ";qué tal si esto hubiera pasado?",
lastima que sélo se puede participar desde la Armada
Estadounidense.

Al igual que en Battle for Midway y con una calidad muy
similar, otros doce nuevos aviones se agregan ahora al reperto-
rio. Dentro de esta seleccion, resulta interesante la incorpo-
racion de aeronaves como el P-39, P-40, Avenger, B5N2 y Ki-61.

En lo que hace a escenarios, se incluye una version bastante
elaborada de Pearl Harbor. Por su parte, la campaia de Hawaii
transcurre sobre el agua, operando desde portaaviones.

Pacific Theatre también puede ser instalado en CFS2. En este caso

JUEGO EXTENDIDO

a estas misiones podemos aprovechar la nueva variedad de aviones,
ya sea utilizando los modelos incluidos en la expansion o bien dise-
fios mas actualizados descargados de Internet.

Battle for Midway no esta mal para CFS1. Sin mayores preten-
siones, podemos participar de manera aceptable de una de las mas
memorables batallas del Pacifico. Las misiones también le dan un
respiro a CFS2. Recordemos la pobre variedad de aviones del mismo,
teniendo en cuenta a la vez que de nada sirve conseguir nuevos
aviones sin contar con misiones para utilizarlos.

LO QUE si:
LO QUE NO:

62%

la ventaja de contar con Pearl Harbor es muy apreciada ya que, a mi
entender, es una de las grandes falencias de este simulador. Si bien
Pacific Theatre esta diseado para la edicion de 1999, no resulta del
todo obsoleto porque utiliza muchos recursos de la version 2000. De
todos modos, aquellos que adn disfruten de CFS1 pueden encontrar
en este agregado algo mas que un respiro.

60%
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Raven / Activision

Star Trek Voyager
Elite Force
Expansion Pack

: Por Sebastian Di Nardo

uanto disfrutamos de aquel hermoso juego que para

nuestra sorpresa perteneciera a la famosa y machaca-

da saga de Star Trek! Elite Force nos llend de jubilo,

alegror y picor. Emociones que crecieron cuando nos

enteramos de que Raven estaba trabajando en un
paquete de expansion para brindarnos alguna experiencia
mas, para acercarnos nuevos y sabrosos momentos detras de
nuestros fasers. Pero bueno, ya sabemos cémo es esto, hay
mucha gente que dice que las segundas partes no son buenas,
y esta vez tienen razon.

En otro desesperado intento por ganar unos morlacos mas y con-
tentar a los fans, Activision dej6 que Raven nos pusiera cara a cara
con el "horror". Un extrafio paquete de expansién que no deberia
haber visto la luz nunca. Con una aparente modalidad single player,
que agrega una opcion llamada Virtual Voyager en la que lo Gnico
que puede hacerse es pasear por los pasillos con un Tricorder en la
mano, recolectando mufiequitos, posters y tonterias marketineras de
la serie. Todo esto termina en una desdibujada modalidad single
player en la que lo Ginico medianamente rescatable son las misiones
del Holodeck, donde podemos jugar como el Capitan Proton intentan-
do rescatar a la princesa Constance Goodheart del malvado Dr.
Chadtica en blanco y negro (como la serie de aquella época).
Lamentablemente, el villano cuenta con un ejército de Playmobils,
cuya pobrisima estrategia de combate le da a todo menos emocion
que una galletita de agua. jUna pena que tengamos que ver cosas asi!
Por supuesto, nuestros fanaticos trekkers (yo sélo soy un simpatizante
de la serie) sentirdn que tocan el cielo con las manos transitando los
pasillos de la Voyager o poniendo sus pies en las botas del Capitan
Proton al entrar en el Holodeck. La mayoria de las novedades vienen
con olor a multiplayer. Esta vez para quienes gozan con castigar a sus
amiguetes desde sus casas, Raven incluyé nuevas modalidades que por
supuesto pueden utilizarse también con los bots. En "Action Hero",
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3 LO QUE NO:

uno de los jugadores tiene municiones para desperdiciar y la habilidad
de regenerarse, pero sera él contra el resto. Por supuesto que, si el
“afortunado” que decida ser el héroe es medianamente habilidoso,
apilara més fiambres que cualquiera de las peliculas de Stallone o
Shwartzenegger. Créanme que si les toca ser uno de los pelones con-
tra el héroe de turno, se pone bastante aburrido terminar todas las
veces como abono para plantas. En 'Desintegration” un tiro es la
muerte, algo muy parecido al famoso InstaGib de Unreal Tournament.

Hermoso, uno de las modalidades que mas me divierte. No hay:
favoritismos ni afortunados que huyen en busca de energia para sal-
var su cola. La victoria es para el mas habilidoso. "Elimination” es una
especie de Robinson de Fasers. Un "todos contra todos" donde gana
quien queda al final. Los que hayan sido eliminados podran observar
el desenlace sin intervenir. En "Specialities* cada participante puede
elegir un rol en la batalla (sniper, infiltrator, médico o especialista en
armas pesadas), una suerte de Team Fortress de Star Trek. Pero, por
supuesto, como hay una cantidad mucho menor de Trekkers que de
adeptos a Team Fortress, no fue muy divertido de jugar. Quizas con el
tiempo se ponga un poco més interesante. Por dltimo "Asimilation®,
una batalla entre los humanos y los Borgs. Los jugadores se dividen en
dos equipos, los humanos tratarén de deshacerse de los Borgs y éstos
intentaran asimilar a sus enemigos hasta que no quede ninguno. Cada
vez que un participante es asimilado reaparece como Borg para
medirse con sus antiguos companeros. Este es quizas el més intere-
sante de los modos pero, como dije antes, hasta que la comunidad de
trekkers no crezca en la net no podremos disfrutar del "alegror" por
completo. Por desgracia, en esta Gltima modalidad los bots no entien-
den bien el objetivo final y por supuesto se hace complicado jugar con
ellos. Un error que esta reconocido por sus creadores y que esperamos
solucionen en un futuro patch.

Para terminar, los gréficos y el sonido son fabulosos al igual que en
el producto original, y para los fanaticos de la serie esta nueva entre-
ga incluye la voz original de la actriz Jeri Ryan, que interpreta a Seven
of Nine y cuya ausencia se hizo notar en el juego. Como si esto no
alcanzara, podran encontrar también dibujos de la serie, screensavers,
nuevos models para multiplayer y algunos mapas creados por los fans.
Pero en mi opinion éste es un paquete de expansion que trae poca
cosa nueva. Los grandes cambios estan en la parte multiplayer, y como
sabemos en nuestro pais todavia no prospera esta modalidad. Si
todavia no viste nada de esta serie, lo mejor sigue siendo el juego

original. "Logging off, menu systems..."
55%
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EL LADO BIZARRO

UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS 0SCURA DEL

0 DEL ENTRETENIMIENTO

Es sabido que cada vez son mas los adictos a este pequefio rincon que nunca nos deja de sorpren-
der y, en medio de la descarnada competencia que se ha desatado entre todas las gloriosas com-
paiiias que desean reinar en esta categoria, hemos rescatado una perlita que no puede ser pasada
por alto. Si, seiores, agarrense de donde puedan, porque el Skate vuelve a entrar a El Lado

Bizarro por la puerta grande y de la mano de...

Precission Skateboard

0cos juegos, entre los cuales el que méas se destaca es

Tony Hawk Pro Skater, han hecho tanto por mantener

vigente en el mundo del entretenimiento digital una

disciplina tan apasionante como ésta. Pero de la misma

forma, pocos son los juegos que han hecho tanto para
que hasta sus mas incondicionales fanéticos odien todo lo relaciona-
do con un Skate y ahi es precisamente donde entra nuestro invitado
de la fecha. Aprovechando del buen momento que en el gran pais
del norte estan pasando este tipo de juegos (en lo que a ventas se
refiere) los intrépidos amigos de Pantera Entertainment decidieron
intentar percharse en la movida nada menos que con un titulo que,
tomando algunos elementos de grandes clasicos como Infinite Air y
muchos otros, de seguro logran que para algunos (por no decir que
solo para mi) sea una experiencia dificil de olvidar.

Supongo que alguna vez deberia haber aclarado que los titulos
que aparecen en El Lado Bizarro no son los més indicados para
tomar como ejemplo a la hora de hacer un juego y menos los que
compiten por el primer puesto junto con Skydive!, pero quién se lo
hubiera imaginado.

Precission Skateboarding es un juego que nos desafia a demostrar
que tenemos estdmago para todo, esquivando obstaculos y bugs a
lo largo de una serie de mondtonos circuitos que hasta para titulos
de la onda de Colin McRae serian largos, pero, a decir verdad, el
obstaculo més complicado a vencer aqui son sin duda los controles.

Tal y como sucedi6 en juegos como el maravilloso X-Scooter que
debuté aqui el mes pasado, presionar dos teclas a la vez y pretender

0:49.42

Elapsed Time: 0:25.57

Record: 4:0.00

0 f&m 245

que el juego responda es tan sélo una expresion de deseo, ya que
en este caso tampoco es posible movernos hacia los lados mientras
estamos tomando velocidad. Este problemita con los controles tam-
bién se hace notar a la hora de saltar, ya que para eso es necesario
soltar todas las teclas de moverse, pero afortunadamente las coli-
siones son tan imprecisas que muchas veces pasamos por barreras,
rampas o incluso paredes, como si no estuvieran.

Si bien Precission Skater es un juego 3D, el simpatico protago-
nista, hecho al mas puro estilo papelito, da la sensacion de que estu-
viéramos jugando a un juego de carreras visto en primera persona
con un sticker en forma de skater pegado sobre el monitor, ya que
nuestro aplastado competidor ni siquiera tiene una falsa sombra,
como para al menos dar la idea de que esta sobre la pista. Lo més
vistoso del caso es que al tomar algo de velocidad nuestro intrépido
skater adopta una pose que hace parecer como si tuviera ganas de
estar sentado en un inodoro en lugar de formar parte de esto.
También pueden hacerse a la idea que lo que normalmente conoce-
mos como fisica, aca no se aplica ni en los detalles mas elementales,
por lo que esta asegurado que durante el curso de cada competen-
cia seremos testigos de cosas bastante extrafias y algunas acrobacias
que ni en la ingravidez del espacio serian posibles. Pese a que obvia-
mente este juego pertenece a una de esas tantas y tan bien conoci-
das lineas de bajo costo, cualquier precio que les pidan es caro,
aunque si tienen el valor... (quién soy yo para decirles que no?

FICHA TECNICA

en st juego se sfresoo

XTREME PC 75

2% 1




HARDWARE

UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

El Pentium 4

1.7 GHz, una extension de la nueva carta de Intel

M Por Mariano Firpo

ace aproximada-
mente un ano, Intel
competia en una
lucha feroz con AMD
para lograr vencer la
barrera de 1GHz.
Ahora las cosas han
cambiado y los dos
titanes del silicio se encuentran en
posiciones muy diferentes. Intel, con su
nuevo P4 1.7GHz, esta a punto de
duplicar la antigua marca -que habia
sido reclamada por AMD- mientras que
su principal competidor mantiene a su
caluroso Thunderbird con pequeios
incrementos de velocidad.

Cuando aparecieron los primeros micro-
procesadores de la linea P4 en el mercado
-de 1.4y 1.5 GHz-, se produjo un gran re-
vuelo. Una gran cantidad de benchmarks
(pruebas de velocidad) favorecia al Thunder-
bird, que en ese momento rondaba 1GHz.
Otro punto importante era el precio, el
"viejito" Pentium 3 costaba entre un 30 y
un 50 % més que el chip de AMD, y el
Pentium 4 se iba a las nubes con precios
exorbitantes. Si a todo esto le sumamos el
hecho de que las memorias RIMM -utiliza-
das en el P4- costaban empefiar un ojo y
algtin otro drgano extra... ¢quién se atreve-
ria a comprar un procesador que conlleva
un gasto de mas de mil pesos, muestra algu-
nas deficiencias en su rendimiento y pone
nuestros drganos en manos de un descono-
cido? En general no todos los aficionados a
la PC son muy conocedores del tema e Intel
tiene una fama con la cual es muy dificil
lidiar. La mega empresa decidi6 apuntar los
cafones produciendo un gran incremento
de la frecuencia del P4. Asi se intenta apa-
bullar a la gente y debilitar a la competen-
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cia. En estos momentos es muy dificil deter-
minar si un procesador es mas rapido que
otro en términos generales, ya que
algu-nos benchmarks se inclinan
hacia un lado u otro depen-
diendo de una aplicacion en
particular.

La inclusion de 144
nuevas instruc-
ciones -SSE2- en
el micrproce-
sador ha incurri-
do en notables mejo-
ras sobre aplicaciones opti-
mizadas y el secreto del P4 yace en
esta Ultima frase. Aunque que en este
momento la opcion de comprar el nuevo
procesador de Intel no parece muy apropia-
da, es probable que en unos meses, cuando
las aplicaciones hagan provecho del
increible ancho de banda de sus memorias
RIMM y se encuentren optimizadas sobre
instrucciones SSE2, el P4 haya alcanzado un
precio asequible y todo su poder se desate
asegurandole el trono entre los microproce-
sadores. Hoy en dias existen muy pocas apli-
caciones que utilicen estas ventajas pero su
rendimiento suele ser superior en el P4 que
en el Thunderbird, aunque cabe recalcar
que estamos hablando de procesadores de
frecuencias diferentes. Por otro lado las
aplicaciones que no se encuentran opti-
mizadas tienden a obtener mejores resulta-
dos sobre los procesadores de AMD.
Advanced Micro Devices cuenta en el merca-
do con el Thunderbird de 1.33 GHz como su
procesador mas veloz, aunque bajo exhaus-
tivos procesos de enfriamiento se ha con-
seguido llevar esta frecuencia hasta 1.6 GHz.

El Pentium 4 tiene una gran escalabili-
dad, la arquitectura difiere bastante de su
antecesor y se han incluido un total de 42

millones de relucientes transistores (14 mi-
llones mas que el Coppermine). El tamafio
del micro se ha incrementado alcanzando
unos 200 milimetros cuadrados; esto puede
tirar por la borda una de las princi-
pales ventajas del Pentium
3, que gracias a su

pequefio tama-
fio disipaba poco
calor y mantenia el
procesador en tempe-
raturas inferiores a los 40
grados centigrados, aun-
que es poco probable que
alcance las temperaturas del
cocinero Athlon. Por otro lado, el

Thunderbird oscila entre tempera-

turas de 60 y 73 grados centigrados, lo cual
tiende a estresar algunos componentes y
puede llegar a ser un verdadero dolor de
cabeza en un verano caluroso si no se
dispone de la refrigeracion adecuada.

Todos los Pentium 4 trabajan hasta el
momento sobre motherboards con Socket
423. Esta serie de procesadores son conoci-
dos con el nombre clave Willamette y pron-
to seran desplazados por una serie de
menor proceso de fabricacion -0.13 um.-
conocida como Northwood, que estara dise-
fiada para funcionar sobre el nuevo Socket
478. Estos futuros P4 poseeran una cache L2
de 512 KB, lo cual duplica a la del Willa-
mette y superaran ampliamente los 2 GHz.

Con el correr del tiempo puede que
obtengamos diferencias mas claras entre los
procesadores de Intel y AMD, pero es poco
probable que uno de ellos triunfe en todos
los benchmarks debido a la diversidad y
complejidad de estas aplicaciones, por lo
que nuestra eleccion deberd estar basada en
la funcion que le vayamos a dar a la PC, un
poco de estudio y mucha suerte. [X|
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M Por Ariel Gentile

uantos de ustedes pien-
san que el sonido es un
simple accesorio que, si
no estuviera, poco sen-
tiriamos su falta? En
esta nota mostramos
por qué es importante
el sonido en los juegos y
qué debemos comprar seglin nuestras
necesidades.

Hace menos de una década, los entonces
consoleros, acostumbrados a saltar tortugas
y comer honguitos, nos deslumbramos al
ver el sangriento y emocionante DOOM (en
una 386 con monitor SVGA, para disfrutarlo
en todo su esplendor). En esa época, las
computadoras eran muy caras, por lo que
muchos ibamos a visitar a nuestros afortuna-
dos amigos con PC y pasabamos la noche
despedazando Bulldogs y Zombie-Mans, con
las luces apagadas y el frio del invierno
colandose por la ventana y erizandonos la
piel. Y mas se nos erizaba cuando dabamos
un giro de 180° pensando que estdbamos
solos en la sala y un Demon nos empezaba a
morder, volviendo roja la pantalla y provo-
candonos un involuntario salto de la silla.

Las placas de sonido eran muy caras, asi
que nos resigndbamos a ofr los simples
beeps del Internal Speaker, ya que ni
siquiera conociamos el poder de una Sound
Blaster... hasta que una vez escuchamos la
musica de DOOM, con sus 8 bits monoau-
rales y 4 canales de polifonia, y entonces nos
motivabamos atin més a destrozar todo
aquello que se moviera (y lo que no tam-
bién). Eso si, en esos tiempos s6lo tenian
placa de sonido los 7 reyes mas ricos de
Europa, por lo que nos limitabamos a jugar
en una casa de computacion cuando el
vendedor estaba distraido.

La diferencia entre tener y no tener placa
de sonido era abismal, ya que el soporte de
los juegos al Internal Speaker se limitaba a
simples sonidos de distinta tonalidad y pro-
longacion, sin demostrar para nada lo que
querian representar. Pero el soporte a placas
como las AdLib y Creative estaba mucho més
pulido y realmente valia la pena gastarse

Justo en el momento en que el primer HeadCrab nos salta a la cara.

medio sueldo (o un cumpleaiios, dos Dias del
Nifio y una Navidad) en una. Algunas mara-
villas como Pinball Dreams 2 demostraron
que, con un poco de esfuerzo, el Internal
Speaker podia tener buena musica digitali-
zada y sonidos de primera, claro que con-
sumiendo més recursos del CPU que una
placa de sonido. De todos modos, era una
excepcion entre una gran cantidad de juegos
que nos obligaban a desarmar la computa-
dora y desconectar el Speaker del mother-
board en pleno juego, por la irritacion que
nos provocaba el chirriante sonido.

Evolucién

La evolucion de las placas de
sonido es mucho més lenta que
la de los microprocesadores y las
placas de video, quizés porque el
oido humano es muy limitado y la
tecnologia rapidamente lo alcanzo
e incluso supero.

La primera placa de sonido que
existio para las PC hogarefas fue la
mitica AdLib, a mediados de la década
de 1980, que Unicamente podia repro-

ducir sonidos mediante su sintesis FM, o sea,
s6lo reproducia la msica de los juegos, crea-
da por secuenciadores MIDI. Afios mas tarde,
Creative Labs presento la Sound Blaster, una
placa compatible con AdLib, pero que
ademas ofrecia la posibilidad de grabar y
reproducir audio digital en un formato de 8
bits monoaural, con lo que los progra-
madores de juegos podian incluir sonidos
reales digitalizados en sus productos. En la
foto podemos ver una Sound Blaster que
tenia la salida de audio amplificada, ya que
los parlantes con amplificador
interno eran muy caros
y poco
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comunes en PC. En su parte posterior tenia
un control de volumen (muchos juegos y
programas carecian del mismo). No traia
entrada interna de audio del CD-ROM, ya
que no era frecuente disponer de uno.
Luego salio la Sound Blaster Pro, que ya era
estereofonica.

En 1989, Turtle Beach desarroll6 la
MultiSound, que estaba destinada al merca-
do profesional, e incluia un DSP Motorola
56000. Entre sus caracteristicas, se destacan
la sintesis PCM (lo que hoy llamamos
Wavetable) y la reproduccion y grabacion en
16 bits. Esta placa tenia un precio superior a
los $1.000 en su momento.

En el mercado doméstico no fue hasta
que Creative Labs saco al mercado la impre-
sionante Sound Blaster 16 que el estandar SB
se popularizé, pulverizando a las demés
compafifas. Esta placa posee muchas de las
caracteristicas que el hardware actual de la
mayoria de los usuarios de PC tiene hoy en
dia: 16 bits, Stereo, Full Duplex, y
Reproduccion / Grabacion en 44100Hz. Es
por eso que mucha gente alin conserva su
SB16 en un slot de su computadora. Poco
tiempo después, con Windows 95, surgi6 el
concepto de Plug & Play (Conectar y Usar),
asi que no tardé en aparecer una version
P&P de la Sound Blaster 16, completando de
esa manera las caracteristicas bésicas de las
placas genéricas de hoy en dia. La mayoria
de estas placas de sonido "comunes" estan
basadas en chips como el Crystal 4323y el
Yamaha OPL3-SAx, que datan de 1996 y
1997 respectivamente, por lo cual podemos
notar la poca evolucion de las placas en el
mercado hogareno.

Claro que se siguieron perfeccionando en
varios aspectos, como la capacidad de repro-
ducir mas sonidos al mismo tiempo, reducir
la dependencia del CPU, o ampliar la canti-

e
Reventando un Demon con la motosierra.
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dad de voces
polifénicas del
MIDI. También
se desarro-
llaron placas
con soporte de
SPDIF, pero lo
mas impor-
tante en el
mundo de los
juegos es el
desarrollo de
algoritmos y
APIs de audio
en tres dimen-
siones.

Sonido en
3D

Mucha gente cree que es imposible repro-
ducir sonido en 3D, pero no es asi. Las placas
de sonido convencionales pueden reproducir
independientemente los sonidos de izquier-
da y derecha, y los de arriba y abajo. Pero
los sonidos de adelante y atras no se pueden
representar con dos parlantes, por lo que se
desarrollaron placas de sonido cuadrafoni-
cas, las cuales poseen dos salidas indepen-
dientes para parlantes, unos que se ubican
adelante y otros detras del usuario.

¢Para qué me sirve esto? Para sentirnos
completamente dentro del juego. En un FPS
nos encontramos dentro del personaje,
mirando desde la perspectiva de sus ojos,
metiéndonos de lleno en su cuerpo. Al tener
4 parlantes, no s6lo vamos a ver con sus
0jos, sino también escuchar con sus oidos. En
este tipo de juegos es grande la diferencia
entre dos parlantes sin APIs de audio en 3D,
y 4 parlantes con ambientacion, ya que de
esta Ultima forma
podremos determinar
exactamente de
dénde proviene el
sonido.

Un ejemplo es Half-
Life, uno de los
primeros juegos en
tener un excelente
soporte de sonido en
3D (A3D 2.0 y EAX).
Podemos saber de
antemano donde se
encuentran los
marines que estan
hablando entre ellos,
atacandolos por sor-
presa y, de esa ma-
nera, no llevarnos la

| Con lluvia en Hometown.

sorpresa nosotros. O poder sentir el
movimiento de un HeadCrab justo antes de
atacarnos por detras. Se podria decir que, en
un FPS, un jugador con cuatro parlantes, si
sabe escuchar, tiene ventaja con respecto a
uno que tiene dos.

En otros juegos, el sonido es un comple-
mento a los graficos. Por ejemplo en Need
For Speed IIl, donde se combinan las gotas
de agua con el sonido de la lluvia al tocar el
parabrisas y el chasis del auto (lluvia que
mas de una vez se confunde con la real).
También puede ser un accesorio interesante,
como por ejemplo para saber de donde
provienen los desesperados bocinazos de los
oponentes, sin tener que mirar el espejo, y
de esa manera actuar rapidamente, ya sea
dandole paso o blogueandolo, dependiendo
del estilo de juego de cada uno...

En el nimero 39 de XPC pueden ver un
informe que realizé Martin Espelosin acerca
de las APIs de sonido, como EAX
(Environmental Audio eXtensions) y A3D
(Aureal 3D).

£Qué placas hay en el
mercado?

Podemos encontrar una gran variedad de
placas de sonido, dependiendo de los
requerimientos que tenga cada usuario.

Creative Labs nos ofrece una amplia
gama de productos, desde la Sound Blaster
PCl 16 hasta la Live! Platinum 5.1. A partir
de la SB PCI 128 (128 es el ntimero de voces
polifénicas de MIDI), las placas de Creative
son cuadrafonicas. Esta originalmente no
soportaba EAX pero mediante un driver de
hace mas de un afo soporta sonido ambien-
tal. La PCI 512 ($60) es similar a la 128, pero




tiene una importante diferencia, tiene el
mismo DSP que la Live!, el EMU10K1, obte-
niendo mas soporte al sonido ambiental y
mayor cantidad de sonidos del mismo tipo
reproduciéndose simultaneamente. La fami-
lia Live! es bastante grande, comenzando
desde la Live! 256, que no es recomendable
ya que por el mismo precio se obtiene la
Live! 1024 ($70), que ofrece mas voces en el
MIDI y salida de audio SPDIF. Luego sigue la
Live! MP3+ Studio ($90), de la cual pueden
obtener informacion en XPC N°31. La Live!
X-Gamer ($100) es la misma placa que la
MP3+ sélo que en vez de tener aplicaciones
para la edicion de audio incluye juegos. La
Platinum ($240) es basicamente la misma
placa que la MP3+ y la X-Gamer, con la dife-
rencia de que incluye todo el software de
éstas dos juntas, y el Live! Drive, una consola
de sonido que se inserta en una bahfa de &
del gabinete. Hace unos meses, Creative
lanz6 la version 5.1 de su linea Live!, la cual
ofrece soporte Dolby Digital 5.1. Vale aclarar
que ninguna de las placas de Creative sopor-

tan Aureal 3D, y que ofrecen la mejor com-
patibilidad con el viejo DOS.

De Guillemot podemos mencionar a la
Maxi Sound Fortisimo ($100), que con un
DSP Yamaha YMF744 soporta
DirectSound3D, ESS Sensaura, EAX 1.0 y 2.0,
ademas de A3D 1.0, siendo una opcion
interesante para los jugadores. No obstante,
el A3D 1.0 no es ampliamente soportado por
los juegos y es superado por A3D 2.0 y EAX.
Ademas, el paquete de software es mucho
més reducido que el de la SB Live! MP3+.

Turtle Beach es una empresa de audio
semiprofesional y profesional, pero algunas
de sus placas son accesibles (en cierta medi-
da) al usuario hogarefio. Podemos destacar
la Montego 2 Quadzilla ($70), que soporta
A3D 1.0, D3D y cuatro parlantes. Hay una
version OEM que cuesta $35, pero no incluye
el bracket con la salida cuadrafonica y SPDIF.
Pero si realmente quieren compatibilidad en
los juegos y prestaciones semiprofesionales,
esté la Santa Cruz ($200), que con un DSP
Crystal SoundFusion de 18 bits ofrece

TERMINOS

La se basa en un procesador que modula el sonido realizando férmulas matematicas
trigonométricas, de modo que un archivo MIDI no contiene el sonido en si, sino las instrucciones para
reproducirlo. Esto quiere decir que el sonido va a sonar mejor o peor dependiendo de la sintesis FM
que tenga nuestra placa de sonido. En las placas actuales, el sintetizador viene incluido en el DSP o

bien es emulado por software. La

, en cambio, es un método en el cual el sonido

es el real, lo que significa que va a sonar igual en cualquier placa de sonido (a menos que se utilicen
efectos como eco, reverberacion, etc.). Este Gltimo método ocupa mucho mas espacio, aunque con
formatos como el MP3 se ha reducido mucho el peso de cada archivo.

indica que lo que se reproduce en el parlante izquierdo es independiente de lo que se
reproduce en el derecho. Por ejemplo, en el izquierdo suena la voz principal de una cancion, y en el

derecho los coros. Esto también sirve para dar un efecto de "Surround
se escucha lo mismo en ambos parlantes, siendo més adecuado cuando el

En cambio, en

més si utilizamos auriculares.

sonido proviene de un solo instrumento, voz u objeto, en el que no es necesario diferenciar la ubi-

cacion de las fuentes del sonido.
Que sea de

significa que pueden definir 65.536 posiciones en los parlantes. Estos emiten

sonidos dando golpes, y estas posiciones indican en donde deben golpear. Al haber mas posiciones, el

sonido sera més nitido. En

hay 256 s6lo posiciones, por lo cual es recomendable utilizarlo cua

do en el sonido hay voces solamente, y no es necesaria mucha nitidez. En ocasiones se habla de placas
de sonido de 32 0 64 bits, cosa que no es correcta, ya que por lo general se utiliza ese nimero para
indicar la cantidad de voces o instrumentos que puede representar la placa en la sintesis FM. Los estu-
dios profesionales generalmente utilizan placas de no mas de 20 bits.

La consiste en convertir el sonido desde su estado original (analdgico) al binario

(digital). La

indica cudntas muestras de sonido se toman por segundo en la

digitalizacion. Al ser més grande, el sonido sera de mayor calidad. Se mide en Hertz (Hz), y la calidad
de CD es de 44100Hz, que es exactamente el doble que lo que el oido humano puede percibir,
aunque se utiliza esta frecuencia para mejorar la definicion del sonido. Muchas placas de audio per-
miten utilizar una frecuencia de hasta 48000Hz en reproduccion y grabacion.

quiere decir que tiene capacidades de reproducir y grabar audio simultaneamente.
Esto es vital para las videoconferencias y la telefonia, en las cuales se graba y reproduce el audio con-

tinuamente. Si nuestra placa es

, al grabar sonido no podremos escuchar nada. No

obstante, todas las placas de sonido actuales son Full Duplex, asi que es muy raro no poseer esta

caracteristica.

Los (Digital Signal Processor) son, como su nombre lo indica, Procesadores de Sefales

Digitales. Estan presentes para realizar efectos tales como reverberaci

y coro sin utilizar el micro-

procesador de la computadora. Las placas de sonido de gama baja no disponen de este tipo de proce-

sadores, por lo que quitan mas recursos al CPU.

(Sony / Philips Digital Interface) es un sistema de entradas y salidas opticas digitales, con las
cuales, al tratar el sonido, no se producen pérdidas de calidad en ningin momento. Este sistema es

utilizado por ejemplo en los DAT y Sony MiniDisc.
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soporte a EAX 1.0, 2.0y A3D 1.0, 2.0, D3D y
ESS Sensaura. Lo mas destacable entre sus
conectores es el Versalack, un conector
externo que puede trabajar como salida
SPDIF, entrada de linea y, lo mas interesante,
salida terciaria. Los parlantes terciarios se
colocarian en los costados del usuario, ofre-
ciendo alin més sensacion de realismo.

Aureal Semiconductor ya no fabrica
mas chips, pero audn se venden la Latin
Gamer MP3 ($28), que tiene el chip Vortex y
soporta A3D 1.0, pero no es cuadrafénica,
por lo que no es muy recomendable para los
juegos. También tenemos la Digital Maker
($90), que incluye el chip Vortex2 y ofrece
buenas caracteristicas como soporte a A3D
1.0y 2.0, salida a parlantes secundarios y
SPDIF.

De Diamond Multimedia es muy dificil
conseguir placas, puesto que la Ultima que
realizo fue la Monster Sound MX400, hace
casi un afo. Esta posee el chip ESS
Canyon3D, el cual soporta EAX 1.0, 2.0, D3D,
Sensaura y A3D 1.0, Es cuadrafénica y posee
salida SPDIF. También es posible conseguir la
Sonic Impact $100 ($30), con el chip ESS
Maestro-2, soportando EAX 1.0, 2.0 y A3D
1.0, pero sin salida cuadrafénica ni SPDIF,
siendo una opcion interesante para competir
con las placas genéricas que no soportan
ninguno de estos algoritmos 3D.

Hay que aclarar que los precios son aprox-
imados, pero sirven a modo de comparacion
entre una placa y otra.

Conclusién

La mayoria de los jugadores, al actualizar
sus equipos, destinan una gran parte del
dinero a componentes como la placa de
video, el motherboard, el microprocesador y
la memoria RAM, y muy poco al érea de
sonido (o bien nada, ya sea porque
mantienen la placa de sonido anterior 0 ya
viene incluida en el motherboard). Pero real-
mente vale la pena gastar un poco mas en
audio de buena calidad. Si lo suyo es simple-
mente juegos, seria recomendable una
Creative Sound Blaster PCI 128, que tiene un
bajo costo y excelentes prestaciones en
sonido 3D. Si desean algo mas, podria ser
una Creative Sound Blaster Live! MP3+, que
ofrece buenas mejoras y extras con respecto
ala Live! 1024. Y si desean algo mas profe-
sional, sin descuidar los juegos y gastar
demasiado, la Turtle Beach Santa Cruz es la
mejor opcién. [X]
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: Nuevo VoIP BLASTER

Un dispositivo de Creative para ahorrar en las tarifas de comunicacién

| VoIP Blaster es un producto
que permite realizar llamadas
gratuitas de PC a PC con s6lo
dos dispositivos instalados, per-
mitiendo un importante aho-
rro en la factura del teléfono.

El nuevo dispositivo de Creative utiliza un
Procesador de Sefial Digital (DSP) que mini-
miza la distorsion, ecos y latencia, a la vez
que reduce la necesidad de requerimientos
o recursos de sistema adicionales. El disposi-
tivo es del tipo USB, simple de instalar, plug-
and-play y potenciado por la tecnologia de
voz sobre IP de InnoMedia, una multina-
cional que provee soluciones de telefonia IP
del tipo end-to-end para los consumidores,
empresas, proveedores de servicios y usua-
rios OEM.

Con el VolP Blaster es posible llamar
gratis de PC a PC, teniendo uno instalado en
cada maquina (obviamente, la gratuidad no
incluye los cargos adicionales de ISP o tele-

ceses

mance de productos similares en su funcion
de comunicaciones juego a juego, como el
Sidewinder GameVoice de Microsoft.

"Las comunicaciones globales en una
comunidad acorde a la era de Internet
empuja la necesidad de disposi-
tivos como el VolP
Blaster", afirm6 Ken

fonia que se puedan aplicar segtn la
region). Es posible también hacer llamadas
de PC a teléfono obteniendo tarifas reduci-
das en mas de 200 paises. Funciona con telé-
fonos estandares de cable e inalambricos, y
soporta conexiones de Internet del
tipo dial-up, ADSL y cablemo-
dem disponibles en nues-

tro pais. Fong, director
Para los jue- de marke-
gos, el VoIP ting de
promete Creative
ser espec- Labs, Inc.
tacular, ya "Esta solucion va
que dadas a permitir a los
sus carac- usuarios de juegos por

computadora comunicarse a
costos muy reducidos mientras
juegan, y también van a permitir a los
individuos y a sus negocios mantener las
tarifas de telefonia de larga distancia bajo
control".

teristicas no exis-
tirfa pérdida de

rendimiento durante las
partidas multiplayer. Apenas
tengamos un dispositivo, sin duda

estaremos comparandolo con la perfor-

Impact 5

Llega la GeForce3 de Teppro

leppro empezara en junio a
comercializar su nueva placa
IMPACT 5, construida con el
chip mas rapido de nVIDIA,
el GeForce3. La nueva tec-
nologia incluye un engine
para multiples efectos especiales, arquitec-
tura optimizada que duplica el ancho de
banda disponible en el modelo anterior y
un sistema de full anti-aliasing para alta re-
solucion. Esto significa que los juegos
podran apreciarse, por ejemplo, en
1024x768, sin "serruchos" a pantalla com-
pleta, y con un excelente promedio de
cuadros por segundo.
Es importante destacar que mientras
otros modelos de placas con GeForce3 uti-
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lizan memorias de 4
ns, la IMPATC 5 vendra
con memorias de 3,8
ns. La placa esta desti-
nada a los jugadores
hardcore y a quienes
trabajen en disefio grafi-
€0 y animacion 3D.
Proximamente el
equipo de Xtreme PC les
ofrecera un review com-
pleto de la nueva acele-
radora. Para mayor infor-
macion sobre la misma,
pueden visitar www.tep-
pro.com/argentina
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LA ZONA 3D

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

Firearms & Day of Defeat

Los dos mods mas populares después de Counter-Strike

Por Durgan A. Nallar

ounter-Strike no sélo ha

logrado desplazar a Quake Il

Arena de la lista de los FPS

mas jugados del mundo sino
que, casi increiblemente, es definido
por sus fans como el mejor mod jamas
concebido, incluso como el mejor juego
de la historia. Es una percepcion
errénea. Sin embargo, nadie puede
negar que la fiebre sigue y sigue y que
CS todavia tiene por lo menos seis
meses de vida.

De todas formas ya es un clésico, y si
siguen apareciendo actualizaciones el mod
puede mantener su vigencia sin problemas.
Las virtudes de CS son varias: es un juego
facil de aprender, hereda la potencia de su
alma mater, Half-Life, y utiliza un hermoso y
realista arsenal. Con su sencillez y sus pocos
requerimientos de hardware, ha cumplido
un servicio honorifico para la comunidad al
introducir muchos jugadores nuevos en los
juegos cooperativos en red. Este dltimo es,
sin duda alguna, el mérito mas grande de
CS. Agradecidos estaremos el resto de nues-

tras vidas.

Pero como lo indica la experiencia, la vida
del popular mod tal como lo conocemos
debera acercarse a su fin, por més que los
fanaticos pataleen. Motivos hay varios: las
modas son pasajeras, la tecnologia sigue
adelantando; aunque el principal enemigo
de CS es él mismo. Cuando nace un juego
extraordinario, por atras aparecen decenas
de clones. Ya varias compafias estan dis-
puestas a subirse a la alfombra mégica de
CS y preparan titulos que miran hacia la fla-
mante comunidad. Un ejemplo es Global

100 ms
5 1e8dkie (p38)




Algunas armes disponibles en

DAY OF DEFEAT

Sringfiel ‘'03MPA4 Assault Rifle

i
P BT Wme— S

MG 34 Machine Gun

e

30 Caliber Air-Cooled Machine Gun

Bazooka

P N

Panzerfaust Antitank Grenade Launcher

Operations, del cual Martin hablaba en la
edicion anterior de XPC.

Poco a poco, los jugadores casuales de CS
empiezan a abandonar el juego. Siguen el
ritmo natural de las cosas. En la comunidad
ahora existen verdaderos expertos, clanes
comprometidos y, en general, el aire esta
un poco enviciado para todo el mundo. En
la Argentina ya existe una situacion pareci-
da. De todas maneras, CS continta divirtien-
do y nadie puede ignorar que se trata de
una verdadera pasion y que cada encuentro

es una fiesta que nadie deberia perderse.
Mientras tanto, en la comunidad
todos son amantes de CS. A algunos ni
siquiera les gusta. Muchos los consideran
demasiado simple (jerror!, si es simple y
ademas divertido, es mejor), por eso gene-
ran nuevos mods. Firearms y Day of Defeat,
dos de los otros tres mods mas interesantes
de Half-Life (el tercero es Front Line Force,
que incluimos en el XCD2 de este mes), ya
tienen su propia legion de sequidores.
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FIREARMS

Beretta 92F 9mm LY

.

Colt Anaconda (.44 RV SA-SCP)

Benelli M1 (TAC 12-Gauge)

Akimbo Ingram M11s .45
-y

Bizon SMG 9mm

Barret M82A1.50

M-60 7.62

Firearms

Empez6 como un mod para Quake II, en
diciembre de 1998, pero se mudé a Half-Life
apenas sus mentores vieron las posibilidades
del engine mejorado por Valve. Cuando
aparecio la primera version Beta (que ellos
llaman "Release Candidate") en muy poco
tiempo hubo unos 2.000 jugadores conecta-
dos a mas de 200 servers en todo el mundo.
Actualmente es uno de los mods mas impor-
tantes en la comunidad mundial, aunque su

influencia todavia no alcanzé a los
jugadores argentinos.

En Firearms los jugadores comienzan
eligiendo uno de los dos bandos -rojo o
azul- y comprando armadura y arma-
mento. Las armaduras se componen de
distintas piezas para el torax, las piernas,
brazos y la cabeza, que influyen en la
velocidad en relacion a los tres niveles
de proteccion que ofrecen. En el arsenal
hay cinco pistolas (incluyendo un
revolver con mira telescopica), dos
escopetas, cinco metralletas, siete rifles
de asalto, un par de snipers, una ame-
tralladora y un mortero. Por fortuna, el
mod provee de clases predefinidas con
una seleccion apropiada de equipamien-
to, de manera de no perder tiempo.
Estas clases, Assault, Berserker, Fire
Support, etc. definen el rol del jugador
durante el combate, y segun las habili-
dades elegidas por el jugador, se
obtienen rangos. Estos van desde solda-
do raso a Brigadier General. Las habili-
dades (skills) -hay nueve- son lo mas

importante de Firearms. Por ejemplo,
eligiendo "Leadership" se obtienen coman-
dos adicionales de radio, eligiendo
"Artillery II" se puede construir un mortero
y disparar hacia donde otro compariero de
equipo, con la habilidad *Marksmanship",
haya sefialado como objetivo (igual que el
Ingeniero de Team Fortress Classic). Firearms
es el Tribes de Half-Life.

En Firearms uno puede morir desangrado
(hay que vendarse) y arrojarse en paracaidas
para atacar un objetivo defendido por el




bando contrario. Los mapas son excelentes y
brindan una gran variedad de escenarios
tanto diurnos como nocturnos. Cada equipo
tiene una cierta cantidad de vidas en coman
(por ejemplo 120, aunque depende del ser-
ver) y cada vez que un jugador muere uti-
liza una vida de la reserva. Cuando estos
“refuerzos" se terminan y todos los miem-
bros del team estiran la pata, el partido ter-
mina. Los jugadores que maten a los pro-
pios son echados automaticamente del
juego. Dos inteligentisimas maneras de
incentivar la cooperacion entre comparieros
y cuidar cada paso.

La pégina oficial www.firearmsmod.com
es de donde se puede descargar gratuita-
mente el Gltimo Release Candidate 2.5, que
también estd en el XCD2 del mes pasado.

Day of Defeat

Este es un mod ambientado en la
Segunda Guerra Mundial. Desde que
apareciera hasta hoy es impresionante cémo
fue cambiando. Muchos lo consideran el
mejor mod basado en la guerra de esa
época. Los bandos se componen por los
Nazis del Eje y los Aliados. Al comenzar el
partido hay que elegir ademés entre cuatro
clases: infanteria liviana, de asalto, francoti-
radores e infanteria pesada. Segun el

bando, las clases toman nombres en inglés y
aleman, pero son ambas idénticas. Las
armas son similares para todos los jugadores
y estan magnificamente recreadas segun los
modelos reales de la guerra. Los alemanes
tienen un “cuchillo de Hitler" y los Aliados
un pufial americano estandar. Todos llevan
granadas, excepto el sniper. Los objetivos
van desde controlar sectores de un mapa
hasta robar documentos secretos, pasando
por otros planes como dinamitar morteros y
defender bases.

En Day of Defeat uno puede morir desan-
grado si no venda la herida, devolver una
granada que cae rodando a los pies antes
de que estalle, accionar una ametralladora
antiaérea contra los soldados contrarios,
meterse en un tanque y empezar a los
canonazos y, lo mejor de todo, sentirse
adentro de una batalla real, porque no sélo
hay que lidear con el enemigo: también con
los bombarderos que sobrevuelan los
mapas. Se oyen disparos distantes, gritos, y
la sensacion de inmersion ha sido muy bien
recreada; es como tener un papel en
Rescatando al soldado Ryan. Su creador
lider, un estudiante de la universidad de
Denver, se tomd el laburo de copiar cada
uniforme y cada sonido de las armas, que
en un principio uno podria despreciar al
compararlas con el arsenal moderno de CS,

L S i I LR e & I LD el R
LA zonA 3DI

aunque basta con disparar una carbina o
ponerse un Panzerschreck Antitank Rocket
Launcher en el hombro para cambiar de
idea. Los mapas son mas chicos que los de
Firearms, asi que las partidas resultan
dinamicas y furiosas. En DoD los jugadores
muertos regresan al juego a cabo de unos
segundos, al contrario que en Counter-
Strike.

Mientras esperamos la llegada de Medal
of Honor: Allied Assault y Return to Castle
Wolfenstein, este espectacular mod es una
alternativa més que vélida.

DoD puede ser descargado gratis de
www.dayofdefeatmod.com y también lo
encontraran en el XCD2 que acompana a
este ejemplar. Como todos los mods, ambos
juegos -Firearms y Day of Defeat- requieren
tener instalada la version full de Half-Life,
actualizada a la version 1.1.0.6, que también
encontraran en el XCD2, en la seccion
Patches.

Les recomiendo tener en cuenta estos
dos mods, tanto si estan un poco cansados
de jugar Counter-Strike y quieren probar
un poco de otra cosa, como si nunca
tuvieron la experiencia de jugar en una LAN
o por Internet. Es algo que no pueden

perderse.
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StarCraft vi.

Un nuevo y controvertido patch

Por Leonardo Panthou

or fin Blizzard lanzé el patch

1.08 prometido para

StarCraft y Brood War.

Presenta un nuevo balance,
agrega el modo "Top vs. Bottom", nos
deja ver las repeticiones de las batallas
y hasta viene con bugs.

La primera gran novedad de la version
1.08 de StarCraft es la opcion para guardar la
repeticion de una batalla. Cuando un juego
finaliza, en la pantalla de victoria/derrota
aparece la opcion "Save Replay”. Luego de
guardar la repeticion iniciamos un juego
multiplayer normal pero en lugar de elegir
un mapa vamos a la carpeta "replay" y selec-
cionamos la repeticion que guardamos.
Podemos invitar hasta siete espectadores
para que vean y comenten la transmision con
nosotros, mientras pausamos o ajustamos la
velocidad de reproduccion. Gracias a esta
nueva herramienta podremos repasar
grandes victorias, reflexionar sobre nuestros
errores y analizar la estrategia del enemigo.

Otro de los agregados importantes es el

jAhora sé como hizo el tipo ese en Battle.net para darme semejante paliza!
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nuevo modo Top vs Bottom
en donde los equipos son
definidos de antemano y
desde el comienzo del juego
compartimos la vision con
los aliados. Esto ahorra algo
de tiempo en los juegos por
equipos y evita el riesgo (o
la oportunidad) de que se
rompa alguna alianza, dado
que no se puede cambiar de
bando. Tampoco es posible
que existan mas de dos
equipos, asi que si quieren
jugar 2x2x2 tendran que
hacerlo de la forma conven-
cional. También podemos aliarnos con la
computadora, cuya IA parece haber sido le-
vemente modificada para la ocasion.

Las modificaciones en el balance
favorecieron en gran medida a los Terran,
cuyas unidades aéreas y antiaéreas fueron

potenciadas (el Valkyrie se

convirtié en el terror de
los cielos). Asi que
probablemente
veamos mas
Terran en los
servidores. Los
Protoss vieron
debilitados
algunos de sus
hechizos (Psi Storm y
Disruption Web), pero se
redujo el costo de ciertas
unidades aéreas. Las
unidades basicas también
¢ sufrieron cambios: los
Zealots tienen un escudo
mas débil (60) pero mas
vida (100) y los Dragoons
tardan mas en fabricarse.
El cambio més controver-
sial se dio en los Zerg,

La nueva modalidad por equipos.

que vieron afectadas negativamente sus
unidades mas tempranas (la Spawning Pool
aumentd a 200 minerales y un par de mejo-
ras para los Hydralisk fueron encarecidas).
Como para compensar, la unidad Queen y su
hechizo Spawn Broodling bajaron de precio.
De todas formas el cambio tuvo un impacto
perjudicial sobre la ofensiva temprana de los
Zerg y podriamos decir que se invirtio la
superioridad que éstos mantenian sobre los
Terran.

La vida de la Sunken Colony de los Zerg
fue reducida de 400 a 300 puntos. La Creep
Colony continua, sin embargo, con 400 pun-
tos de vida. Aqui surge un problema: si la
Creep Colony esta dafiada por debajo de los
100 puntos de vida y hacemos que mute en
una Sunken Colony, el juego se cuelga (pro-
bablemente asume que la Sunken Colony
tiene puntos de vida negativos). A los pocos
dias Blizzard corrigié el error con el patch
1.08b (en el XCD1). Existen un par de bugs
menores que no vale la pena mencionar y
aunque han sido reportados otros mas
importantes, hasta ahora ninguno de ellos ha
sido fehacientemente comprobado. Si real-
mente los hay, confio en que Blizzard esta
trabajando en ellos para “patchear” el patch
nuevamente. prq
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Guerreros de latex

Catch the Sperm previene divirtiendo

Por Durgan A. Nallar

a Oficina Federal de Salud

Publica suiza, en conjunto

con UNICEF y Phenomedia, un

grupo de programadores bas-
tante popular en ese pais, ha lanzado
un pequefio y divertido arcade gratuito
que intenta ayudar a las campanas de
prevencion contra el SIDA que se llevan
a cabo alrededor del mundo. En la
opinion de los creadores e impulsores
de Catch the Sperm, los juegos son un
vehiculo de enorme difusion cultural, y
gracias a que millones de jévenes se
conectan diariamente a Internet, el
pequeiio arcade resulta adecuado para
concienciar de los peligros que acarrea
una de las enfer les mas temibl
de la historia humana.

Catch the Sperm es un juego simple.
Como Condom Warriors, estamos a la custo-
dia de una vagina imaginaria. El objetivo es
"capturar" en preservativos tanto a los
espermatozoides que van llegando como a
los distintos componentes del virus del SIDA.
Es posible dejar pasar a los espermato-
zoides, ya que solo perderemos puntos,
pero ninguno de los virus deben
escaparsenos o el juego terminara
abruptamente, dejando un men-
saje de prevencion. Con esto se
intenta mostrar la contundencia y
seriedad de la enfermedad.

Catch the Sperm tiene graficos
simples, aunque atractivos, sonido
y musica adecuados. No aspira a
mas ni lo necesita. Claro que pre-
senta algunos caracteristicas sim-
paticas: es posible dejar que el
programa se encargue de publicar
nuestros scores en el site dedicado
al SIDA que patrocina el juego,
llamado Stop AIDS

(www.stopaids.chl), con
la ventaja no sélo de
pertenecer a la honora-
ble casta de los Con-
dom Warriors sino tam-
bién de hacerse con
algun que otro premio.
Hemos incluido a Catch
the Sperm en nuestros
XD, pero no logramos
figurar en el hall de la
fama, liderado por un
guerrero de latex con
20.220 puntos (al
momento de escribir
este articulo). Algo
debe estar pasando con
NOSOtros...

Lo curioso de todo esto es el escandalete
que provoca la difusion del juego. Muchos
adultos se quejaron a los programadores,
algo totalmente irracional. En varios paises
del "Primer Mundo" todavia los adultos
resisten palabras como vagina o esperma, y
todavia mas el hecho de que tales vocablos
aparezcan en un juego. Se consiente la vio-
lencia pero no el sexo. Una enorme canti-
dad de adultos no aprueba ni siquiera las
publicidades contra el virus orientadas a los

Eso si, a cuidarse o patapifete.

adolescentes, no por la enfermedad en si
misma sino porque impulsan el uso de
preservativos, cuya sola mencion consideran
intolerable. Tanto es asi que existe una ten-
dencia a dirigir ahora la campana de pre-
vencion a los adultos, que no sélo prohiben
cualquier referencia al sexo sino que lo
practican sin preservativos, exponiéndose al
contagio. Este grupo de adultos es el mismo
que no habla con sus hijos, el mismo que
siente terror cuando su hija adolescente
queda embarazada o un hijo aparece enfer-
mo de SIDA. No es su culpa. Los adultos de
este pais, por ejemplo, muchas veces arras-
tramos graves prejuicios, el resultado de los
pasados anos de oscurantismo cultural.
Ademés, no es tarea facil mantenerse a
tono con los vertiginosos cambios que impli-
ca el avance tecnoldgico y social, impulsado
en gran parte por la globalizacion y la inter-
net. Por lo pronto, Catch the Sperm ensefia
jugando.

Tal vez sea hora de que los jovenes de la
familia cumplan con un rol de hijos moder-
nos y hablen a sus padres sobre los riesgos
de la enfermedad. Aqui somos todos gue-
rreros del condon. X|
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ALGO ASI COMO KISS CONTRA LOS FANTASMAS PERO CON MODEM

iVen aqui, maldito gusano! @#*!!

0 como desperdiciar una nueva oportunidad para patearle el trasero a Rolo

Por Sebastian "Moki" Di Nardo

na vez mas, aquel miko de

larga cabellera se habia burla-

do de mi. Una vez mas mi

honor se habia visto mancilla-
do por una sarta de patrafias. Una vez
mas me vi victima de las burlas de mis
lectores, a pesar de haber cuidado su
espalda en tantas batallas. Pero ésta seria
la ultima vez que Rolo reiria de mi.
Primero se habia divertido conmigo cuan-
do tuve problemas para jugar, porque mi
pequeiia mascota estaba adaptandose a
su nuevo hogar...

Voy a aprovechar este momento para
aclarar un par de cosas. Mi gato, aquel del que
tanto se rie Rolo, es un siamés, y su nombre no
es "Bigotin", el muy peldn no sabia como se
llamaba y en la desesperacion por reirse a cos-
tillas del gato inventd ése. Para todos: mi gato
se llama "Viernes".

Rolo volvio a burlarse de mi cuando lo
aplasté en casi todas las carreras de Need for
Speed, me hizo volar en pedazos mientras
cuidaba su espalda en Starlancer, o cuando lo
transformé en una pequefia hamburguesa de
Mc Donalds con el pesado trasero de Kabuto.
Pero la gota que derramo el vaso fue
Operacion: Flashpoint. Tanto lo cuidé, tanto
arriesgué mi vida virtual para protegerlo,
tanto me esmeré para cuidar su peludo trasero
virtual... para esto. Para que €l se riera de mi.
Decidi que tenia que vengarme, decidi que
tenia que hacer justicia. Nuestro proximo
encuentro no seria cooperativo, yo estaba
demasiado enojado con él. Tenia que ven-
garme, golpearlo y hacerle lo que més le
dolia... ganarle.

Por supuesto tenia que convencerlo, y recur-
ri a mis artilugios artisticos y mi galanteria
actoral. Lo llamé por telefono:

Moki: Miko viejo, ¢qué te parecen unos tiri-
tos con el Worms World Party?

Rolo: Mmmmmh, no sé, la Gnica version
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que conozco es la de hace dos o tres afios, y no
juego desde entonces.

Moki: Bueno... estamos iguales (jeje, menti-
ra, habia practicado dos dias enteros y lo haria
Paté de Foie, jeje) asi que podemos jugar tran-
quilos.

Rolo: Bueno, termino de cenar y nos vemos
en ICQ.

Moki: In position!

iHermoso!, el miko viejo habia entrado
como la ratita que era. Y yo habia ganado el
Martin Fierro al mejor actor de reparto, jeje.
Gracias a todos los que me conocen, a mi pro-
ductor, a mi agente, a todos los presentes... oh
perdén, me dejé llevar.

Minutos mas tarde me encontré con Rolo en
ICQ, le pasé mi nimero de IP y mi venganza se
puso en marcha. Por supuesto, elegimos una
partida via TCP/IP porque solo éramos dos, eso
nos daria mas privacidad y por supuesto no
habria testigos de la salvajada que estaba a
punto de cometer.

Cualquier escenario era bueno para destruir
al miko y cada uno se armé un equipo con
cinco gusanitos. Por supuesto, el primer turno
fue para mi contrincante, queria que se confi-
ara. Su Rolo 1 dispar6 un misil que impactd en
un tachito de combustible justo sobre dos de
mis gusanitos. Una expresion de horror se
dibuj6 en mi rostro. Quizés este monigote
habia estado practicando y mi venganza se
transformaria en otro papelon. Moki 2y 3 se
contorsionaban a los gritos envueltos en Ila-
mas, mientras yo imaginaba a Rolo riendo de
mi. Pero era mi turno y mi represalia venia en
camino. Moki 1 estaba al lado de Rolo 2y 3
sobre un puentecillo que cruzaba el mar. Lo
hice depositar una dinamita y gatear a cubier-
to mientras una explosion habria el suelo
dejando caer a los desprevenidos gusanillos al
agua. Jejeje, dos menos. Casi podia oir a Rolo
vociferando y maldiciendo a todos mis ances-
tros. El turno de Rolo fue bastante certero, y el
arma que utilizo un poco mas simpatica. Tird



una mofeta (zorrino, para los amigos) sobre
uno de mis desprevenidos gusanillos y el
pobrecillo recibié un bafio de orina. Me daba
pena verlo toser y ahogarse con sus propios
quejidos, estaba mortalmente enfermo y su
color amarillento me indicaba que su estado
no mejoraria. Habia que actuar con rapidez:
corri en mi proximo turno hacia una de las
cajas, confiando en mi buena estrella. Y s, el
arma que habia en su interior me daria la vic-
toria. No recuerdo bien su nombre pero era
algo asi como una bomba nuclear. Al
accionarla, una explosion puso la pantalla en
blanco y el escenario se hundi6 un piso en el
mar llevandose a todo el peloton de mi enemi-
go, que estaba en el piso inferior, con excep-
cion del lastimado Rolo 1. Senti pena por ellos,
pero asi es la guerra. Por supuesto Rolo no
tenia casi nada, y trat6 en su turno de recupe-
rar por lo menos un poco de energia. La
explosion habia matado a muchos, pero los
sobrevivientes estaban enfermos y perdian dos
puntos de energia en cada turno. Ambos
sabiamos que todo terminaria con rapidez.
Como un Ultimo recurso, Rolo arrojo un bom-
bardeo sobre la mayoria de mi equipo; resulta-
do: 2 muertos y 1 herido. Por Dios, ;qué este
miko no piensa perder de una vez? Pero como
en la vida real, cuando uno escupe hacia arriba
le cae en el ojo. Si Rolo podia disponer de una
ataque aéreo, yo también. Se dibujaba en mi
rostro una sonrisa como la del Grinch cuando
las bombas cayeron sobre el dltimo gusanillo
de Rolo, haciéndolo saltar por los aires en
direccion al mar. Todo habia terminado.

Rolo maldecia como nunca en su vida lo
habia hecho. Estaba indignado y me acusaba
de cheater. Ay Dios, qué tipo perseguido.
Desde aquella partida con los ADN vivia una
constante alucinacion y cada vez que alguien
le ganaba era cheater. La Unica trampa que le
habia hecho era practicar. Por supuesto quiso
revancha... y la tuvo.

La segunda partida duré menos que la
primera. Podemos llamarlo suerte o impericia
de Rolo con las armas, pero fue realmente
increible. Después de unos minutos la partida
iba bastante pareja, tanto él como yo
habiamos perdido dos gusanillos. Era el turno
de Rolo y capturé de una de las cajitas de
madera algo llamado vaca. Por supuesto, sin
perder un segundo, Rolo la arrojo para ver que
sucedia y de pronto jjEL HORROR!! EI maldito
arrojo tres vacas que en una alocada y furiosa
carrera estallaron una tras otra. La primera
destrozo uno de mis soldadillos y perford el
piso dejando paso a la siguiente, que estallo
cargandose a dos y lastimando a un tercero.
Pero la (ltima destrozo el piso, empujando al
malherido al mar. Mis ojos no podian creer lo
que veian. En un turno se habia cargado mi
ejército y mi honor, dejindome un paquetito
de vergtienza en comprimidos masticables en

el bolsillo, con una receta médica que decia:
consuma uno cada 6 horas. Rolo estuvo los
siguientes 60 segundos sin hacer nada; nada
no, seguro estaba a las carcajadas, qué horror.
Tenia que hacer algo urgente, y s6lo me que-
daba una ronda para terminar el partido.

Ultima oportunidad. Después de los peores
siete minutos de mi vida, el muy maldito me
habfa aventajado. £l todavia tenfa su ejército
completo y yo tres bajas. Me di cuenta que en
realidad estaba jugando contra 10 en lugar de
5 gusanitos porque mi propio ejército se
esmeraba en destruirme. Uno de mis gusanillos
deberia haberse llamado Kaveyox, porque
intentando disparar su bazooka la bomba
volvio hacia atras por el viento, destrozando a
la mitad de mi ejército. Recordé aquel capitulo
de Hidden & Dangerous y al maldito de
Kaveyox disparando su Panzerfrutten al piso.
Tenia que hacer algo urgente, el marcador
estaba en mi contra y no me quedaba mucho.
Fue entonces cuando descubri una cajita de
madera con algo llamado Armaggedon. Mi
desesperacion me dijo, jUSALOOO00O YAA! Y
asi lo hice. Fue entonces cuando comprendi
por qué se llamaba asi. Como en la pelicula de
Bruce Willis, una lluvia de meteoritos comenzé
a devastar el escenario. En un oculto rincon de
mi cerebro se albergaba la tonta esperanza de
que la lluvia cesara. Qué iluso. Uno a uno
salieron despedidos del escenario los soldadil-
los victimas de los poderosos aerolitos. Solo
puedo decir con orgullo que el tltimo en caer
fue aquel que dispar6 con torpeza su bazooka.
Ese al que yo rebautizé como Kaveyox. Cuando
la mortal lluvia ces6, nadie quedo en pie para
festejar. Y se decidio que era un empate.
Ahora tendriamos que desempatar.

Pero Rolo tenia que acostarse, tenia que le-
vantarse antes porque tenfa que viajar al
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Brasil. No puedo creerlo, el maldito me dejo
con todo el picor. No hay nada peor que co-
merse la venganza y masticarla durante toda la
noche. El broncor no me dejé conciliar el
sueno. Me retorci en la cama durante toda la
noche y por supuesto |o tnico que veia en mis
suenos era la cara de Rolo riéndose de mi, con
sus pelos flotando en una nube de humo bril-
lante. Parecia un fotograma de una pelicula de
terror. Los ojos inyectados del miko me mira-
ban casi saliéndose de sus cuencas y una voz
que no era suya me gritaba: jtoma maldito,
bebe de mi néctar! Me desperté con el rostro
perlado de sudor. Senti que habia comido una
empanada boliviana de las que se venden a la
vuelta de la casa de Kaveyox. Fui al bafio y
mientras estaba sentado en el inodoro senti
que lo que estaba dejando en la porcelana era

mi orgullo. X

EPILOGO Inodorelli reia de mi al dia siguien-
te, porque Rolo me habia castigado olvidando
que el resultado final habia sido un empate.
Jay Pee reia de mi al dia siquiente, porque
lamentaba tener su maquina embalada y
haberse perdido semejante bochorno. Kaveyox
reia de mi porque habia sofiado que estaba en
una batalla, tiraba un bazookazo sobre sus
comparieros de guerra y todos tenian mi cara.
Rolo reia de mi porque no habia podido
ganarle y la préxima vez la columna de Los
Irrompibles seria suya y volveria a mofarse de
mi. Y yo... yo sentia que Worms no era lo mio.
No s6lo no habia podido ganarle a Rolo sino
que mi novia (que lo Unico que juega es a Los
Sims) me gand tres partidos al hilo. Lo que
alguna vez habia sido el El Gran Moki ahora
era un pobre peldn con un gatito llamado
Bigotin... perddn, Viernes. Qué vergienzor.
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Por Diego Eduardo Vitorero

&

B 1 clan [VDM], Villa de Mayo,
esta considerado el mejor
clan de Quake que dio la
comunidad en todos estos

anos. Estos chicos cuentan ademas con

los campeones argentinos [VDM]

Jackson -y no Yacxson- y [VDM]

Shotgun, Daniel y Marcelo Soto. En

esta oportunidad, estos muchachos

decidieron ir un poco mas lejos y, con
la compaiia de [VDM] Quad, Diego

Nieto, decidieron ir a Brasil para parti-

cipar de un torneo que organizé la cede

de la CPL en ese pais.

Desgraciadamente, una semana antes

de que comenzara el evento, se hizo de

publico conocimiento que dicho torneo
de Q3A se cancelaria, pero que en su
reemplazo se haria uno un poco mas
pequefio; se cambiaron los premios en
efectivo por un pasaje para que el
ganador asista a la CPL de Holanda.

Ante esta decision, Shotgun decidio

quedarse, pero Jackson y Quad hicieron

las valijas y viajaron igual al Brasil a

representar a la Argentina en una com-

petencia de nivel internacional y

demostrar de qué estan hechos. En uno

de los XCD podrén encontrar las demos
de los partidos oficiales y algunos
amistosos que jugaron los chicos en el

Brasil.

XPC: ;Como se les ocurri6 participar
en un torneo de la CPL?

[VDM]: El hecho de haber obtenido
todos los primeros puestos en los torneos de
Quake que jugamos fue el principal moti-
vador para que participaramos en un torneo
internacional. Uno quiere conocer cudl es su
techo, por eso aprovechamos que teniamos
una CPL en Centroamérica para ver de lo
que éramos capaces.
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COMUNIDADES

FENOMENO SOCIAL DEL NUEVO MILENIO

Los [VDM]

Guerreros argentinos compitiendo en Brasil

De izq. a der.: Hunter, Eva, Tongas, Shotgun, Dusk, Quad y Jackson.

XPC: Cuéntennos un poco c6mo
vivieron el torneo. ;Mucha tensién?
iFueron confiados?

Jackson: Fue algo muy distendido, un
poco por tratarse de un torneo no muy ofi-
cial (se retiraron los $15.000 en premios por
un viaje a la CPL de Holanda) y otro poco
por cierta experiencia en torneos: ya lleva-
mos jugados alrededor de diez. Por otra
parte, si fuimos confiados. Aunque si
hubiésemos sabido de antemano que ellos
tienen més de ocho horas diarias de entre-
namiento, no hubiese sido tan asi.

Quad: Mir3, el primer dia me senté a
jugar muy nervioso. No sabia con qué me
iba a encontrar. A medida que iba jugando
partidos, me percaté de que la cosa no era
tan dificil como pensaba, y me tranquilicé.
Al otro dia, mucho mas tranquilo -ya habia
hablando con Daniel del nivel que tenian
los brasileros- me senté a jugar y me encon-

tré con un torneo que se veia favorable
para mi. Jugué dos partidos, casi sequidos,
con resultados muy buenos. Pensé por un
momento que se podia llegar a dar un tor-
neo fécil, no sélo para mi sino también para
Daniel, que en todo momento sabia que
jugaba mejor que yo. Pero no sé cémo, al
empezar a jugar amistosos de nuevo, me
encontré con gente que "realmente la
movia", era el caso de Reef., Root, Lel1s,
Merc; que la verdad me mostraron el ver-
dadero potencial brasilefo, aun asi Jackson
se las ingenid para hacerles partido.

XPC: ; Aprendieron algo nuevo, algu-
na técnica?

Jackson: En realidad ya tenia casi todo
aprendido, tan sélo me faltaba algo de
practica para lograr mejor punteria. Sin
embargo aprendi un par de pequefios
detalles que a lo mejor muchos no les dan




importancia, pero yo los valoro mucho.
Cada pequefa ventaja ayuda a inclinar la
cancha, todas las tacticas que voy apren-
diendo las voy implementando para lograr
un stardard de juego, al cual ain no logré
llegar. Con el correr de los torneos espero
llegar, y asi poder pelear los primeros
puestos en torneos internacionales.

Quad: Realmente aprendi mucho en lo
que respecta a tactica en mapas como Ztn y
Tourney 2.

XPC: (Practican mucho en sus casas?
¢Cuénto entrenaron para este torneo?

Quad: Yo, personalmente practico un
promedio de 45' todos los dias. A veces
juego dos horas, y otras me voy al cine y no
toco la maquina.

Con motivo del torneo de Brasil, estuvi-
mos jugando todos los fines de semana
desde hacia tres meses. Armabamos una
LAN en lo de Trompetin desde el viernes al
domingo; una cosa de locos. Ahora pusimos
un poco el pie en el freno. Pero creo que,
como pensamos ir en septiembre al torneo
de Rio de Janeiro, vamos a tener que volver
a ese ritmo para estar en forma.

XPC: ;Les gustarfa ir al torneo de la
CPL que se hard en diciembre préximo?
Jackson: ;A quién no le gustaria? Es el
sueno de todo "Quaker". Hasta ahora, nos

venimos bancando los viajes nosotros mis-
mos, pero ya no da para mucho mas. No
podemos solventar cuatro o cinco viajes por
ano. Nos llama la atencion que, siendo los
que representamos al pais en el exterior, no
haya gente que nos apoye.

Shotgun: El sponsoreo es algo que debe
beneficiar tanto al jugador como al sponsor:
esto, hoy en dia, no se da. Los sponsors y
auspiciantes ponen plata sin saber si les va a
servir, y eso es malo para ellos y también
para el jugador. En otros paises ambos siem-
pre salen beneficiados porque hacen las
cosas bien desde el principio. Ojala
podamos imitarlos, que no es tan dificil.

XPC: ;Qué pueden decir acerca del
nivel de juego que vieron en Brasil con
respecto al de ac4?

VDM: All3, el tema del sponsoreo esta
muy desarrollado. Los jugadores cuentan
con apoyo monetario y tienen luz verde
para ponerse a practicar mas de ocho horas
diarias, probando inclusive decenas de
mouses y practicando contra otras personas
que estan para eso. Asi logran un mayor
rendimiento. Aca, hasta el dia de hoy, esta-
mos intentando hacer crecer semillas entre
las piedras.

XPC:
tAlgun
anécdota que
puedan
contarnos?

Quad: Bueno,
después de todo
el procedimiento
de armado de la
maquina, nos
sentamos a jugar.
Creo que me
tocd jugar a mi
primero. Si mal
no recuerdo, me
tocaba con un tal
Pikachu. jAy
mamita cuando vi el tamano de semejante
animalote! Creo que media como dos me-
tros y algo. ;Como explicarles? jEnorme!
Hagan de cuenta que les toca jugar con un
tipo que tiene las dimensiones del monstruo
que tiraba rayitos en Quake 1. ;Se acuerdan
aquel todo blanco? Jaja, bueno, algo asi. Le
digo a Jackson: "Macho, ;qué hago? ¢Le
gano? ;No se enojara?" Pero al final tenia
la obligacion de ganarle, y asi fue. Un 16 a 0
en Ztn que podria haber sido 100 a 0 si
hubiera tenido ganas de humillarlo, claro
que dado las dimensiones de mi adversario
no era algo recomendable, jaja.

XPC: Décimo tercer y quinto puestos
para jugadores argentinos en una com-
petencia internacional entre 64 inscrip-
tos, no estd nada mal. ;Qué pueden
decir al respecto?

Jackson: Sinceramente, un quinto puesto
hubiera sido el mas justo para los dos.
Jugué muchos amistosos y puedo asegurar
que solo cuatro jugadores me superaban:
Fist1, Reef,, Lel1sy Faith.

Otros excelentes jugadores eran Rods,
Root, Merc, pero por lo general les ganaba.

A continuacion, un extracto de cosas que
nos contd Quad con respecto a sus dias en
Brasil:

Realmente nos divertimos, sobre todo
poniéndonos nicks extrarios para los
brasileros como Maradona, Super Ministros,
Fangio, etc., y muchos otros que ahora no
me acuerdo; incluso en la final aparece un
Machus Espectator. jJajajajal Una maza.

Me toca jugar el tercer partido, decian
que el flaco era bueno pero para mi sorpre-
sa no estaba. Qué suerte la mia, pensé;
habia llegado a semifinales sin siquiera
despeinarme.

Pasaron un par de minutos, incluso, si mal
no recuerdo, le toco jugar a Jackson con

COMUNIDADES i

con su maquina "portatil" en Brasil.

Reef., el primer golpe duro. Ay mamita
cuando lo vi perder en dmé, lo primero que
hice fue ir a mirar el fixture y ver si me toca-
ba con Reef.; me lo iba a cruzar en semifi-
nales. "Bueno, Dieguito, hasta aca llegaste”,
penseé.

Ya era tarde, y Reef me insistia en que le
jugara. Acepté y perdi como los mejores
contra un rival que realmente era superior y
de los cuales no estaba acostumbrado a
tener. Queriamos quedarnos mas tiempo
para poder jugar contra todos estos mons-
truos, ya que todavia no habiamos encon-
trado la manera de ganarles. Pero a las 22
tenia que retirar si o si la maquina, sino no
podria salir con ella del recinto. Asi fue,
luego de hablar con Rorshack, uno de los
organizadores, que me dijo que jugaba el
otro dia a las 12, nos fuimos a dormir. Qué
dormir ni dormir. Con los nervios que tenia
y encima con Jackson que me decia "no les
ganas ni en un suefio con la poca practica
que tenemos". Y bueno, creo que me acosté
a las cuatro de la maiana mirando la tele.

Bueno, ésas fueron sélo algunas de las
cosas que nos pasaron; lo que les puedo
contar acerca de mis experiencias en la CPL
Latinoamericana de San Pablo 2001. Para
mi, fue una experiencia unica e inolvidable,
algo que lamentablemente no puedo vivir
hoy por hoy en mi pais, quiza por falta de
dinero, quiza de voluntad, quizé somos
nosotros los gamers, no lo sé bien. Creo que
es algo que se puede solucionar entre todos
asi el ailo que viene pueda ser otra persona,
de otra parte, la que esté contando cosas
como éstas. :)

XPC: ;C6mo hace un clan si quiere
desafiarlos?

Pueden contactarnos via e-mail
quad_vdm@hotmail.com y arreglamos.
Peluches, abstenerse. X
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GameSpy Arcade

Internet Banda ancha preferentemente

Por Fernando Martin Coun

on el correr de los afios

fuimos modificando nuestro

criterio de lo que un juego

deberia ser. No sélo los grafi-
cos, sonidos, controles e inteligencia
artificial mejoraron, sino también la
interaccion con otros jugadores de
carne y hueso. Pero lo novedoso es que
esta "inteligencia real" ya no siempre
esta compartiendo un teclado junto a
nosotros sino que puede estar a miles
de kilometros de distancia, sentado
cémodamente en su casa, hablando un
idioma que ni siquiera sabemos que
existe y desayunando mientras que
nosotros acabamos de cenar.

Esta es la diversidad que aporta Internet
al mundo de los juegos. Hoy dia practica-
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mente todos los juegos que salen al merca-
do tienen soporte multiplayer: LAN e

Internet. GameSpy Arcade viene a ser el vin-
culo entre nosotros y la "inteligencia real" a

través de la red de redes para una larga
lista de juegos

Instalacién

La version que voy a comentar es la lti-
ma que estaba disponible al momento de
escribir este articulo: 1.07g. Seguramente,
para cuando estén leyendo estas lineas,
estaran disponibles nuevas versiones en la
pagina www.gamespyarcade.com ya que
desde que lo instalé, hace dos semanas
(1.07d), pasé por las versiones e y f.

No se preocupen en bajar la Ultima ver-
sion, ya que luego de instalar la que viene
en el XCD2 de este mes pueden hacer la

actualizacion de forma automatica bajando
solamente la diferencia de bytes entre una
version y otra.

Una vez instalado el programa deben
conectarse a Internet para crear el usuario.
Sélo deben completar los datos que les
piden, nick, nombre, apellido, correo, ubi-
cacion y password, entre otros. A conti-
nuacion ingresaran a la ventana principal
luego de buscar los juegos que tienen insta-
lados en la PC.

Algunos de los més de 50 juegos soporta-
dos son Age Of Empires Il (full y demo),
Baldur's Gate 1y 2, BattleZone 2,
Carmageddon 2000 TDR, Combat Flight
Simulator, Deus Ex, Fallout Tactics (full y
demo), Flight Simulator 98 y 2000, Half-Life
(incluye varios mods), Icewind Dale,
MechWarrior 4, Quake IIl (Arena y Team
Arena), Rune (full y demo), Serious Sam (full
y demo), Tribes 2 y Virtual Pool 3.

Si bien GameSpy Arcade se puede uti-
lizar sin pagar un centavo, es posible
registrarlo para obtener algunos benefi-
cios extras como ser la eliminacion del
banner en la ventana principal.

Jugar, Jogar, Spielen, Jouer,
Play, Giuocare...

Una vez que GameSpy Arcade haya
reconocido los juegos que tengamos
instalados, clickeamos sobre Games para
ver la lista de los que detectd. A su vez,
al clickear sobre cada uno de ellos
aparecera sobre la derecha una lista de
servidores a donde conectarnos.
Combiene ordenarlos por el tiempo de
respuesta (Ping) para ver los més accesi-
bles. Para ingresar en el server clickear
dos veces sobre el nombre del server
(no te olvides de poner el CD del juego).

No todo es color rosa en Internet y
menos para los que accedemos con una




linea telefonica a 56 kbps. Olvidense de
jugar FPS o cualquier juego con 3D ya que
los valores de los retardos seran excesivos
como para poder mantener sincronizada la
comunicacion, esto se debe a que la mayo-
ria de los servidores estan en el hemisferio
norte. Algunos juegos, sin embargo, per-
miten utilizar a nuestra PC como servidor
(Create Game) e invitar a aquellas personas
con menor retardo que estén disponibles.
¢Como sé quién esta disponible y tiene el
juego instalado? Simplemente vayan al
mend GameSpy en la barra superior, Player
Matching...

Los juegos de estrategia pueden jugarse
perfectamente ya que no requieren de una
gran transmision de informacion.

Si no nos contentamos con los juegos que
tenemos y preferimos jugarnos una partidi-
ta de Poker, Corazones, Ajedrez, también
podremos hacerlo de forma totalmente gra-
tuita. Para esto GameSpy Arcade descarga
de su sitio el software necesario que puede
variar segln la velocidad de conexion y el
juego elegido.

FAQ: Freguntas As Qrecuentes

¢Qué pasa si encuentro algun conocido, o
me hago de alglin amigo y quiero saber
cuando estd conectado? Para eso estd la
pequenia estrella verde a la derecha de la
ventana principal. Al seleccionarla abre una
ventana en la cual muestra los contactos
que tengamos agendados y el estado de su
conexién. En PlayerSpy, en la barra superior
encontraran las opciones para modificar la
@ Gamsipy dres 1. 07 (imregtersd
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Now you can share your Gaming.
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vista de esta ventana.

Pero también me gustaria chatear, vos
sabés... Sobre la izquierda encontramos el
botén Chat que nos lleva a una ventana con
distintos canales para elegir: General,
Romance (no se hagan los loquitos), Games
y Entertainment. Una vez dentro de los
canales, podemos crear nuestro propio
salon o ingresar a uno ya creado ... oh sor-
presa, también podemos hablar (si, con el
micréfono) y de a varios al mismo tiempo.

Mi papi me puso ADSL y quiero bajarme
esas demos de cientos de megas que vos
con tu modemcito de 56 kk no podés...

Demos  Events Calendar

Boton Demos te lleva a la pagina de
GameSpy y te muestra la lista con el tamafio
del archivo y las veces que fue descargado.
No me provoques.

¢S0lo eso trae GameSpy? ;Te parece
poco? Bueno, por el mismo precio ademas
incorpora Files y News que te llevan, respec-
tivamente, a la pagina de FilePlanet para
descargarte de todo un poco y a GameSpy
Dialy con las tltimas novedades de la com-
paiia. Y si seguis mirando vas a encontrar
accesos a paginas relacionadas con juegos o
paginas de comics y juegos en java.

End Session

GameSpy Arcade esta orientado a cone-
xiones de banda ancha, sin embargo mu-
chos de los juegos y varias de las opciones
nos permiten disfrutarlo y explotarlo atin
con un “modemcito de 56kk".

Hasta ahora la empresa demostro que se
puede innovar de forma répida con actua-
lizaciones semanales y manteniendo la esta-
bilidad del producto. Un problema a tener
en cuenta es el gran tamafio que el progra-
ma en memoria: 30 MB. Esta es una limi-
tacion importante para los jugadores con
sistemas con menos de 128 MB RAM (mas
aun si se quieren utilizar juegos que
requieran de aceleracion 3D).

Estamos ante una aplicacion que si bien
no es indispensable, nos facilita muchisimo
la busqueda de servidores y de compaeros
de juego, esos que vendrian a reemplazar a
la, cada vez mas perspicaz, inteligencia arti-

ficial. pg
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Por Santiago Videla

Queridos hermanos, éste es el libro de las Revelaciones de la Biblia del Alegror, segtin el apéstol
Santiago, en donde les vamos a mostrar paso a paso todos los secretos de esta obra maestra.

Primera isla: Se nece

1- La aldea

os primeros pasos en Black & White son bastante tediosos,

pero aqui les van a explicar lo bésico (c6mo moverse,

interactuar con todo lo que hay por ahi y demés cosas),

asf que paciencia. Al principio van a estar a cargo de una

sola aldea y por el momento no importa de qué raza sean
sus pobladores ya que en el primer escenario solo van a tener acceso
a las funciones bésicas.

Antes de activar los pergaminos dorados en los que les van a
pedir que consigan los objetos necesarios para abrir el enorme
portén que va hacia el lugar en donde més adelante podran elegir a
la criatura que los acompafiara durante el juego, es muy importante
que aprendan a manejar a la gente del poblado y a entender sus
pedidos y reclamos.

Cada estructura en cada poblado tiene una funcién especifica que
més adelante les voy a ir explicando y con la tinica que tienen que
saber manejarse por ahora es con la més importante de todas, o sea
¢l "Village Store" o almacén. Aqui se almacenan los dos recursos
principales, que son comida y madera, pero ademés de la funcién de
almacenar recursos, el Village Store es el lugar en el que los
pobladores les van a hacer saber qué es lo que més necesitan, de
una forma muy simple.

Si se fijan bien, van a ver que el Village Store tiene siete postes
diferentes en el que tarde o temprano apareceran diferentes ban-
deras y son precisamente esas banderas las que les estardn mostran-
do las necesidades de la gente que pueden ser: Madera, comida,
proteccion, piedad, reproduccién, expansion y estructuras civiles.

Si ponen su mano sobre cualquier bandera que esté en el Village
Store, verédn el porcentaje de deseo que la gente tiene sobre cada
cosa en particular y mientras més alta esté cada bandera, mayor sera
la necesidad de los aldeanos, asf que nunca pierdan de vista esta
estructura y traten de mantener las exigencias lo més satisfechas
posibles, porque recuerden que si la gente no cree en ustedes, us-
tedes no existen. Los pedidos por Expansién y por Estructuras civiles
no aparecerdn hasta que pasen a la segunda isla, asf que sigamos
con nuestra marcha hermanos.

Para mantener una aldea funcionando y a la vez poder desengan-
charse un poco de las tareas domésticas (bastante densas por cierto)
pueden crear discipulos, que dedicaran su vida Ginicamente a cumplir
la tarea que les asignaron, estos oficios por lo general se asignan
colocando a la persona que hayan elegido cerca de ciertas estruc-
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turas y al hacerlo veran aparecer un simbolo amarillo que les
mostrara cudl sera su profesion.

Una vez convertida en discipulo veran que la persona tendrd un
brillo amarillo alrededor, que sirve para que puedan distinguirla de
sus compafieros, si quieren volver a un discipulo a la normalidad,
simplemente agérrenlo nuevamente y sacudan levemente la mano
hasta que lo suelten. En el cuadro que sigue pueden ver wales'son
las distintas ocupaciones que pueden elegiry cémo asignarlas:

Pongan una persona sobre un campo de trigo.
Coloquen a un aldeano cerca de un arbol.
Dejen a la gente cerca del agua, pero asegirense que
haya peces cerca porque de lo contrario no pasara nada.

Puede que suene gracioso, pero asi es la vida, a la
hora de aumentar la poblacion tienen que poner una persona junto
a otra que l6gicamente sea del sexo opuesto, pero traten de quienes
se dediquen a esta feliz tarea sean siempre los hombres, porque
ellos pueden procrear constantemente durante su vida, en cambio

las mujeres no.
Podrén crear uno de estos poniendo a quienes elijan junto
a una casa que esté dafiada o a medio construir.
Colocando una persona junto al "Werkshop" (Taller)
haran que el artesano se encargue de suministrarle madera a esta
estructura.



Ellos se encargan de ir convenciendo a los habitantes
de aldeas enemigas, para que crean en ustedes, simplemente
coldquenlos junto al "Village Center" del contrario y dejen que ellos
se ocupen del resto.

Otra buena forma de ganarse la fe de los opo-

nentes es mandandoles comerciantes que se encargaran de regalar-
les comida y madera a cambio de su fe, por supuesto. Dejen a
alguien junto al Village Store enemigo y recuerden que mientras
mas sean, mejor.

Témense su tiempo para asignar algunas tareas que sin duda les
van a simplificar la vida y cuando estén listos sigan las indicaciones
de los pergaminos dorados hasta que lleguen a elegir a su com-
pafiero en este mundo cruel.

A
W MrES
@ La mejor forma de moverse con rapidez y precision en cada
mapa es colocando marcas en los lugares mas importantes. Esto
pueden hacerlo presionando la tecla Ctrl junto con un nimero
del 1al 7 (de la misma forma en la que se definen los grupos en
muchos juegos de estrategia) y cuando dejen la marca podran
volver directamente al lugar en donde esta, presio-
nando el numero que le hayan asignado.

También pueden poner marcas sobre las per-

sonas o sobre otras criaturas, para no perder-

las de vista, asi que acostimbrense a usarlas,
porque es una de las cosas mas importantes que

deberan aprender en Black & White.
.

Cuando se hayan quedado con alguno de los bichos (Vaca,
Orangutén o Tigre) y luego de que la entrenadora les haya mostra-

~ do los tres tipos de lazos que pueden usar con su compaiero, ser el

momento de empezara educarlo para que més adelante nos dé una
mano, asl que el tnico lazo que les va a servir para esto es el

< of Learning" o Lazo de Aprendizaje.

Cuando tengan a la criatura sujeta con este lazo ella se fijaré en

cada cosa que ustedes hagan y poco a poco ira aprendiendo a ha-

 cerlas por i sola.

A

vez que la mascota aprenda algo les va a hacer saber qué porcentaje

de lo que le estaban ensefiando aprendi6, por medio de una lam-

parita que aparecera sobre su cabeza, por lo que de seguro van a :
tener que mostrarle c6mo se hace cada cosa més de una vezyesoal
mismo tiempo dependera de la inteligencia de la bestia que hayan
elegido. Otra cosa a la que hay que estar atentos es que para que la
criatura pueda aprender lo que le muestran tiene que estar cerca de
ustedes para poder ver lo que hacen, ya que no siempre alcanza con
tenerla sujeta con el lazo de aprendizaje.

En estos primeros momentos con su criatura es fund
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no le pierdan el paso y que siempre estén muy a atentos a lo que
hace, cada vez noten que ella hace algo nuevo o importante,
recompénsenla con unos mimos lo més pronto posible, si es que lo
que hizo les cae bien o de lo contrario strtanle un par de bifes
para que deje de hacerlo.

Tengan muy en cuenta que si tardan demasiado en hacerle saber
a su mascota lo que sienten con respecto a sus acciones, a medida
que vaya creciendo se ird formando la idea de que puede hacer lo
que se le canta y tarde o temprano les puede llegar a complicar la
vida. A partir del segundo escenario, si dejan la mano sobre la
criatura, apareceran mensajes de ayuda mostrandoles qué es lo que
tiene ganas de hacer y eso les va a simplificar mucho la tarea de
educarla, pero mientras estén en la primera isla van a tener que
prestarle mas atencion de lo normal.

Por lo general, lo primero que una criatura aprende es a abaste-
cer el Village Store, asi que con el lazo de aprendizaje higanle

~ ver cémo dejan algunos arboles y comida en esa estructura. Cada

Si acarician a la criatura justo después de que los
haya visto haciendo algo que no sabe hacer, ella
entenderd que tiene que prestar mas atencién a
eso y con el tiempo podré aprender més répido.

e~
También pueden ensefiarle cosas a su com-
pafiero llevéndolo a que mire lo que hacen los \
Id muy especial enel t

que entran y salen del Village Store. Para £
esto lo mejor es hacer que se acerque al p
Village Store y fijar el lazo en esa estructura, de ese modo iré apren-
diendo a darse cuenta de lo que los habitantes del pueblo precisan y
con el tiempo empezar4 a ayudarlos con esta labor tan importante.

Sin importar que la quieran jugar de bueno o de malo, traten de
evitar que la criatura se lastre a la gente, porque por mas diver-

tido que sea, cuando se combate contra otro dios, es un proble-

ma. Cuando los habitantes de sus aldeas mueren,

el area de influencia que tengan se ira reduciendo y si

dejan que se acostumbre a matar personas, en los

niveles més avanzados la van a pasar muy mal... pero

el sacrificio vale la pena.
? \

XTREME PC - 95|



BLACE
W e

La criatura y la ma
Cuando la mascot@ya sepa llevar recursos al Village Store y ya la Una vez que tengan un conjuro a la vista, antes de tocarlo sujeten

tengan més controldgla seré el momento de empezar a ensefiarle a la criatura con el lazo de aprendizaje y luego hagan doble click
magia, pero la tnic a de hacerlo en la primera isla es por con el botén de accién (en mi caso fue el botén derecho del mouse)
medio de las burbuyl distintos conjuros que irén consiguiendo sobre la burbuja del hechizo.
a medida que res puzzles que encontraran al activar los Haciendo esto activarén el milagro sin soltar a la criatura y lo
pergaminos pla Ginico que tienen que hacer es tratar de que su compariero esté
cerca cuando la usen, para que de esa forma no sélo aprenda el
hechizo, sino que también pueda darse cuenta de en qué lugares es
efectﬁo 0 con quién debe usarlo, por ejemplo: La lluvia en los cam-
para apagar fuegos o hacer crecer los arboles; la comida en el
Village Sto milagros curativos (Healing) con la gente y asi.
Antes de activar Ios pergaminos dorados que hacen que la histo-

as empiecen a compflcarsg

i hacen lo que correspond

minos plateados, en la primera isla pu

ia, comida, curacién (Heallng)gcum‘dén

), madera y fuerza para. ]
rle

Un buen consejo para cuando la criatura haya aprendido a usar bien los milagros para producir comida, madera y el
4 de curacion es sujetarla con el lazo de compasién (*Leash of Compasslon®) y atarla al Village Store. De esta forma
se encargaré de complacer a los aldeanos y de mantenerlos contentos mientras ustedes se van a explorar
0 a resolver alglin puzzle.

i0jo!, porque al usar la magia, la criatura se cansa muy rapldo y su apetito también aumenta considerablement
Si dejan que se agote o que su hambre sea demasiado alto, puede afectar su salud y eso no es bueno cuando
hay que patearle el traste a alguien.

Si mantienen la mano sobre el Village Center de la aldea de ustedes)
podrén ver la cantidad de fe que tienen de reserva ("Bellef*), si

., hacen lo mismo sobre el Village Center de una aldea
(. que no cree en ustedes verén la cantidad de fe que
7 ‘ tienen que conseguir, para que la aldea crea en
1 [

{ ustedes.

, en ack & White la gente

pidamente si tratan de impresionarla

haciendo slempre lo mismo, por lo que cada vez que repitan
algo con mucha frecuencia obtendran menos puntos de fe. -

Como a esta altura todavfa no tienen grandes milagros para
- causar una fuerte impresién en la gente, una buena forma de
ganar puntos répido es llevando a la criatura a la aldea de los
mﬁeiefsvgue querramos tomar y dejar que se luzca (no olviden
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Atenti con esta que es importante

Cuando estan en un mismo escenario con un dios rival, enviar la
criatura a sus aldeas no es una buena idea, ya que puede salir muy
mal herida y ademas pueden incitar al contrario a que los empiece
a atacar antes de que estén preparados.

“Igualmente no se preocupen porque aqui les voy a contar un
pequefio secreto con el que aprenderan la forma mas efectiva y
segura de impresionar otros poblados.

Si agarran piedras y las colocan en sus propias aldeas, prefe-
rentemente en lugares con algo de espacio y por donde pase bas-
tante gente, durante los atardeceres los pobladores se pondran a
bailar alrededor de ellas.

¢Y con esto qué catzo pasa? Se preguntaran... bueno, resulta

en las que se juntd gente a bailar tienen un brillo rojo y eso les
indicara que se han convertido en artefactos.

Una vez que la o las piedras que pusieron estén listas llévenlas a
los lugares mas concurridos de las aldeas contrarias y eso causara
un muy fuerte impacto emocional en la gente (mientras mas colo-
quen, mejor).

Tengan en cuenta que si convierten en artefactos rocas raras o
poco comunes, lograran impresionar més a los enemigos.

Lo bueno de esto es que los artefactos que quedan en la aldea
enemiga les seguiran consiguiendo fe constantemente y con el cor-
rer del tiempo, irdn aduefiandose de las aldeas sin siquiera estar
ahi y lo que es mejor aun... sin que el dios rival se de cuenta ni

que al cabo de varios dias, van a poder ver que todas las piedras pueda hacer nada para evitarlo. ;Qué tul?

5 l.as peleas

influencia, solamente las criaturas
pueden interactuar con la gente y con el escenario y como.
~ obviamente los dioses malos también estarén acompaftados
sfundamental que ademés de los consejos basicos que les
dé el bicho gigante sobre c6mo moverse, cubrirse y atacar,
tengan presentes un par de técnicas avanzadas que son jus--
tamente la parte més importante de los combates.
Durante las peleas, junto con los movimientos comunes, la
criatura tiene algunas habilidades especiales que aparecen
“en forma de diferentes fconos en el éngulo inferior de la
pantalla. Debajo de cada fcono aparece el dibujo de un sim-
bolo que les estar4 indicando el gesto que deben hace n
el mouse, para usar cada habilidad.
Sobre cada sfmbolo pueden ver una marca blanca que los
~ recorre en un determinado sentido, que les indica en qué
~ direccién y a qué velocidad (aproximada) tienen que hacer
cada gesto. Para hacerlos, simplemente traten de reproducir
la forma del dibujo con la mano, sin presionar ningtin bot6n,
si lo hacen bien, podrén ver cémo aparece en pantalla el sim-
bolo que hicieron (brillando en color rojo) y luego la criatura usara
la habilidad que eligieron.
En cada pelea, las habilidades que se pueden usar dependen de lo
que le hayan ensefiado a su mascota, pero ademés, siempre van a
tener un simbolo en forma de estrella que hara que el bicho ataque
usando un movimiento especial que en algunos casos pega muy
fuerte.
Habiendo hecho todo lo que tengan para hacer en esta especie
de mundo introductorio y cuando hayan seguido todas las instruc-

ciones de los pergaminos dorados (que terminan con la aparicién de
Nemesis y la muerte de la cnatura gigante), se abrird el portal que
va hacia la siguiente isla.
Antes de activar el pergami

tirar g

1 - Los adoradores

- De la tranquilidad del primer escenario pasaran a un mundo en el quet!
drén que hacerse cargo de todo, empezando por edificar su aldea. En este
mundo hay un dios bueno (Khazaar), que los ayudar4 a dar los primeros pasos

y uno malo (Lethis), con quién les recomiendo no meterse por el momento. z

Recuerden que hasta que el templo no esté construido no podréan hacer
nada (ni siquiera grabar), asf que dediquense a llevarle madera a la gente para
que trabaje mds répido y cuando el Village Store esté completo empiecen a
abastecerlo (hagan que la criatura los ayude).

Al terminar el templo, los aldeanos empezar a construir un pequefio altar al
costado y a partir de ahora esta estructura es la que les va a dar el poder para
usar los milagros que tengan disponibles, pero para ello necesitan generar
energfa, que vendré de las oraciones de quienes estén rezando en ese fugar.
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Moviendo hacia arriba o hacia abajo el Tétem que esté en el cen-
tro del Village Center, ustedes le indican a sus pobladores el por-
centaje de gente qué quieren que vayan al altar, pero cuidado,

so. Estén atentos a esto, porque si no sus fieles empezaran a morir,
con la consecuente pérdida de fe y la reduccion de su érea de influ-
encia, por lo que siempre es importante mantener el nivel de comi-

da de esos muchachos bien elevado y asi despreocuparse del tema
por un buen rato.

porque todo tiene uniprecio.
Al costado del altagitarde o temprano aparecerén banderas indi-
cando las necesidades'de |os adoradores, que son comida y descan-

Como en el modo Single Player précticamente nunca van a necesitar usar milagros en forma demasiado
constante, lo mejor es mantener el nivel de gente en el altar entre un 40% y un 5% asf no tendran que
estar controléndolos a cada rato. Igualmente recuerden que este el porcentaje de los que van al altar, se
toma con respecto al total de habitantes de la aldea, o sea que cuando la poblacién aumente cada vez

irdn teniendo mas adoradores sin necesidad de modificar ese porcentaje.

9 La plataforma que estd en el centro de los altares
sirve para hacer sacrificios y asi ganar algo de poder
' extra, que quedara en reserva hasta que usen algun -
milagro. Basta con que coloquen lo que
7 quieran sacrificar sobre la plataforma y listo.
4 Si tienen pensado reinar con mano de hierro y
que la gente tiemble ante ustedes, lo mejor es usar
nifos de vez en cuando, como para que vean quién es
el que manda.

-

,_:

Una vez que tengan la energla necesaria para usar cada milagro,
pueden selecdonaﬂo tocando los simbolos que estan cerca del altar,
pero cuando estén lejos de ahi hay otra forma de activar los con-

En los pedestales que estén en el altar figuran los milagros que les puede dar la gente de la aldea que
estan controlando, pero a medida que vayan tomando aldeas de diferentes razas, cada una de ellas ird a
construir su propio altar junto al templo, dandoles asf nuevos milagros.

A N
e _&j
Igualmente no es necesaria tanta brutali-
dad, ya que siempre hay una salida menos
violenta. En este caso, en lugar de gente

también pueden sacrificar drboles y
aunque de esa forma no conseguirdn

tanto poder, esto no les causara efectos
#, negativos en la reputacién.

: 4
juros sin necesidad de volver al templo y es por medio de gestos, al
igual que durante los combates entre las criaturas.

Gesticulaciones y milagros

do uno de los pergaminos dorados que hay en el segundo
- mundo, el dios que ahora los ayuda les mostraré cémo es el tema de
las gesticulaciones. Traten de practicar esto hasta que les salga con
facilidad, porque es lo més importante de todo el juego.
Recuerden que los simbolos que representan cada conjuro que

Se activan usando el primer gesto en forma
# de espiral y estos son los conjuros que pueden usar, siempre que la
gente de las aldeas se los hayan dado.

Sirve para crear comida.

Este se usa para producir madera.

Con él pueden hacer lluvia.

Se usa para curar a la gente o a la criatura.

Crea un pequefio bosque y es muy (til para impresionar a
la gente, aunque también pueden usarlo para conseguir madera.
Este milagro al igual que muchos otros consume energia (Prayer
Power) mientras esta activo, para desactivarlo simplemente agar-

ren el icono que representa al conjuro (se lo puede ver encima de
os arboles que produjo) y sacudan la mano hasta que desaparezca.
Este es el mejor milagro para impresionar a la

gente de otras aldeas, al usarlo ver
aves. Mientras mas gente haya en
impresion que va a causar.

Genera un escudo que protege de cualquier
ataque fisico lo que esté debajo de él, también consume energia
mientras esta activo y se desactiva de la misma forma que el con-
juro Forest. Ojo, porque mientras mas grande lo hagan, mayor sera
la energia que absorbera para funcionar.

aparecer una bandada de
e lo usen, mayor sera la
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puedan usar aparecen en el dngulo inferior derecho de la pantalla,
junto con una marca que Ies mostrard en qué sentido tienen que
hacerlos.

Todos los milagros se encuentran agrupados en estas dos cate-
gorfas, que son:

Funciona de la misma forma que el anterior, solo
que este impide que cualquier dios enemigo pueda actuar bajo él.
Crea pequerios portales que pueden usar para ahorrarle
largas caminatas a la gente o a la criatura. El problema que presen-
ta es que mientras esta funcionando también consume energia y

N T




para que sea efectivo tienen que crear por lo menos dos (uno de
entrada y otro de salida), por lo que no es muy conveniente.
Este milagro se desactiva como el Forest o los escudos.

Produce las tradicionales bolas de fuego.

Con este conjuro pueden lanzar rayos desde su mano
hasta que su energia se agote.
Hace aparecer una manada de lobos que atacara

BLACE
mTe

a todos los aldeanos que tenga cerca. Este milagro es ideal para
quienes jueguen del lado del mal y usarlo en el medio de una aldea
enemiga puede causar estragos.
Crea una tormenta bastante molesta, se activa de una
forma similar a la de los escudos.
Este es el milagro de ataque més poderoso y es espe-
cialmente Gtil para destruir estructuras grandes.

La segunda categorfa, son los milagros para la criatura y se activan
haciendo el segundo gesto en forma de espiral, pero recuerden que
todos ellos tienen una duracién limitada, sus poderes son:

Strong: Aumenta su fuerza.
Grow: Aumenta su tamafio.
Compasslon: Hace que la criatura sea amable, sin importar su

Luego de que usen cualquier milagro, en la parte de abajo a la
derecha de la pantalla aparecerd un nuevo simbolo con la forma de

carécter o alineacién moral.

Angry: Provoca que la criatura se enfurezca con todo lo que tenga
a su alrededor.

Shrink: Hace que quien lo recibe se encoja.

Freeze: Congela a su victima.

Wealk: Debilita a la criatura.

Holy Flles: Hace que la criatura empiece a rascarse sin parar.

una letra Ry al hacerlo podrén repetir el Gitimo milagro de una
forma més directa.

3 - Construyendo

Lo primero que necesitardn para poder construir es una estructura
llamada Workshop, ya que ella produciré los materiales para armar
las casas. Cuando la tengan, llévenle madera de la misma forma que
como al Village Store y cuando tenga la suficiente empezaré a tra-
bajar. Cada workshop produce unas cajas llamadas "Scaffolds® que
son o que ustedes van a usar para indicarle a los aldeanos lo que
quieren que construyan. Ustedes pueden unir varios Scaffolds para

.
S
Q’%
influencia que ustedes tienen se expanda
siempre es necesario ir dandole a la gente
un techo en donde pasar la noche

Estas son las casas en donde vive la gente
y para que tanto la aldea como el area de

Estas también son casas para la gente,
pero con mayor capacidad.

qukshop

| Se encarga de construir los Scaffolds y es de|
{* la categoria Estructuras Civiles o "Clwc
== Buildings"

| Esta es una guarderia en la que los nifos
pueden crecer més rapido y los mantiene
a salvo de cualquier peligro, también
pertenece a las llamadas estructuras civiles

Graveyard

Cada vez que alguien muere, la gente a su

alrededor se detiene a llorar por un largo

rato, que a veces puede entorpecer el fun-

cionamiento de nuestras aldeas, sobre
todo en las mas pobladas, y lo que hace este cementerio precisa-
mente es evitar que eso suceda. Esta es otra de las estructuras
civiles vitales para el que la aldea progrese e cor

formar uno més grande (se pueden combinar hasta un méximo de 7)
y la estructura que conseguiran dependeré la cantidad que usen a la
hora de mandar a construir. Una vez que tengan los Scaffolds en la
mano, basta con llevarlos sobre el terreno y veran una repre-
sentacién de la
estructura que
pueden producir,
cuando estén
seguros de lo que
quieren déjenlos y
listo. Estas son las
estructuras y la
cantidad de
Scaffolds combina-
dos que necesitan
para cada caso.

Agrega un espacio para que los aldeanos
puedan cosechar alimentos.

Village Center
Esta es la primera estructura que deben
crear en caso de que qu:eran constrwr una
nueva aldea. ( ca
Village Store

El almacén en donde se guardan los recur-
sos, esta es la cuarta y Ultima de las estruc-
turas civile

Miracle Dispenser

A diferencia de los que aparecen al

resolver los distintos puzzles, los Miracle

Dispensers construidos por ustedes no pro-

ducen conjuros, sino que sirven para
guardar cualquier milagro que tengan activo en la mano en una
burbuja para utilizarlo luego.
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Ademés de los edificios comunes, hay una estructura especial que
varfa con respecto ajla raza de la aldea que la construya y son las
més importantes de'todas, porque otorgaran diferentes poderes,
muchos de los cuales$on indispensables para terminar el juego.

Las maravillas o “M@mders” basan su poder y tamafio en el nivel
de fe (Belief) que ustedes tengan al momento de construirlas,
ademas los poderes que danson acumulativos, lo que significa que

Nordica

Esta es la més importante de todas las

maravillas y les aconsejo que tan pronto
| como puedan (si la aldea que estéa con us-

tedes es la de los nérdicos), construyan
por lo menos dos. Lo que hace a esta estructura imprescindible es
que aumenta considerablemente la cantidad de comida, madera y
lluvia producida con milagros, cosa que con el correr del tiempo (y
si siguen construyendo estas cosas) les permitira llenar un Village
Center hasta la manija de un solo saque, ahorrandoles un tiempo
muy valioso ya que no se van a tener que preocupar por los recur-
s0s. Por otro lado reduce la cantidad de madera necesaria para
construir cada estructura.

Esta es la maravilla ideal para los dioses

malignos, porque no sélo eleva conside-

rablemente el poder de los milagros agre-

sivos, como y , sino
que también hace que los adoradores en el templo produzcan mas
energia, por lo que construyendo varias de éstas pueden conseguir
un poder destructivo realmente impresionante.

Griega

Incrementa eI poder del milagro "
"y asu vez hace que la gente
tenga hijos mas rapido.

Antes de tomar cualquiera de las dos Gltimas aldeas de Lethis y
terminar asf con los objetivos principales de la segunda isla, es con-
veniente resolver todos los puzzles posibles y ensefiarle a la criatura
todo lo nuevo que pueda aprender, porque cuando el cadete de
Nemesis se vea acorralado les va a arrebatar a su mascota y se la lle-

Tercera Isla: El rescate

Imagino que a esta altura ya saben cémo hacer las cosas y como
dirfa el profeta Moki, para darle un poco més de picor, lleg6 el
momento de ver si se las pueden arreglar solos. :

Acé la consigna es simple, tomar todas las aldeas de Lethis, para
liberar a la criatura, pero al empezar con una aldea Celta (por lo
menos en m icaso) van a estar obligados a estar muy atentos al
tema de la comida, ya que las maravillas que esta gente puede cons-
truir no ayudan demasiado.

Uno de los pergaminos plateados de esta isla les daré un puzzle
en el que deben seguir a una especie de maestro de yoga hasta su
templo sin que los detecte y si bien hacerlo no es demasiado compli-
cado, es imprescindible resolverlo antes de tomar las aldeas contro-
ladas por el enemigo. Esto se debe a que cada vez que le afanen
una aldea a Lethis, €l usaré su poder al menos una vez para recupe-
rarlay si no logran detenerlo, tendran que volver a impresionar a
toda la aldea de nuevo.

Luego que tomen la aldea india y muy cerca de la aldea en
donde comienzan este mundo se habilitaré un puzzle de érboles
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mientras més construyan, mayor seré el poder que van a conseguir,
el costo de estos enormes edificios es de 7 Scaffolds, pero ademds de
esto van a precisar una inmensa cantidad de madera para comple-
tarlas (unas 40.000 unidades).

A continuacién les voy a describir los beneficios que cada tipo de
maravilla les puede dar.

Tibetana

Esta es otra estructura también puede

traerles grandes beneficios debido a que

con ella, todo lo que ustedes hagan

causara una mayor impresion en la gente,
también reduce el consumo de energia de los escudos y ademas
aumenta la efectividad del milagro "

principal funcién es la de aumentar la

velocidad a la que se mueve la gente de

todas las aldeas que estén con ustedes y
ademés le da mas poder al milagro

_ Podria decir que esta es la mas inutil de
todas las maravillas ya que ademas de
aumentar el poder de los milagros dlimati-
cos como " *, lo tnico que hace es

aumentar la cantidad de madera que se consigue talando arboles.
U

: i Estaes otra de las més practncas ya que Ie
| da mas poder a los milagros de curacion,

~ disminuye el apetito de la gente y aumen-
ta el deseo de procrearse.

vara al siguiente mundo.
Al abrirse el portal -y a diferencia de otros casos- no tiren nada en
el interior y aprestirense a activar el pergamino que los llevara al
préximo mundo, porque sino se cerraré el portal y ;quién sabe lo
que pasard de aqui en més?

m on a Leash quickly!




muy similar al de la isla anterior, que también es muy importante
que resuelvan para poder avanzar rapido aquf (estén atentos,
porque este puzzle.no estd identificado con ninguna clase de
pergamino).

Porsi no saben de qué se trata, observen que cada vez que agar-
ran un érbol de este grupo de 9, alguno de los que tiene alrededor
cambiaran de aspecto o por decirlo correctamente, de especie.

El asunto es lograr que los 9 &rboles queden iguales y si lo hacen
recibirén como premio el tan preciado milagro Fleck of Birds, con
el que tomar las aldeas restantes sera mucho més facil.

Cuando estén por tomar [a tltima aldea del malo se rendiré,
abriéndoles el portal que los llevaré al mundo en donde estd el
segundo de los elementos que necesitan para destruir a Nemesis y
en ustedes est4 la decision de dejarlo con vida 0 no... ;qué pasaré,
qué pasara? Lo que si les recomiendo es que antes de seguir, envien
por el portal suficiente gente, madera comida, artefactos (en espe-
cial piedras raras) y Scaffolds, para poder hacerle frente a lo que
viene.

Una forma facil de hacer que la gente se meta en el portal sin necesidad de tener que estar llevandola a mano es
mandar a construir varias casas cerca de él (sin dejar que el Scaffold que pongan sea absorbido) y cuando los
pobladores intenten construir por ahf, irdn siendo tragados por el portal junto con todos los que vengan a reem-
plazarlos, de esa forma podrén dedicarse a mandar comida, madera y artefactos, acelerando el trémite de la mudan-
za considerablemente.

Cuarta Isla: Al maltlempo :

qu pﬁihera, aunque bastante cambiada y los primeros
momentos en este lugar son la etapa més diffcil que tienen
que enfrentar en este juego.
Para empezar, aquf hay tres artefactos especiales de
‘ﬂamesls que producen una intensa lluvia de bolas de fuego
y rayos que deberan destruir si es que pretenden que les
quede algo de la aldea en pie, para poder construir
tranquilos.
Lo primero a hacer aqui es ir répidamente con la criatura
a la aldea més cercana (donde esté el primer artefacto pro-
tegido por un escudo) y dejarla que impresione a la gente,
porque recién cuando se apoderen de ese lugar estarén en
condiciones de resolver el primer y més importante enig-
ma.

Lo que hay que hacer para romper el
4 escudo que protege al artefacto es repetir
‘ la secuencia que muestran las campanas,
sin equivocarse (algo muy semejante al
viejo y querido Simon) y cuando terminen,
se desharén de la primera y mas molesta parte | -
de la maldicién de Nemesis deteniendo asf la .| Claro que si quieren ensefiarles a estos Gremlins lo que es bueno
~§_\ lluvia de bolas de fuego. * también pueden sacarlos a cascotazos o revolearles algo que se
: ¢ esté incendiando por la cabeza.
Otro de los problemas que van a tener que | Por si no lo sabian, también es posible agarrar al -
enﬂ!amar,gquf son unos molestos ogros llamados Gremlins (joh! vuelo o antes de que se apaguen las bolas de fuego
asmﬁdad), que cuando vean que la criatura no estd en la aldea irdn  CSAELNEV ARG IRV TR ES
a causar descontrol entre los pobladores y de vez en cuando se lle- como si fuera un milagro normal y asf de paso pueden
varén algunos de sus habitantes para el elmuerzo. aprovechar para quemarles las mechasa ~ w,
~ Como estos bichos son demasiado pequefios como para que la estos bichos desagradables. ~
atura pelee con ellos, lo que pueden hacer es llevarla hacia ellos Recuerden que también es posible agarrar al  *
que de ese modo se asusten y se vayan, pero recuerden que de vuelo cualquier otra clase de bola de fuego que les
, resolver el primer puzzle es més importante que nada. tiren, incluso si el que lo hace es otro dios.
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El segundo artefacto es el que provoca que cada tanto caigan
rayos, que generalmente van a ir a parar a las aldeas de ustedes y
esté custodiado por'tin ogro més grande (esté cerca del lugar en
donde se retinen losimolestos Gremlins) al que tendran que llenarle
la cara de dedos cop'stimascota, para terminar asf con la Gltima
parte de la maldicion de Nemesis que puede causarles problemas en
este mundo.

El tercer artefacto s6lo hace que el cielo esté de color rojo, por lo
~ que no seré necesario que se apuren para destruirlo. Ahora es el
momento de construir en paz y ampliar lo més posible el drea de
influencia que tengan.
En este mundo nada es més importante que prepararse para el
- que viene, porque ademds de ser el encuentro final con Nemesis, no
contaran con milagros basicos como el de hacer comida, lo que sig-
_nifica que antes de irse tendran que llevar grandes cantidades de
todo y cuando digo esto realmente me refiero a grandes cantidades,
asf que presten atencion a lo que tienen que ir haciendo.

Lo primero es construir todas las maravillas Nérdicas posibles
(entre doce y quince como minimo), ya que con esto, cada vez que
usen los milagros para producir recursos, estaran creando alrededor
de unas 100.000 unidades de comida y madera (0 més) que podrén

ir tirando directamente sobre el portal, para evitar el tedioso traba-
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jo de juntarlas con la mano, eso sin mencionar que el méximo que
pueden cargar de ese modo son 20.000 unidades de lo que sea.

(" En el dltimo puzzle antes de que tengan acceso al elemento
que necesitan para salir de este mundo (Creed) deben liberar a
una aldea de su maldicién haciendo que los dos
tétems con forma de calavera que estén por

ahi suban al mismo tiempo y a la misma \
velocidad, cosa que no es tan simple como

parece. Légicamente para esto necesitaran

ayuda de la criatura, asf que &tenla a uno de

los tétems con el lazo de aprendizaje, para que

se encargue de levantarlo, mientras ustedes hacen

lo mismo con el otro.
.

A

Otro elemento indispensable que deben llevarse son Scaffolds en
gran cantidad y en varias combinaciones, sobre todo en grupos de
siete, porque asf estaran en condiciones de construir maravillas al
poco tiempo de llegar.

Es muy importante que por lo menos traten de llevarse como mi-
nimo 3 Scaffolds de nivel 7, producidos en la aldea Azteca porque
estas maravillas les daran el poder ofensivo para arrasar con Nemesis
. en caso de que se quiera hacer el loco, gracias a la terrible
potencia que le agregaran a sus conjuros de ataque.

Tampoco olviden mandar artefactos (mientras més,
mejor), para tomar rapidamente Jas aldeas de Nemesisy
por supuesto, todos los aldeanos que puedan, recuerden lo
» de mandar a construir cerca del portal, para que vayan
" marchando solitos.

Si quieren, también puden construir varios erac!e :
Dispenser, para asf guardar en esferas todos los milagros
| importantes que consideren necesario Ilevar con ustedes,
| | de modo que puedan tirarlos por el pcml al igual que
| todas las otras cosas.
Con por lo menos unos 2.000.000 de unidades de comida
y madera enviados a la otra isla (como siempre les digo,
mientras més mejor), practicamente no tendrén que ha-
cerse problemas por los benditos recursos y podran poner
Nemesis contra la pared antes de que pueda reaccionar.
Cuando hayan mandado todo lo que necesitaban y estén
listos, nos vemos del otro lado del portal.
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1 - Carrera contra reloj

Bueno, ya no quedan grandes secretos que les pueda contar, pero
todavfa les tengo una sorpresita para el final.

Aqui la cosa se complica porque el tereso de Nemesis le hecha
una maldicién bastante fulera a la criatura de ustedes, que surtird
efecto cada noche.

Con esta maldicion, ademés de debilitarse y hacerse cada vez més
pequefia, la criatura ird cambiando su alineacién moral hasta ser lo
opuesto de lo que sean ustedes, o sea que si'son malos se volvera
buena y viceversa, por lo que hay que actuar répido.

llegando por-¢l portal.
Cuando estén al alcance désalguna aldea que no crea en ustedes,

liénenla de artefactos y en cuestién de minutos sus habitantes cam-
biarén de parecer.

i
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Varias de las aldeas de Nemesis también tienen maravillas propias,
que son justamente lo que le da fuerza a la maldicion que afecta a
la criatura, al tomarlas seran destruidas por su duefio, pero no se

preocupen. En este mundo el 4rea de influencia lo es todo, asf que
construyan sin parar.

Construir maravillas con los Scaffolds que trajeron es el primer En medio de un pequefio bosque cerca de la aldea japonesa (la
paso y el més importante, para empezar a expandirse velozmente y

primera que podrén tomar), se encontraran con un sacerdote que

les ird dando pistas diarias sobre los efectos que cada maravilla del
malo tiene sobre la criatura.

por otro lado, mientras encargan esos trabajitos pueden aprovechar
para llenar los Village Center que tengan con la comida que vaya

En este mundo, Nemesis basa casi todo su poder en la aldea que estd mas cerca de su templo, pero como sus h
tantes lo adoran con un total fanatismo, no podran tomarla hasta que se hayan encargado de todas las demas.
Traten de expandirse hasta que su influencia les permita interactuar con esa aldea y cuando puedan destriyanles
el yel y no dejen que los reconstruyan, también haganle bolsa su maravilla, para
quitarle més poder.

Cada vez que atacan o destruyen estas estructuras, los adoradores pertenecientes a esa aldea que estan en el tem-
plo se ven obligados a volver a su aldea, i o si, lo que resulta particularmente util al jugar en Multiplayer. De esta
forma estaran anulando por completo a Nemesis, que s6lo podra quedarse mirando y recurrir de vez en cuando a
la ayuda que su criatura le podra prestar, pero hay algo con lo que él no cuenta y lo veran dentro de poco.

Ademés de expandir el &rea de influencia, también es importante
mantener a Nemesis bajo control y para eso nada mejor que _
algunas pequefias masacres en su aldea més importante, a finde &
reducir un poco su poblacién y en consecuencia su influencia,
usando lo que por acd hemos bautizado como la “técnica del
encendedor”. ;Como es esto?... simple, primero agarren algu-
g7 nas rocas (si son grandes, mejor) y sobre ellas tiren un par de
" bolas de fuego. Al hacerlo, las piedras se calentaran hasta
| encenderse y todo lo que tienen que hacer es agarrar una de
ellas y mientras sigue prendida fuego pasarla por encima de
. todas las casas y personas que quieran destruir (sin
" soltarla). De este modo el dios contrario nunca podra
& | # llegar a apagar todos los incendios a tiempo ya que
¥/ podran volver a encenderlos con mucha facilidad y lo mejor de
todo, sin gastar magia... algo imprescindible para un verdadero

XTREME P€ ¢« 103



BLACE
W e

Si llegan a hacer uso de la violencia no olviden que por ningtn motivo deben destruir la Gltima aldea de Nemesis pa
completo, ya que de esa forma no podran terminar con su poder.

Hacer que esta aldea crea en ustedes es una labor que requiere méas paciencia que otra cosa, pero recuerden que
mientras més gente haya quedado en ella cuando finalmente sea el Gnico poblado enemigo restante, més facil les
resultaré impresionarlos )

}) } Luego de que hayan tomado la aldea

gnega y le muestren a Nemesis lo que le
espera, el volcdn empezaré a lanzar enormes rocas
ardientes hacia ella, que encima explotaran al tocar el suelo £
causando graves dafios.
Si no tienen suficiente eneraia para protegerla por com-
- pleto (lo cual es muy probable), al menos usen el milagro
Physical Shield para proteger el Village Store y el
Village Center. :

Al pasar un tiempo los ataques del volcan se detendran,
pero lo més seguro es que tengan que remmtrw la mayor
parte de este -

Altomrlasegundaaldeahbetanaaaquemm =
momenta se proteje con un escudo) conseguiran una cura
parcial para la maldicién que afecta a la criaturay a pesar
de que hasta que destruyan al malo sus efectos se manten-
drén presentes, ganaran elﬁmpomﬁciem como para

problemas.
Cuandosélolafaltetomarla (llmnaaldea de Nemesis,
empezarén a caer unos rayos en forma constante y casi con
' Muﬂ - - P
ﬂmgrﬁmh Gﬁega)é P SR el drea de influencia,
Ni bien pase esto lo primero que deben hacer es bajar los totems Tomar la (ltima aldea de Nemesis es un trabajo largo; que sélo
de todas las aldeas con excepcion de las que estén muy cerca del ustedes podran hacer, por el simple hecho de que si tratan de hacer

templo, para que los adoradores dejen de ir a los altares. que la criatura los ayude, él levantaré escudos constantemente que
Lo que sucede con esto es que cuando la poblacion de esas aldeas 1O 12 dejaré actuar ni a ellani a ustedes.
 aumente, més gente intentaré llegar a su respectivo altar, pero De cualquier modo, antes de ponerse a convencer a la gente de la
moriran en el camino y los que los sigan para reemplazarlos van a (ltima aldea es necesario resolver el problema de la criatura

correr la misma suerte, causando asi que se lés reduzca répidamente  Enemiga.

2 - El poder del amor

Cuando pongan a Nemesis contra la pared y ya no tenga recursos
ni adoradores de donde sacar fuerzas, su criatura se convertiré en la
principal molestia, ya que por todos los medios y muy insistente-
mente él tratard de enviarla hacia el templo de ustedes para que lo
mejor que sabe hacer... o sea joder.

. Como es bien sabido, por més que tengan el suficiente poder

como para ehmmarla con un par de ataques con el mulagro Mega
Blast, ella se regeneraré en su propio templo y volveré a intentar
meterse en sus aldeas una y otra vez. Lo peor de esto es que si mata
gente ustedes perderan influencia y se les hard mucho més dificil
ocuparse del poblado que queda, por lo que sigan este consejo y si
lo hacen bien tampoco se tendrén que preocupar por este

problema.
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interactden entre si y al estar usando el lazo de compasién, la
mascota intentaré amigarse con su rival..

Incentiven asu criatura para que trate de ser més amigable
| con su invitado, si son atacados simplemente pongan en practica
€50 de dar la otra mejillay.eviten entrar en.combate. En lugar
de eso siempre sigan tratando de hacerse amigos de ese bicho
(usen el milagro Compasslon para acelerar el proceso).

Lo que sucederd, si son lo suficientemente persistentes, es que
tarde o temprano la criatura de Nemesis preferird pasar més
tiempo déndose besitos, bailando y siguiendo a la de ustedes a
donde sea, que hacerle caso a su amo, que en vano intentard ‘j%‘
usar sus lazos para tratar de recobrar el control. .

Una vez que sean amigos y vean que no necesiten més del
milagro Compassion para forzar la convivencia, todo lo que
| tienen que hacer es llevar a la criatura a algun rincén del esce-
nario esté lejos de la influencia de Nemesis y en lo posible no
muy cerca de una aldea.

més absoluta tranquilidad. .
. Eso sf, preoctpense por hacer que la criatura coma y descanse de

vez en cuando, para que pueda seguir celebrando con su nuevo ami-

guito mientras que Nemesis los mira desde afuera de la cancha.

Lo i
La luz amarilla que ven a la derecha del leon, no es otro més que el
pobre Nemesis, suplicando que alguien le de bola.
Sin aldeas ni nada que perder, Nemesis va a convertir a su criatu- - o SO
ra en una copia de la de ustedes, pero con la moral opuesta y més
~ fuerte, retandolos a un duelo final, asf que adiés amiguitos,

Para pelear con su doble, antes es imprescindible usar el conjuro
para darle fuerza a la criatura, para emparejar las cosas y no olviden
curarse cada vez que lo necesiten durante el combate. 4

Desafortunadamente aquf no puedo darles demasiados consejos,
porque obviamente las condiciones de la pelea final variaran con
respecto a la criatura que estén usando.

Lo (inico que les puedo decir es que antes de ser derrotada, la
bestia enemiga usara un poderoso milagro para curarse al menos
un par de veces, as que siganle dando con todo.

Luego de que ganen la pelea final, hagan que su mascota des-
canse, ctrenla si hace falta y después llévenla hacia el volcén, para
que luego de conseguir el Gltimo elemento, Nemesis sea historia y
puedan disfrutar las bondades de ser el Gnico dios.
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La oveja

El oso polar

En la primera isla, en uno de los puzzles que hay para resolver, un
granjero les pide que le traigan sus ovejas que se le perdieron.

Con llevarle tan solo cinco ovejas él les dara un premio (comida) y
con eso la mision quedara terminada, pero en este mundo hay otras
cinco ovejas desparramadas por la isla y si se las llevan todas, el hom-
bre les dard como recompensa esta nueva criatura. Encontrar a las
ovejas restantes no es un trabajo facil, ya que para eso van a tener
que recorrer la isla con la cémara muy cerca del suelo y guiarse mas
que nada por los balidos que escucharan cuando pasen cerca de
ellas. Para cambiar de criatura lleven a la que ustedes eligieron junto
a la nueva criatura que quieran usar, activen el pergamino plateado
que estd cerca de ella y listo. Al cambiar de mascota, la que estaban
usando le pasard a la nueva todo lo que ustedes le ensefiaron, junto
con su carécter y alineacion
moral, de manera que lo
Unico que cambiaré son sus
caracteristicas fisicas. En el
caso de este bicho, la oveja
no es muy fuerte pero
aprende cosas con bastante
rapidez y su mayor ventaja es
su gran agilidad y velocidad
para pelear.

Esta criatura se habilita a largo plazo, ya que recién podran tener
acceso a ella en la Gltima isla, pero para conseguirla deben resolver
correctamente el puzzle de los marinos en el primer mundo. Al
comenzar el quinto mundo podran ver al susodicho barco encallado
cerca del lugar en donde comienzan y al acercarse a él, la nueva
mascota saldra del interior de la nave para que puedan selec-
cionarla. Las principales carac-
teristicas de esta bestia son su
fuerza y su resistencia, ya que
a pesar de no ser muy rapido,
puede ser un muy duro rival a
la hora de combatir.

La contra que tiene es que
aprender le cuesta mas de lo
normal, por lo que deberan
tenerle paciencia.

La cebra

Para conseguirla hay que resolver el puzzle del circulo de la vida en
el segundo mundo. Para ello deben poner en el circulo un lobo
(pueden encontrarlos cerca de alguna playa), una piedra caliente
(usen el milagro Fireball para calentarla, pero no la coloquen cerca
del lobo para no quemarlo) y por ltimo un sorete de la adorada

El chimpancé

mascota que los acompania...

En la tercera isla hay un puzzle (cerca del templo de Lethls) enel que
una bruja les pedira que le
lleven gente para que la reju-
venezca, llévenle aldeanos
hasta que se canse y cuando
deje de recibirlos llévenle un
nifio, de esa forma con-
seguiran este nuevo bicho
que en si es una especie de
réplica del simio que pueden
elegir al principio.

si, leyeron bien, un sorete.

Luego cubran todo el circulo

con el milagro Spiritual Shield
y a cobrar. La cebra es la
criatura més veloz de todas
(para moverse en el esce-
nario) y aunque su fuerza no
es la gran cosa, aprende bas-
tante rapido.

i -

La tortuga

Podrén tenerla resolviendo el

El oso pardo

puzzle del pescador en el cuar-
to mundo (hay que hacer que

En la quinta isla resuelvan el
puzzle de la caca (agarrando
todos los teresos con moscas
alrededor... jpuaj!) y apare-
cera ante ustedes esta nueva
criatura.

Salvo por su aspecto, el 0so
pardo es idéntico en todas
sus caracteristicas al oso
polar.

todos los peces entren en la
red).

No se dejen engafiar por su
aspecto, porque sin ser la mas
fuerte, es la més inteligente y
la mas rapida para pelear.

- deiiede

La cabina telefénica

En la primera isla, busquen la penin- #¥%
sula més pronunciada de todas,

En la quinta isla hay que resolver el
puzzle del lobo ciego en el laberin-
to (hay que guiarlo hasta la oveja)
y listo. El le6n es muy similar al
tigre en todas sus caracteristicas,
pero es un poco mas inteligente.

P

vayan hacia ahi y hagan el gesto
para activar el lazo de la criatura,
luego hagan el gesto que ven abajo
(de izquierda a derecha). Si lo hacen {
bien, aparecera una cabina telefoni- |

escucharan mensajes de la gente de Lionhead, graba-
dos mientras trabajaban en el juego.

ﬂmﬂ cay al activarla
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X-Com: Enforcer

Durante el juego, presionen ~ luego escriban
alguno de los siguientes cédigos para activar su
correspondiente funcion:

Modo Dios
Municién completa
s Matar a todos los enemigos
Volar
Atravesar paredes
wimero]
Altura de salto; 500 es la inicial
etspeed [n! 2
Velomdad 2iesla mlclal

Dirt Track Racing

Usen MEGASAXON' como nombre en modo
“career”.

Serious Sam

Usen " para abrir la consola y escriban alguno de
estos trucos:

Modo Dios

Todos los items

Matar a todos los enemigos
Abrir todas las puertas
Volar

Atravesar paredes
Invisibilidad

Insane

Tipeen estos trucos en el mend principal:

Hablllta todo menos los generadores
Gene;adgv de Plstas

Todas Ias plsta; &

Ruedas pequenas en vehiculos

kuedas gr;andes en vehiculos
NIGHEADZ

Conductores cabezones

Conductores con manos y pies grandes
Nivél secreto

Carrera ‘répida

ESTRATEGICOS

Tropico

Durante el juego mantengan apretado [Ctrl]
luego escriban alguno de los siguientes codigos

para activar su correspondiente funcion:
200008 adicionales

Suma 10 a Happiness
Construye rapido

Cossacks - European Wars

Presionen ENTER y luego escriban alguno de los
codigos:

Niebla Ot

Reil;rst;s

Cambla jugador con las teclas del NumPad (1-9)

Pres;onar P" para acceder a todas las unidades

Actlva los trucos: "supervizor", "multitvar" e

& izmena 3

Ayuda de los dioses
dntro!ar enemigos
Todos los recursos
Eaﬁbn infinito

Outlive

Durante el juego, presionen [Enter], luego escri-
ban alguno de los siguientes codigos para activar
su correspondiente funcion:

Modo dios
Dinero extra
Mapa completo

Desperados: Wanted Dead or Alive

Para entrar al cheat mode tienen que apretar
LEFT SHIFT + F11 y luego podran usar los
siguientes codigos:

Para el tiempo

Ver didlogo

Ver ayudas

Nueva arma

Terminar el nivel en curso
Ganar el nivel en curso
Municién

Invisibilidad

Ver todos los objetos
Ayuda de los dioses

WW2: Normandy

Durante el juego, presionen ~ luego escriban
alguno de los siguientes codigos para activar su
correspondiente funcion:

Atravesar paredes

Hl
SOLUCIONES |

Hacer aparecer el item indicado y la cantidad

Nombres de los items

The Moon Project

Durante el juego, escriban "cheater 1" para
habilitar el modo de trucos. Luego, luego escri-
ban alguno de los siguientes codigos para activar
su correspondiente funcion:

Escudo, enevgla y municion

Todo Ios desarrollos

Destruye eI EdIfICIO seleccionado

Destruye todos los oponentes visibles

Danar a todos los oponentes visibles

Poner minas

¥ AVENTURAS/RPG

Evil Islands: Curse of the Lost Soul

Durante el juego presionen ~ para abrir la consola
y luego ingresen “thingamabob". Luego que el
mensaje "Activated!" aparezca en pantalla los
podran activar estos codigos:

@godmode(0,1)
Modo Dios

! player(0,0),XXX)
Obtener fuerza XXX (# de puntos)
@givedexterity(getunitofplayer(0,0),XXX)
Obtener destreza XXX (# de puntos)

tunitofplayer(0,0),XXX)
Obtener inteligencia XXX (# de puntos)
help
Lista de comandos de la consola
give 0 money x
Obtener x suma de dinero
give 0 exp x
Obtener x suma de Experiencia
fpsOo1
Ver cuadros por sequndo

Nota: Los trucos "give 0 exp xxx" y "give 0 money
xxx" solo se pueden usar luego que hayan llegado
al primer pueblo y solo en la pantalla de campa-
mento.
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NUESTROS LECTORES EXPRESAN SUS OPINIONES Y NOS DAN CON UN CANO

Muhaha. (A que no saben quién estd en
los controles otra vez? [Yooo! ...Esté bien,
che, no protesten, Esta seccion sufre cons-
tantemente de las ausencias de Martin, que
va y viene. Como se imaginarén, durante
mayo el tipo se rajé a la E3 y nos dej6 a
todos cargados de trabajo, mientras él,
Fernando (su inseparable compinche de
aventuras, son una especie de Batman &
Robin) y los demés se paseaban del brazo
con las conejitas de Playboy, |Si ustedes
supleran la verdad| Trajeron més de ciento
cuarenta fotograffas de la exposicién, y
ochenta son de los atorrantes posando con
las promotoras. Después dicen que los dfas
de la muestra son extenuantes... En fin, no
es que esté envidioso... paso al correo, ;eh?
Mejor!

Mensaje eliminado

iHola, XPC!

Aqui molestandolos por 4° vez Naty...
para los que me conocen Dra. Lamour. El
motivo de este mail (jesperen, denme una
oportunidad antes de terminar en Mensajes
Eliminados!) es para contarles mi decepcion
y enojo cuando compré la tltima revis...

He aqui el motivo: mi kerido Diego
Blanco, me parece muy noble tu intencién
de querer "PERFECCIONAR" la revista y
respeto tu opinion... %#!7*$&@["#1°
peeeeeeeero... (decir que la seccion Los
Irrompibles esté al pedo? No soy muy exper-
ta en cuanto a juegos, es verdad... pero me
qgustan los juegos multiplayer y creo que el
trabajo que hacen estos mikos contando sus
experiencias personales (sf, son personales,
es verdad que Moki pierde la paciencia
tratando de domesticar a un minino siamés)
hace que muchos de los usuarios de este
modo de juego nos sintamos identificados
leyendo sus notas... como te contestd
Martin, jugé por dial-up (no me digan k soy
la Unica k todavia no tiene cablemédem) y
vas a ver k sentfs cierto efecto deja vu... no
s6lo nos es (til a los k jugamos por inet sino
k, en lo personal, es mi cuota de humor
para empezar el mes...

Respecto al correo me parece muy acerta-
do el criterio k se utiliza para elegir cuales
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se publican, a excepcion del ultimo ndmero
donde se traspapel¢ el tuyo y apareci6 pub-
licado, obvio... Si te fijas hay de todo, criti-
cas, elogios, consultas, y por k no... experi-
encias. Serfa feo k nos prohibieran el dere-
cho a expresar nuestras opiniones, ¢no te
parece? Pero bueno, ésta es s6lo mi opinion
y habra muchos puntos de vista al respecto.

Estimado Sr. Honestidad (léase Dario
Gandulla): En cuanto a la nota "ADN vs.
IRROMPIBLES", trataré de ser breve y no
ofender a nadie... bah, hoy estoy de malas.
Soy adicta a CS y dirfamos k no soy de lo
mejor jugando a esto. Juego con los ADN y
no sélo por inet, sino también en locales
LAN y puedo decir k no son cheaters... creo
k el tema pasa por otro lado y me ha toca-
do vivir esta clase de persecuta ... hay dias k
uno estd inspirado y es facil k te acusen de
tramposo.

Quizas el hecho de ser una de las pocas
muijeres adictas a CS ayude, ya k si tengo la
suerte de kedar 1° en los stats (créanme,
muy de vez en cuando eso pasa) enseguida
empiezo a recibir acusaciones de cheaters...
jjjusto yo!! No creo k se justifique dejar de
ir a divertirte con tus amigos por tal motivo.
Es mas, estuve a punto de tomar tal decision
pero por otros motivos, como recibir insul-
tos sin justificativo alguno, y k nadie se pare
adar la cara, pero no les voy a dar el
qusto... jeje, ni suefien en librarse de mi.

Tomételo con soda.

Bueno, gente, aqui los dejo... mis felicita-
ciones por la revista y para mi asi esta bar-
bara... jAh! Olvidaba mencionarlo... necesi-
to su ayuda para reclutar mujeres para mi
clan de CS asi podemos hacer un desafio
con Los Irrompibles... si se animan, claro
esta.

Atte., NatyLamour

10h, Doctora Lamour! El desaffo ha sido
hecho. De todas maneras, no creo que haya
mujeres dispuestas a medirse contra guer-
reros tan fenomenales como Los
Irrompibles. |Imposiblel Mujeres asf no exis-
ten, y sl existieran no podrfan contra los
mikos, porque caerfan dulcemente ena-
moradas a sus peludos pies y no podrfan ni

agarrar el mouse, Muha, Pocas veces han
sido vistos hombres tan rudos.

Pino papelito

Hola, escribo por primera vez a la revista,
no para felicitarlos, lo cual no creo que
haga falta, ustedes saben que son la mejor
revista de juegos, sino porque queria
comentar la nota de "El Jinete Sin Cabeza"
de la revista niimero 43, porque plantea
una gran contradiccion, por un lado dice
que los juegos 3D cada vez necesitan mas
requerimientos (lo cual es cierto), pero por
otro lado se queja de los "papelitos" que se
utilizan para los arboles y cosas asi. Yo soy
programador de juegos, y si eso se hace de
esa forma es porque imaginense que un
juego de las dimensiones de los actuales,
utilizando arboles realmente 3D (que no
sean "papelitos"), utilizaria mucha mas
maéquina de la que necesitan ahora (y digo
muuuuucha mas maquina). No me malinter-
preten, que defienda a los “papelitos" no
quiere decir que esté a favor de que todos
los juegos se realicen en 3D, al contrario,
pienso que por ejemplo WARCRAFT Il no va
a ser tan bueno como WARCRAFT Il o STAR-
CRAFT, porque cambia graficos por jugabili-
dad, y estos graficos son mejores hasta cier-
to punto, son mejores en el sentido de que
dan més libertad y opciones en el juego,
pero en un juego de estrategia de este tipo
no son necesarios los graficos 3D, lo tnico
que hacen es estorbar y a cambio de una
buena calidad de un juego con imagenes
pre-renderizadas en 2D que ademas fun-
ciona en casi cualquier maquina. Pero las
ventajas del 2D vs. 3D terminan ahi; salvo
casos muy puntuales, como por ejemplo
WORMS, no hay posibilidades de hacer un
juego en 2D que simule una realidad
(imaginense un FPS en 2D ¢?), lo que hace
el 3D es generar nuevos horizontes en el
campo de los juegos, pero para que estos
funcionen decentemente en una maquina
se debe utilizar elementos que pueden no
aportar mucha realidad (jval... NADA), pero
hacen que el juego pueda funcionar en
maquinas que no son de Gltima generacion
o que todavia no existen, pero si lo que



quieren es que el juego sea REAL, sin
arboles "papelito", entonces jueguen a jue-
gos como (cuando salga) UNREAL I, y dis-
fruten de la calidad de graficos; claro, el
juego les va a salir mucho més caro de lo
que dice la caja, porque van a necesitar
cambiar la maquina.

Predator

Personalmente siempre busco jugabili-
dad, y si los gréficos de un juego son her-
mosos, tanto mejor. Me gustan los gréficos
en 3D, pero también me encantan los que
estén en sélo dos dimensiones si son bien
detallados y cumplen su funcién. Este mes
jugué a dos juegos que no utilizan gréfica
en 3D, Desperados y Myst Ill: Exile. Ambos
brillan, estéticamente hablando, y en
ningtn momento me dije *serfan bérbaros
en tres dimensiones". Esos juegos simple-
mente son alucinantes, y a ambos los puse
en la categorfa de excelentes. Si hubieran
sido hechos en 3D, hubieran perdido gran
parte de su encanto, sino todo. ;Qué
opinan los demés?

Preguntitas molestas

jHOLA, GLORIOSA EDITORIAL POWER-
PLAY!

Primero y principal, quiero felicitarlos por
la revista, por la garra que ponen, y porque
cada nimero esta mejor que el anterior. Los
sigo desde ese poderoso N° 13, que me par-
ti6 el bocho. Desde entonces no dejé de ir
todos los 4 de cada mes a romperle las tar-
lipes a mi diariero diciéndole: "; Che, te
llegd la Xtreme?", y él como siempre me
contesta: "No, pibe, cuando llegue te la
mando”; y uno agacha el marote y le dice
"0k". Quiero mandarle un saludo al trio de
capos de la editorial que para mi son DaN,
Martin V. y Santiago V., que gracias a ellos
me hacen parecer un enfermo mental, al
verme mi familia reirme a carcajadas solo en
un cuarto como un idiota.

Bueno, ahora a las preguntitas molestas:

(Qué me conviene comprarme: una
GeForce 2 MX 64 MB SDR (genérica), una
GeForce 2 GTS 32 MB DDR (genérica), una
ATi Radeon 32 MB DDR u otra placa que no
supere los $2307

Te conviene una GeForce 2 GTS porque
tiene memorias més répidas. Te recomiendo
entrar a www.nvidia.com y mirar las difer-
encias entre una placa y otra. Y muchas gra-
cias por los cumplidos. Hace que los demas
mikos del staff se pongan celosos.

Por favor, contéstenme este mail, porque
nunca me los contestan; no me interesa que

lo publiquen sino que me puedan contestar
esa duda. Ya que s6lo me falta la placa de
video para armar Ml PC NUEVA.

Muchas Gracias.

Leandro Rocasalvo
Max Payne in the ass

Hola, me llamo Anibal y hace unos dias
lef la nota de Max Payne en Datafull.com y
estaba leyendo una cosa que no podia
entender. {Cémo puede ser que la version
para PS2 es mejor graficamente que la ver-
sion PC! ¢? Yo que me gasté un montén de
guita en un Pentium Il 800MHz con la
GeForce MX ¢y ahora me vienen a decir
como si nada que la version para PS2 es
mejor graficamente? Y eso sin contar las
posibles bajas de cuadros por segundo que
puede sufrir, y que en la consola no creo
que estén porque sino quedarian muy mal.
¢Por qué se va a ver mejor en la PS2? ;Qué
se creen que es mi PC, moco e’ pavo? Si al
final cuando estén las dos versiones termi-
nadas y la de PS2 se vea mejor y quizas més
rapido, ahi si me voy a calentar mal como
Max Payne y voy a ir a ametrallarlos de e-
mails ofensivos porque estan desperdician-
do todo el poder de las PC, y a la vez estan
desperdiciando mi dinero. Tengo un
Pentium I 800, una GeForce MX,192 MB,
ATA100 7200, CUSL2, ;qué mas quieren que
tenga para jugarlo? ;Una GeForce 3? Ni ahi,
ni lo suefien, todavia estoy en la cuota 4 de
la MX, jja! ;Que ya mismo cambie a
Pentium 47 Tampoco.

Las consolas de nueva generacién, como
la PlayStation 2 de Sony, tienen un proce-
sador gréfico sper potente. Tanto, que el
afio pasado el ministro de seguridad
Japonés quiso prohibir la exportacién de la
consola aduciendo que un grupo terrorista
podria utilizar el GPU para guiar una ojiva
nuclear de ésas que van reconociendo ter-
reno. Exageraciones del ministro, claro, De
todas maneras, s/, los juegos de PS2 se ven
absolutamente fantsticos, y al verla en
accién nada podria salvar a tu mandfbula de
romperse contra el piso. Por supuesto, la
velocidad de las PC se incrementa perma-
nentemente en todos sus componentes, por
lo que no tardar4 en dejar atrés a la Play 2
¢, incluso, a la Xbox, la consola de Microsoft
que aparecerd en los primeros meses de
2002. Si Max Payne se veré mejor o no,
habré que comprobarlo. Tené en cuenta
que los televisores requieren menos resolu-
cién. Y no creas que en las consolas los jue-
gos no se arrastran! Pasa muchas veces,
siempre depende de cémo un juego es pro-
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gramado.

No me gustaria mandarles e-mails como
estos a los creadores del futuro Duke
Nukem Forever, porque estan programando
la segunda parte del mejor juego del afio
96-97, al que yo todavia tengo en el disco
rigido. jAfuera Quake! Como dice Duke
Nukem en una parte del juego: "Ain‘t for
quake", en verdad no sé qué dice, pero me
parece que dice algo malo sobre Quake, a
mi me suena como: "jQuake, no existis!"
S6lo le falta esa risa bruta para terminar la
cargada. {Me pueden decir qué dice?
iEstaria bueno saber que es como una rivali-
dad con Quake y lo jugaria solamente para
escuchar esa frase!

Bueno, me despido, y quisiera que
publiquen la carta. ;Puede ser? Please!

iChau!

*Ain’t for quake* es algo asf como "no
estoy para temblores", una frase sarcéstica
del bruto Duke obviamente dirigida a
Quake, su eterno rival.

iSonate!

Hola qué tal, mi nombre es Emilio
Giménez, y el objeto de esta carta no es una
posible publicacién sino mas bien una con-
sulta... Tengo que comprarme una placa de
sonido, y estoy en la duda ya que estaba
usando una Monster Sound MX300, de
Diamond, que me resultd excelente. Tenia el
Aureal 2 y todo eso; ahora bien, no sé si
comprarme una Sound Blaster MP3,
XGamer, una Monster MX400 o bien com-
prarme otra MX 300. Descarto la Live!
Platinum por el precio... Mi maquina es una
PIIl 500 con 128 de RAM.
Fundamentalmente uso la maquina para los
juegos, escucho mp3, pero no sintetizo ni
nada asi, es decir nada profesional, y no sé
qué pensaran Uds. pero Diamond se esta
yendo a la lona... me meti en la pagina de
ellos y... pobre... y pareciera ser que Creative
va a pasar a ser lo que Nvidia es en video...
es decir, lo tnico. Entonces, primero, ;us-
tedes qué usan normalmente? Segundo, si
tuvieran que decidir, y el valor casi es el
mismo, ;cual elegirian?

Casl todos nosotros tenemos una SB Livel,
aungue yo en casa tengo una Monster
Sound MX300, de la cual no puedo que-
jarme porque produce un excelente sonido
posicional (tengo un sistema con cuatro
satélites y un subwoofer) y con los Gltimos
drivers que hubo de Aureal soporta EAX
ademés de Aureal 2.0. Sin embargo, lo que
te conviene es comprarte una placa de la
Iinea Sound Blaster Live! econémica. La
Platinum no vale la pena para lo que hacés.
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La MX300 no existe mas, y la MX400 no
tiene el mismo procesador. Ademés, EAX ya
es un estandar.

Se los pregunto asi, informalmente,
suponiendo que no se va a publicar, asi evi-
tamos el protocolo, etc., soy consciente que
Creative publica en la revista y evito el com-
promiso.

Que Creative publique en la revista no
tiene nada que ver.

Mi duda radica fundamentalmente en
que he visto en otras maquinas que las
Creative se ubican en el System Tray (por
ende en memoria) y a mi mucho eso no me
convence... Ademas, no sé si utilizan memo-
ria propia o me roba de la RAM normal.

Podés impedir que cualquier aplicacién
quede residente en memoria y malgaste tus
preciosos megas de RAM. En Windows 98SE,
entré en Herramientas del sistema >
Informacién del sistema, y en la ventana
nueva mandate al mend Herramientas /
Programa de configuracién del sistema,
hacé clic en la solapa Inicio y sacé el check
en las aplicaciones que no querés cargar al
arrancar Windows. En la mayorfa de las apli-
caciones, también podés impedir la insta-
lacién de programas residentes (que quedan
en la bandeja del sistema) haciendo una
instalacién personalizada.

Les agradezco su atencion, ademas de
decirles que me parece un gran laburo el de
la revista, ya me habfan publicado la otra
vuelta, y veo con placer que crecen dia a
dia. Aqui va una critica constructiva (obvio)
sobre la revista: me gustaria que se le diera
un poquito mas de bola a la parte hard-
ware, los informes estan copados, pero me
queda sabor a que son pocas las cosas que
analizan por nimero, entiendo que obvia-
mente sale mas software que hardware,
pero podrian hacerse algin test més... sobre
todo de la parte de procesadores o compar-
ativos, porque hay mucha gente que no
sabe, lo escucho a diario, qué comprarse, si
Intel o AMD, para qué es cada cosa, sobre
rigidos, etc. Es til para los jugadores ya que
a menudo debemos invertir si queremos
seguir jugando.

De a poco vamos a ir agregando més
artfculos en la seccién Hardware, jPaciencial

Les mando una saludo grande, por favor
sigan as, y les agradezco la mano. Vuelvo a
pedir perdén por la informalidad de la
carta. Gracias.

Emilio
Pino papelito Il

Hola, amigos de XPC, me llamo Guillermo
y soy de Bernal, los sigo desde el #20 y la
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verdad es que mis halagos se gastaron en
mis 9 mails anteriores, supongo que aunque
no los publicaron, igual los habran leido...
Si, claro...:)

Aunque les cueste creer a muchos, sf los
leemos. ;Cémo creen que hacemos para
seleccionar las cartas para esta seccion? :)

La razén de este es desahogarme de
alguna manera y opinar sobre la nota de la
seccion "El Jinete Sin Cabeza" que escribio
César Isola Isart y cuyo titulo dice "jBasta de
pinos papelito!" y agrega "Harto de los gra-
ficos en 3D... harto". Deseo solidarizarme a
pleno con esto y va mi explicacion del por
qué. Tengo 25 afios y soy un pendeviejo, ni
viejo ni pendejo, normal digamos y vi
muchos juegos desde el viejo Grand Prix de
Accolade que corria en CGA (4 colores) en
mi vieja PS2 modelo 25 de IBM.

Senti la emocion de conducir un Porsche
avarios Km/h con Porsche Unleashed, el
sudor de mi frente con Hidden & Dangerous
y Soldier of Fortune y el terror con Nocturne
y muchas otras cosas mas con las cuales me
hacian desarmar mi PC y darle besos a mi
placa aceleradora... :) Esos graficos son rea-
listas, hermosos y perfectos, sumamente
cuidados y detallados al maximo; pero el
problema siempre sucede cuando se hace
abuso de las cosas, en este caso la acel-
eracion y los gréficos en 3D, resucitando
nuevas versiones en 3D de antiguos clasicos
en 2D que se habian marchado con la gloria
puesta encima y muy bien ganada y que
hoy con 3D son otra porqueria acelerada
digna de "El Lado Bizarro".

Un juego que me mantuvo horas sin res-
pirar frente a la pantalla fue SWAT 2, y
esperé deseoso por la tercera parte. Luego
de generar misiones y escenarios todo el
tiempo, me encontré con SWAT 3 total-
mente en 3D y distinto, es buen juego sin
duda pero de haber querido esto me
hubiese comprado un Rainbow Six y no
hubiese esperado tanto tiempo para nada,
una lastima sin duda...

Mi humilde opinién se resume diciendo
que los graficos en 3D son necesarios para
determinados juegos pero no todos, no
tratar de hacer un juego de estrategia en
3D cuando se veria mejor en 2D, s6lo
porque asi lo dicta la tecnologia. jParece
una moda tonta e insoportable que hasta
para jugar al truco necesitaré dentro de
poco una NV15!!:)

iSaludos!

Guillermo
P.D: El sabado fui al casamiento de un

primo de mi novia y en un arrebato de mi
mente quemada, comparé a todos los que

bailaban felizmente entre las luces con Los
Sims! Si, si, estoy hecho mi... pero créanme
que no noté diferencia alguna, sobre todo
por los movimientos de uno de ellos, jYO!...
{Qué mas? {Will Wright, sos un nerd inso-
portable pero tenés razon! ;)

P.D.2: Scud Racer Super GT es un juego
que vi y del que me enamoré hace mucho
en un local de fichines, mi pregunta es:
(Existe éste para PC? ;Donde puedo
adquirirlo? jGRACIAS!

No me suena ese juego. Si alguno sabe de
€l, que avise,

Harakiri, oh boy

El motivo de este mail es comentarles que
estoy vendiendo mis revistas Xtreme PC
desde la nimero 1, debido a que me mudo
dentro de unos meses, y necesito lugar para
otras cosas mias y de mi familia. No es para
menospreciar su trabajo ni para ofenderlos,
realmente necesito hacerlo.

Sniff... jme dan ganas de comprérmelas
yol i(

Las revistas se encuentran en excelente
estado, lo pueden comprobar, y como tengo
entendido que hay gente que se comunica
con Uds. pidiendo nimeros atrasados, éstas
les pueden venir bien. El precio se puede
tratar, escuchando primero sus ofertas. Por
favor, respondanme al mail gustavo_cre-
spo@hotmail.com y, desde ya, muchas gra-
cias.

Gustavo Daniel Crespo

Aguante yo

Bueno, me cansé de corregir. Una pre-
gunta, muchachos: justedes fueron o tienen
pensado ir a la escuela? A partir de ahora,
pongo las cartas como vienen.

Hola chicos de xtreme pc me llamo mauri-
Cio vivo en jose c. paz. En los 23 afios de
existencia que tengo yo nunca habia visto
semejante despliegue grafico de un juego
como el Halo, pero si realmente el juego
esta siendo desarrollado para x-box y pc
como puede que haya tanta diferencia en
cuantos a la calidad grafica y estabilidad si
la x-box y la pc comparte casi los mismos
componentes en su hardware si realmente
la x-box posee un pentium 3 733mhz con 64
mb de ram, disco rigido y bla bla bla.
entonces el que tenga una pc tendria que
actualizar su pc a una caracteristica iguales
0 superiores que la x-box por ende
microsoft podria licenciar o que por lo
menos que las empresas que desarrollan o
que desean desarrollar juegos para x-box



puedan trasladar los juegos sin problemas a
pc teniendo en cuenta con las pc que se
venden hoy actualmente es muy superior al
hardware de x-box entonces en cuanto
salga la consola la brecha de pc y consola va
a desaparecer 0 ya desaparecio si no fijense
muchachines fanaticos de Dragon Ball Z que
ya hay una compania que va a desarrollar
un juego para pc y antes era un milagro
que saliera un juego de consola a pc lease
mk4, street fighter , sega rally, etc......

Si la consola del querido-odiado Bill esta
siendo aclamado como la octava maravilla
del mundo como dicen segun los desarrol-
ladores de juegos que estan del lado x-box
por que c!1$$$%A%A@@@ no hacen juegos
para pc lease konami, capcom, sega, tecmo,
etc.... Entonces no me digan que necesitan
expertos o programadores de juegos para
pc por que es complicado programar para
esta plataforma no va a ser una excusa en
cuanto salga la consola teniendo en cuenta
que la x-box es igual o parecida a la pc.

Pregunta 1 = de las companias de juegos
que van a desarrollar juegos a x-box excep-
to bungie por Halo (ya estoy impaciente por
tener el juego), hay otras que planean sacar
una version para pc?

Respuesta 1 = si hay varios que van a
sacar los juegos para xbox porque bill se
firmo todo con todo el mundo asi que por
ende hay varias companias que estan
haciendo los juegos para todas las platafor-
mas que conocen porque les conviene por
ende van a hacer mucha mas guita porque
venden a mas publico.

Pregunta 2 = que pasa con sega que hace
rato que no sacan un juego a pc?

Respuesta 2 = sega estaban concentrada
en desarrollar titulos para la dreamcast pero
ahora que decidio no seguir fabricando la
consola se va a dedicar de lleno a hacer jue-
gos para todas las plataformas.

Pregunta 3 = como diablos consiguieron
el demo de aero dancing f si esta todo en
japones? si alguno de ustedes lo puede tra-
ducir mejor!!1!

Respuesta 3 = Fernando andaba mirando
unas minitas manga en una pagina japone-
sa y encontro el aero dancing f y yo lo puse
en el cd porque queria ver si alguien me
decia que lo habia podido jugar el unico
que lo podria traducir es Fito pero no
quiere salir del bafio?

Pregunta 4 = Mattel tiene la licencia de

Robotech ustedes saben algo como va el
desarrollo del juego?

Respuesta 4 = me temo que Mattel se va
a mandar una mega pizza con la licencia
pero es mejor esperar mientras hacen el
juego para ver como es este Robotech
hecho por Mattel.

bueno esto es todo muchachos zombies
(por que realmente me sorprende como
laburan, 12 de la noche y empezar a escribir
las maravillas de Black & White despues de
ver expedicion robinson y terminar hasta no
se que hora?) ja ja

Poco tiene de gracioso no sabes como
laburamos a veces noche y dia para que la
revista cada vez sea mejor y espero que no
te ofendas con mis respuestas y porque no
corregi la carta vos sabes que es todo una
joday lo hice con buena onda es que en
este momento son las dos de la mafiana y
me caigo de suefio.

Suerte y sigan asi asi asi asi asi asi bla bla

PD3: AGUANTE XTREMEPC Y TODO POR
2§, MARIO Y MARCELO!!!!

A todo nivel académico

La verdad que cuando vi el video de
DUKE NUKEM FOREVER con el enigme del
quake2, en sus cds me dije, "que cantidad
de juegos casi completos que existen en
esos rigidos de las empresas y nunca pero
nunca van a ser jugados por nadie", el
DUKE estaba casi completo, pero vino el
unreal y cago todo, al creador se le metio
en la cabeza, uy que lindo se ve, lo cam-
bio... (menos mal que el proyecto continua),
igual que Romero con su daikatana que
primero tubo el enigme de quake1 y luego
se paso al del quake2 (si con el enigme del
quake2 estaba horrible, ni me imagino lo
que debe ser ese juego con el del quake1,
solo Romero sabe)8)

Uno de los juegos que me llaman mas la
atencion y "lastima" de que nunca podre
jugarlo es el no muy conocido juego llama-
do PREY de 3drealms ,se acuerdan? cuando
los creadores decian que iba a ser un juego
nunca antes visto ,con un enigme de ultima
generacion llamado PORTAL TECHNOLOGY,
el protagonista iva ser un indio llamado
talon brave un indio apache a este juego lo
esperaba antessss de que salga quake1,
espera va y espera viene, sale una noticia
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que los programadores de este juego le van
a dar una mano a los programadores del
duke, todavia nose si lo cancelaron o que,
asi que...habra que esperar cuando se ter-
mine el DNF. La cantidad de juegos casi
completos olvidados son varios, como el
AMEN, la aventura frafica de WARCRAFT,
PLANET OF THE APES, WEREWOLF, BABY-
LON 5 SPACE COMBAT SIMULATOR, ETC
nunca saldran de los rigidos de las empre-
sas..., estaria bueno que pongan este tema
en el jinete con cabeza, sin ,digo. Bueno ya
que estoy escribiendo, este email me jus-
taria opinar del DOOMS3, nose ustedes y
demas fanaticos de los fps, pero yo estoy
totalmente emocionado por la futura salida
de este titulo.

DOOM!1 fue para mi como mi padre del
fanatismo de los videojuegos en mi vida,
halla por 1995 con mi primera 486dx2
comenze con el principe de persial ,mon-
key1,y uno llamado ABYSMO creo, creo que
de Juan Carmak tambien, pero un dia me
compre una revista gallega con cd y traia el
demo de DOOM, la verdad que me facine
con ese juego, espetaculares graficos, terror
absoluto escuchando los ronquidos de los
bichos esos marrones que te daban electrici-
dad, etc asi que como dije antes el DOOM3
va a ser algo sorprendente, con esos grafi-
cos ULTRA ESPETACULARES movimientos
faciales, sombras reales, y mostros satani-
cos... 8),por lo que vi en el video de la pre-
sentacion de la GEFORCE3.

PD1: un saludo para los estudiantes de la
facultad de ciencias naturales de la plata,
que supongo no ser el unico que lea esta
revista...

PD2:AGUANTE UNREAL 2 TAMBIEN.

Andres Falero Aleman
fantasma1@uol.com.ar

El "enigme" a que se refiere Andrés es el
*engine", quiero suponer, es decir, el motor
gréfico sobre el que funciona un juego. Lo
aclaro porque en muchas cartas preguntan
qué es un engine. Una vez més, sepan dis-
culpar que no corregf esto tampoco, ya
estoy casi dormido... {Martfiiiln, volvéeeeeel

Ah, el ganador de la carta del mes es
Leandro Rocasalvo. iFelicitaciones!

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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CONO 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 (nameros 1 al 18)
$6,90 (nimeros 19 al 31) y $7,90 (nimero 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.



Si lo querés para siempre,
guardalo en un CD Teltron.

¢ Tecnologia Super Green * Mdxima durabilidad de la informacién

¢ Mayor performance en la grabacién y lectura de la informacién

* Maximo rendimiento en su utilizacién ® Garantia de por vida.

Tel.: 4249-4136 - e-mail: cdsite@teltron.com.ar - www.teltron.com.ar
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Numero 44 de XTREME PC y se entrega

sin cargo junto al ejemplar. Prohibida su

wventa por separado. "

Para instalar la interface, ‘%

ejecute el arthivo "SETUPEXE

que se encuentra en la raiz del CD.
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eRacer

L Steel Soldiers
Safari Biathlon

Starcraft 1.08b
Front Line Force 1.2
Day of Defeat 1.2h
Diablo 111.06b
QllIA Demeos CPL

y mucho mas!
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Max Payne
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