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EDITORIAL

...Y cuando me di cuenta, ya habia bajado
un monton de cosas y estaba grabando el
XCD con una gran sonrisa en el rostro. Ahora
soy un LPB. ;Saben qué es eso? Un Low Ping
Bastard. Asi les dicen a los que por fin
revolearon el mddem por la ventana. A los
que lo quebraron en dos y lo pusieron en
orbita de una patada feroz. Asi les dicen a los
tipos duros, machos, como yo, que tienen
acceso a Internet a través de una conexién de
gran ancho de banda. Low Ping Bastard. Al
tipo que puede jugar Counter-Strike, Quake,
Need For Speed, jEverQuest! con personas de
todo el planeta, porque el nuevo y milagroso
ping es como un regalo del Cielo. Mi barba
tiene ya dos o jtres? dias, pero qué me
importa.

Cuesta conseguir una de estas conexiones,
porque ya sea el ADSL o el cablemédem
resultan enormemente caros. No son para
cualquier bolsillo. Es asesino. Yo me pedi un
ADSL, que tardan en instalar, no es como el
cablemddem que te lo ponen al toque; y tuve
suerte porque el técnico que vino a casa es
lector de la revista. Me dijo que todos sus
compaiieros leen XPC. Ese dia no lo pudo
hacer andar, aunque tratd, pero volvié al
siguiente trayendo saludos de los muchachos.
Le dije que este nimero de XPC dependia de
€l (una mentirilla piadosa). Macanudo, el téc-
nico. Guillermo Padula, creo que se llamaba.
Me juré que enchufaria la red en su cabeza si
era necesario, pero la revista iba a salir.
iGracias, maestro! El tipo estuvo tres horas
pero saco la conexioén andando (le di un
juego y el ultimo nimero, en recompensa).

Ahora jmuhaha! soy feliz. Un LPB. Nadie
podré contra mi, ni siquiera esos tontuelos de
Los Irrompibles. Puedo jugar a cualquier cosa,
todo el tiempo que quiera. ;Oyeron,
pequerios micos apestosos? Les llegd la hora.
iln position!

...Bueno, disculpen si los aburri, pero a
alguien tenia que contarselo. Ya no voy al
analista porque ahora tengo que pagar la

conexion.
i %Durgan A. Nallar
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poder de Dios en las manos. Sepan los secretos de
BioWare e Interplay, y por qué en muy poco tiem-
po las redes seran el mejor lugar del universo.
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NEWS

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

FROM DUSK TILL DAWN

ameSquad ha terminado su nuevo survival

horror para PC, From Dusk Till Dawn, basa-

do en el filme de 1995 escrito por Quentin

Tarantino y dirigido por Robert Rodriguez,

aqui llamado Del crepusculo al amanecer.

El juego, cuya demo pueden instalar desde
el XCD si quieren apalear algunos buenos zombis, ser:
publicado por Cryo Interactive y distribuido por Acclaim
Entertainment en el mes de septiembre.

Los escenarios de From Dusk Till Dawn no tendrén nada
que ver con la pelicula, excepto por algunos hechos y por
su protagonista, un personaje basado en el actor George
Clooney (aqui también actuaron Tarantino y la preciosura
de Salma Hayek... una escena memorable la del Whisky res-
balando por la pierna de Salma, ;eh?). Al mismo tiempo
que el juego esté a la venta, Buena Vista Entertainment
publicara una version especial en DVD del filme.

GameSquad es la compafiia que anteriormente nos trajo
The Devil Inside.

4 o XTREME PC
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EUROPA UNIVERSALIS II

i Ademés, el perio-
do histérico abar-
cado por el juego
se extendera otro
E siglo, yendo en
total desde 1419
hasta 1820, e
incorporara la
Guerra de los
Cien Anos y la

a compafiia suiza Paradox
Entertainment se encuentra tra-
bajando en una secuela para su
excelente juego historico, que
ya vio la luz en diez idiomas dis-
tintos y siempre con éxito de
ventas. Europa Universalis Il sera publicado
en los Estados Unidos y Australia por
Strategy First.

Esta vez los jugadores no s6lo podran ele-
gir entre ocho superpotencias europeas sino
que habra a su disposicion nada menos que
cien paises, incluyendo al imperio chino, los
feudos japoneses y las tribus africanas.

era napoleonica completa.

Finalmente, Paradox Entertainment
incluira un sistema de edicion para que los
jugadores tengan la posibilidad de modificar
las lineas historicas y construir escenarios.

El paquete se completara con mayores
facilidades para jugar por Internet y un tuto-
rial nuevo que disminuira la curva de apren-
dizaje.

January 20, 1803

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

EL CASTILLO WOLFENSTEIN

n un ataque de buena onda,
id Software revel6 que
Return to Castle Wolfenstein
tendra un modo multiplayer
basado en equipos, mas a lo
Team Fortress Classic que a lo
Counter-Strike. Los jugadores podran ele-
gir entre bandos de alemanes y Aliados
para participar en una gran variedad de
misiones, con objetivos tales como asalto,
infiltracion en instalaciones militares y
defensa de posiciones estratégicas. Habra
un buen nimero de mapas multiplayer en
adicion a los que formaran parte del juego
solitario, por ejemplo una base aérea aliada,  medico y teniente. Cada una de ellas reser-
una villa alemana y un laboratorio secreto varé para si una serie de habilidades espe-
nazi. ciales, acceso a diferentes tipos de muni-

Se podra elegir entre cuatro
clases de personajes: soldado, ingeniero,

ciones y equipamiento, y por supuesto un
estilo particular de combate.

Return to Castle Wolfenstein debera
estar listo a fin de afio, para
aprovechar el incremento de
ventas de la Navidad.

XTREME PC » 5




NEWS

TORMENTA DE IONES

I mes pasado, en nuestra review especial del més se guedr’) sin su fundad_or, el tristement_e célebre John Romero,‘
reciente juego de ION Storm, Anachronox, les con- quien pego el portazo junto a su comp}pche Tqm Hall con Qestlno
tabamos que muy posiblemente la oficina de la com- desconocido. ION Storm es una compaiia Qg Eidos Intergcuve,vla
pafiia con sede en Dallas se disolviera, luego de cual por el momento mantendréa ambas oficinas en funcxf:nammpto,
haberse separado de ella el equipo completo de aunque no se descarta que la de Dallas, fundada cinco afios atras,

Warren Spector para abrir una nueva oficina en pase répidamente al olvido.

Austin, donde actualmente se encuentra en desarrollo Deus Ex 2 y John ROW?VO es famoso por su participacion en el d[se‘no y qesa.
Thief Il rrollo de clasicos como Doom y Quake, y por esa desgracia de juego

= 2 g i <1 ike ]
Lo inevitable ocurri6 nomas, y la oficina central de ION en Dallas  'lamada Daikatana... yeeeech!

™ lack Isle Studios anunci6 la cancelacion de Torn, un juego de

rol en 3D que se esperaba hiciera gala de todo un nuevo sis-
tema de combate en tiempo real, derivado de la serie
Fallout; y sobre todo de un universo fantastico completa-
mente original, que inclufa nuevas razas de personajes. Torn
estaba siendo desarrollado con el LithTech

3.0 Engine, y se esperaba que viera la luz en algdn

momento durante este mes. Cinco de los integrantes del

equipo de desarrollo fueron despedidos, y los restantes

51 pasaron a trabajar en otros proyectos. Actualmente,

Black Isle Studios se concentra en Neverwinter Nights,

como pueden leer en nuestra nota de tapa, y en

Baldur’s Gate: Dark Alliance para PlayStation 2. Aun

con tan mala noticia, no perdemos las esperanzas de

que Torn sea reactivado para ponerle la garra encima,

ya que realmente prometia ser un RPG extraordinario.

M6 - XTREME Pc



CONQUISTA EL MUNDO Y DE
PASO LLEVATE 50.000 DOLARES®

MICROSOFT DE ARGENTINA, XTREME PC Y BATTLELAN PRESENTAN UN TORNEO
SIN PRECEDENTES EN LA ARGENTINA

a te pelaste las manos con el Mouse moviendo tus
tropas en la expansion del Age of Empires 117;Querés
demostrar que los argentinos somos imbatibles en la
estrategia en tiempo real? Bueno, ésta es tu oportu-
nidad, joven argentino!

Si tenés mas de 18 afos, y el pasaporte en regla para
salir del pais, podés participar del primer Torneo Internacional de Age
of Empires II: The Conquerors, que se va a realizar los dias 15y 16 de
Septiembre en el conocido local de juegos por red BattleLan, sito en
la calle Lavalle 845, Capital Federal.

Durante dos dias, te vas a sacar los ojos con otros muchachos
argentos, hambrientos de fama como vos, y el ganador va a llevarse
$3000 para que puedas alardear con tus amigos y familia, que piensan
que sos un "nerd" sin futuro por estar jugando todo el dia frente a la
computadora.

Te parece poco? No pienses que nos queremos quedar con nada! El
premio mayor es un viaje todo pago a Washington, Estados Unidos,
para participar de la gran final, compitiendo con otros quince paises,
y si resultas ser esa promesa que nosotros esperamos que seas, te
venis para casita con cincuenta luquitas! Nada mal, eh?

Y si no te llevas el primer premio en los Estados Unidos, no te
hagas drama que hay efectivo para todos! Desde 20.000 dolares para
el segundo, hasta 250 dolares para el Gltimo... ademés de haber visita-
do el campus de Microsoft, un lugar del que seguramente nunca vas a

querer volver! E X P A N S I O N

Si te interesa esta propuesta, solo tenés que entrar a nuestro sitio
de internet wwwi.editorialpowerplay.com, y enviarnos un e-mail Asi que ya sabes, anda afilando la espada, abrillanta la armadura y
con todos tus datos como se indica en el sitio. preparate para conquistar el mundo!

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

CAMBIOS EN GODGAMES

emos recibido un e-mail de nuestros amigotes locos de

GOD, que anuncian grandes cambios en la compaiiia,

una de las més divertidas e inteligentes de la industria.

Sus videos presentacion y los impresionantes quilombos

que hacen en la E3 cada afo suelen ser lo mejor de la

gran expo. Alli muestran sus juegos poderosos (ellos
publicaron Serious Sam, Rune, KISS Psycho Circus, Heavy Metal FA.K.K.2,
Tropico, Max Payne) y siempre algunas hermosas damas enfundadas en
minimos pantaloncitos de cuero. jLos vamos a extrafiar!

Ahora se van a dedicar a hacer un sitio en Internet con lo que a su
criterio es el mejor contenido de toda la gran red, ademés de seguir
produciendo sus videos locos.

Si no quieren perder contacto con estos dementes, tan especiales
para todos los que amamos los juegos y la buena vida, dénse una vuelti-
ta por www.substance.tv

XTREME PC » 7
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NEWS

pack de expansion
comercial que se
titularia Black &
White: Creature Isles.
El supuesto pack
incrementaria la

ionhead Studios lanzo el
prometido add-on para Black &
White que pone a los aldeanos
a jugar al futbol cuando no
tienen ningln otro deseo; o
sea cuando todas las banderas ey g
del almacén estan bajas. Antes de verlos inteligencia artificial
jugar, es necesario construir una cancha. de los titanes,
Este Black & White Soccer Add-On es para aungue por ahO(a
single player Ginicamente, y requiere tener esto no fue.conflr-
actualizado el juego con el patch 1.10 para mado por Lionhead
funcionar, el cual encontraran en el XCD2 Studios nipor
del mes pasado. Recuerden que el add-on Electronic Arts.
anterior, Village
Banter
-para
saber lo
que pien-
san los aldeanos-, tam-
bién esté en la
pasada edi-
cion, en el
XCD1.
Por otra parte,
escuchamos
rumores de que
Peter Molineaux
estaria preparando
para octubre un

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

ECHELON: WIND WARRIORS

uka Entertainment se
encuentra preparando una
secuela para Echelon, el
simulador de combate aéreo
que sorprendié por su
enorme calidad en todas las
areas. Nuevamente, podremos pilotar una
gran variedad de aeronaves futuristas, par-
ticipando en mas de 40 nuevas misiones
ambientadas en un continente, dicen, tan
vasto que tomaria siete horas de vuelo en
tiempo real para cruzarlo de un extremo
al otro.

Asumiremos el rol del Mayor Jason
Scott, miembro de las fuerzas de
combate de élite, y la accion trans-
currira en el afo 2351 (pero el juego
saldré en la segunda mitad de 2002,
je). Echelon: Wind Warriors incluira,
como su predecesor, terrenos fotorrealis-

detalladas. El
engine propieta-
~ rio de Echelon
permite toda
clase de efectos
de particulas e
iluminacion,

{ logrando un nivel
grafico que sélo
podria calificarse
como impresio-
nante. En multi-
player, por otra
parte, se podra
volar en varios
escenarios y
misiones especial-
mente prepara-
tas y naves, das para sentir el poder de estos gigantes-

armas y estruc- cos motores sacudiendo el aire.
turas sumamente
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= WORMS BLAST

biSoft Entertainment y Team 17 anunciaron un acuerdo para
explotar la licencia de los gusanitos en todo el mundo. El nuevo
producto se llamaré Worms Blast y sera publicado esta primavera
para PC, PlayStation 2, GameCube y Game Boy Advance. Sera la
primera vez que veremos a los valientes gusanos en 3D, y ademas comba-
tiendo en tiempo real. Worms Blast se podra jugar en single y en multiplayer, con
todo el arsenal que ya conocemos y otras novedades, como por ejemplo monstruos que atacan sor-
presivamente, tormentas de meteoros y torpedos. Los jugadores lucharan como uno de los ocho
qgusanos de cada equipo. Esto marca un nuevo rumbo en el universo Worms, y por aqui todos
sospechamos de que sea una buena noticia...

$0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

THIEF 1l EMPIEZA A NACER

oco se sabe acerca de la tercera parte de Thief, uno
de los juegos que forman parte de los preferidos de
todos aqui en la redaccion. Recordemos que tras la
desaparicion de Looking Glass Studios se-habia dicho
que ya no habria mas continuaciones para Thief.
Pero fuimos salvados por Eidos Interactive cuando
adquirio los derechos del titulo, llevandolo a produccion en su sub-
sidiaria, ION Storm filial Austin. Thief Il crece bajo la mirada atenta
de Randy Smith, quien hace poco dejo entrever algo de lo que
estan planeando para volarnos el bocho.

En sintesis, el juego avanza a paso seguro. El trabajo de pre-pro-
duccion estd completo y ahora se encuentra en fase de desarrollo,
es decir déle escribir codigo y construir misiones, especialmente dis-
puestas para lucir las sigilosas habilidades de Garret, el personaje
principal.

Thief 11l tendra varias mejoras en el aspecto visual, incluso en la
interface y la inteligencia artificial. También se agregaron nuevos
movimientos a Garret, con el fin de poder montar escenarios mas
complejos. Smith habl6 bastante sobre los guardias, que no sélo ven
y escuchan, también son capaces de perseguir a Garret apenas lo
detectan; aunque es posible perderlos de vista, tras lo cual retornan
a sus puestos con algun acido comentario.

Hasta ahora ya hay tres misiones casi terminadas (que todavia
deben ser revisadas un par de veces mas) pero, segun dicen, lucen
afios luz mejores que las vistas en las dos primeras entregas de la
serie, hechas con el abandonado Dark Engine. "El uso de las posibi-
lidades del engine de Unreal nos ahorraron meses enteros de traba-
jo", comento Smith a sus fans. "El Unreal Engine no es perfecto a
esta altura para lo que queremos hacer", continué, "por eso le esta-
mos haciendo todos los cambios necesarios para convertir a Thief Il
es un gran juego." Ojala, no vaya a ser un robo.

M 10 - XTREME PC i
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F1 2001 SE VIENE Py
IM P RE s I o NANTE ¢{OTRO SISTEMA OPERATIVO?

: s : ; ; Andan diciendo por ahi que luego del
A Sports trabaja a toda carrera en las distintas versiones de su simulador de Formula nuevo Windows XP de Microsoft no

Uno, ya que saldra publicado no sélo para PC sino también para PlayStation 2 y tendremos como sucesor al SO conoci-
Xbox en algiin momento de esta inminente primavera. do como Blackcomb, sino a otro cuyo
E: nuevo F1 tend;a Iun; g;arl |nte||genc(|ja artificial er!x‘ Jtos C(’)\lrredores clor;:ro\a:os por nombre en codigo es Longhorn. ;Eh?
el juego y un modelo de dafios mejorado y muy realista. {No vemos la hora de :Como? Wi f
hajcergosyunas carreritas en mult[pljayerl e J ;fﬂg?;i\gm: \(I,V;e?:t(it;o(lgﬁ];zlg.e :
mente basado en Internet y redes,
pero parece que Microsoft no estaria
preparado para ofrecerlo en un corto
plazo, por lo cual veriamos antes la
version Longhorn. El anuncio no es
oficial, aunque sorprendio por igual a
desarrolladores, socios y beta testers
de la compania, dado que los ejecu-
tivos de Microsoft venian diciendo
que el sucesor de Windows XP seria [ |
Blackcomb =

EIDOS ZAFA DE UNA DEMAN-
DA BILLONARIA

Un juez de Colorado dejo sin efecto la

demanda contra Eidos Interactive

mediante la cual se hacia responsable

a esa compania -entre varias otras- de

incitar el "estado de violencia y

desconexion de la realidad" que

sufrieron los adolescentes Eric Harris y

Dylan Klebold cuando en 1999 lleva

ron a cabo una serie de asesinatos a n
sangre fria en una escuela del Estado
norteamericano de Columbia

Eidos es la compania que publico jue
gos como Final Fantasy, Urban Chaos y
Tomb Raider, entre muchos otros que
presentan un alto contenido se violen
cia. Familiares de las 13 victimas de la
masacre accionaron la demanda hace
dos meses, pero la justicia la deses
timo en el caso de Eidos al determinar
que como los crimenes involucraron el
uso de armas de fuego y en Final
Fantasy VII -que se supone incito a
Harris y Klebold a matar a sus com-
paneros- no aparecen armas de tal
clase, la acusacion no tiene asidero.
Eidos es una de las 25 compaiias que
enfrentan la demanda. Todavia se
encuentran bajo acusacion otras como
Sega, Sony, AOL Time Warner y
Paramount, por un total de 5 billones
de dolares.

XTREME PC * 11
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TORNEO DE COUNTER-STRIKE

os dias 15, 16, 22, 23, 29 y 30 de septiem-
bre se realizara un torneo de Counter-
Strike en el nuevo local de Kimochi Games
(Esmeralda 523, esquina Lavalle de la
Capital Federal).
El lugar posee 120 computadoras en red y
participaran equipos de 5 jugadores més 1 suplente.
El precio de la inscripcion es de $80 por equipo y se
espera la presencia de unos 48 clanes.

Para inscribirse, dirijanse a Kimochi Games, Maipu
484, 1° piso, local 105.

Pueden consultar los reglamentos y fixtures en la
pagina de 3dgames (www.3dgames.com.ar) o en la
de Kimochi (www.kimochi.com.ar), o bien dirigirse al
local, donde seran més que bienvenidos.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

* GRAN CONCURSO GRAN *
iYA TENEMOS AL WINNER!

uestro exclusivo jurado integrado por las chicas del staff,

Erica Nuiez Boess, Carla Callegari y Malvina Zacarias, dio

su veredicto en medio de un escandalo de increibles pro-

porciones. Los integrantes mas viriles de la redaccion

queriamos elegir un piropo mas corto pero decidida-

mente més atrevido, mientras que otros muchachos del
staff simplemente se declararon deshordados por la cantidad de e-mails y |
cartas que llegaron durante casi el mes y medio que dur el concurso. i

iPues bien! El ganador es Gustavo Fuhr, alias Goose n” Magic, |

DNI 27.355.366. E| piropo que venci a nuestras camaradas, haciéndolas |
desmayar y exclamar cosas como "a mi nunca me dijeron algo tan lin-
dooo", dice asi:

Sabias Angelina:

Que la mujer salio de una costilla del hombre,
no de la cabeza, para ser superior,

ni del pie, para ser pisoteada,

salio de una costilla...

debajo del brazo, para ser protegida y

cerca del corazén para ser amada.

Bueno, aunque a los muchachos nos parecié horrible porque es muy |
largo y no tiene gracia (ni siquiera tiene que ver con el lomazo de |
Angelina), no nos queda otra que desearle a Goose la mejor de las
suertes para cuando pase a buscar su premio -que como ya saben es una
espectacular placa de sonido HERCULES FORTISSIMO II- ya que las chi-
cas quieren felicitarlo en persona... jAndaaaa!

Ml 12 - XTREME PC
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LA CASA ROSADA NO ANDA BIEN

omo deciamos en La Zona 3D, el

mes pasado, la version de Casa

Rosada -el mapa para Counter-

Strike- que publicamos no esta-

ba completamente optimizada,

por lo cual a muchos no les
andaba a la velocidad ideal. Asi que la gente
de Cyberia-Games, con el fin de optimizarlo
por completo, decidié no sélo renderizarlo
en alta sino ademas recortar la cantidad de
poligonos del mapa de los 36.000 originales
a 25.000, probablemente eliminando algun
sector del escenario. Al cierre de edicion el
nuevo Casa Rosada no habia terminado de
renderizarse (es un proceso muy largo) por lo
cual no lo pudimos incluir en el XCD de este
mes, asi como tampoco el segundo mapa,
que sigue siendo una sorpresa.

En la edicion de octubre del Xtreme CD ya
los tendran a ambos, con el particular de que
la version final de Casa Rosada estara
disponible mucho antes en Datafull.com y
en www.cyberia-games.net, como estaba

e Luis. Ojeda Mar!ln'Lefebvre

et leina : | Alejandro Gatunuz Sebastidn Bonta

, los jugadores que enviaron la Gonzalo Agullar
;a‘:tl:;a i pa:]ntrallahdel Iuga( SECIEH d: G Andrés Croucher iFelicitaciones a los ganadores! A todos los
eloljcaal fieegCi/baer(i):y erfiier:c#]l:)engg\:ereeula Gregorio Yaniagusuku de‘mé.s que nolles anduvg el mapa, nuestras
e Bl dr Romén Glecer mas sinceras disculpas. Tienen unas maquinas
: * Ariel Sorroche horribles. :)
Hernan Taddeo B

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

DUNGEON SIEGE RETRASADO

icrosoft y
Gas
Powered
Games
anuncia-
ron que
Dungeon Siege no saldré esta
primavera, como estaba previs-
to. Parece que la cosa necesita
mayor tiempo de desarrollo, y
no quieren meter la pata como
otras companias lanzando titu-
los a medio cocinar.

Recién podremos instalar
Dungeon Siege en los primeros
meses del afio proximo. Habra
que seguir afilando el hacha...

XTREME PC ° 13
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I COMMANDOS 2

ommandos 2 se enc
demoras, ya que Pyro
Studios tiene el juego
practicamente termina-
doy listo parair a
duplicacion. Mientras

tanto, siguen apareciendo fotos

del juego que tienen siempre el

mismo efecto en todos nosotros:

hacernos babear uno o dos litros.

¢Para cuando, muchachos?

Commandos 2: Men of Courage

serd la secuela de Commandos:

Behind Enemy Lines, el juego

estratégico de accion més esperado por

los jugadores de todo el mundo, en nuestra

opinion lo mejorcito que dio nuestra Madre Patria

El juegazo de Remedy Entertainment y 3D Realms sera llevado al
mundo de las consolas por Rockstar Games, una empresa sub-
sidiaria de Take-Two Interactive. Max debut6 en el Reino Unido y
Alemania con excelentes resultados, mientras que en los EE.UU. se
convirtié en uno de los titulos lideres en la primera semana de
venta. Max Payne para Xbox se encuentra en desarrollo en Viena,
en tanto la version para PlayStation 2 saldra de los estudios de
Rockstar en Toronto, esta primavera.

Dark Horse Comics anunci6 en la San Diego Comic Con
International que llegd a un acuerdo con Blizzard Entertainment
para producir una serie de historietas basada en el RPG. El comic
Ilevara como nombre Diablo: Tales of Sanctuary y presentara tres
historias protagonizadas por los personajes y criaturas del juego. El
comic serd guionado por Phil Amara y dibujado por Francisco Ruiz
Velasco. Estara listo a partir de noviembre.

Algunos juegos requieren mas tiempo de desarrollo para quedar
pipi cuct. Reign of Chaos no estara terminado a fin de afio, como
se venia prometiendo, sino en los primeros meses de 2002. En su
website, Blizzard explica: "Nuestro equipo de desarrollo se encuen-
tra trabajando muy duro para terminar el producto y esperamos
brindarles un impresionante juego de estrategia en tiempo real en
2002. Nuestro objetivo primordial es hacer los mejores juegos posi-
bles. Esto significa que no lo pondremos a la venta hasta que esté
listo. En lugar de sacar un producto inferior para cumplir con una
fecha especifica, preferimos pulir nuestros juegos hasta que alcan-
cen la calidad superior que nosotros y nuestros jugadores espera-
mos." jAhh, ojala todas las compaiiias siguieran el ejemplo!

M| 12 - XTREME PC
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en materia de juegos para nuestro "ordenador", jcofio!
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Sierra pondra a disposicion del pablico el repertorio completo de la
musica de su mas reciente RPG, Arcanum of SteamWorks and
Magick Obscura. Todos los temas se podran descargar desde
http:/isierrastudios.com/gameslarcanum/ paulatinamente, comen-
zando por el tema principal. Para saber més sobre Arcanum, remi-
tanse ya a nuestra review en esta misma edicion de XPC.

Activision decidi6 cancelar Star Trek: Borg Assimilator -anunciado
con bombos y platillos en marzo pasado- debido a que, tras revisar
una version preliminar del juego, éste no satisface por completo la
esencia del universo trekker. Borg Assimilator estaba destinado a
ser el primer "world building" de la popular saga de ciencia ficcion,
y era responsabilidad de Cyberlore, el mismo equipo de Majesty.

Sierra Entertainmet definitivamente cerr6 las puertas de los estu-
dios que tenia Dynamix en Eugene, Oregon. En el proceso reubi-
caron a 97 empleados. Segun el comunicado de prensa, Sierra
decidi6 cancelar a Dynamix para concentrar su atencion en el
desarrollo de nuevos productos y divisiones de marketing; nosotros
pensamos que la gran compaiiia no estaba conforme con el desem-
peio de la pequeiia Dynamix, que no logré acaparar el mismo
nivel de atencion con Tribes 2 comparado a Starsiege: Tribes, el
suceso original de 1998, el primer FPS para equipos estrictamente
multiplayer de la historia. Si algo le preocupaba a la comunidad,
era la falta de soporte para Tribes 2 si Dynamix desapareciera de
vista, pero por fortuna el equipo desarrollador sequira brindando
mejoras y actualizaciones al juego.




CRIMSON SKIES

AL CINE

athan Zachary y sus aero-
planos fantasticos seran lleva-
dos a la pantalla grande en
una espectacular produccion
de DreamWorks Pictures.
Como en el juego de Zipper
Interactive publicado por Microsoft, quien
cedio los derechos para el filme, la aventura
ocurriré en una especie de afio paralelo de
1937, en el que los principales medios de
transporte son aéreos y diversas facciones
-entre las que no faltan los piratas del aire-
luchan por la supremacia a bordo de extraor-
dinarias maquinas voladoras, que despegan y

estacionan en gigantescos dirigibles de com-
bate.

Crimson Skies fue uno de nuestros arcades
de accion estratégica destacados en la entrega
de los Premios Xtreme PC 2000.
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LOS ARCHIVOS SECRETOS DE STHREMEZEPE

Rodrigo Peldez

Edad: 30 (en realidad, soy un nifio encerrado en un cuerpo decadente)

Alias: Rolo

Signo: Géminis, o sea que valgo por dos (24/05/71). Serd por eso que Moki
nunca puede derrotarme... jiji

Géneros preferidos: Estratégicos. Simuladores (mientras mas bizarros, mejor).
Clasicos favoritos de PC: Doom, Dark Forces, Jedi Knight, Tribes | & Il, Hidden
& Dangerous, Operation Flashpoint y un largo etcétera que se pierde en el ini-
cio de los tiempos...

Musica: De todo, pero como olvidar a... The Ramones, The Rolling Stones,
AUDC, Sex Pistols, The Cult, Stray Cats, Kiss, Alanis Morissette, Sheryl Crow y
Los 5 Cretinos, claro.

Hobbies: Fichinear hasta que canta ese pajaro molesto que suele aparecer a eso
de las 4 de la mafiana y me hace recordar que ya es hora de volver a la cripta.
Alquilar pelis. Leer (Poe, King y Garcia Mérquez). Y el sexo, claro.

Lo que ama: Sofiar (dormido o despierto). A mi chica. A mis Guinness. Y el
sexo, claro.

Lo que odia: Odiar. Y a todo aquel que se jacte de terminar un fichin, habién-
dolo jugado en nivel EASY. Y levantarme temprano. Y la gente falsa / hipdcrita /
envidiosa. Y a Bigotin, el gato de Moki

fechas de

Age of Wonders Il The Wizard's Throne
Aliens versus Predator 2
Aquanox

Battlecruiser Millennium

Battle Realms.

Combat Mission Il

Command & Conquer: Renegade
Comanche 4

Commandos 2

Dark Sector

Deus Ex2

Disciples I: Dark Prophecy
Dragon's Lair 30

Dragon Riders

Duke Nukem Forever

Dungeon Siege

‘The Elder Scrolls IIl: Morrowind
Empire Earth

Etherlords

Flight Simulator 2002

Freedom Force

Freelancer

Ghost Recon

Global Operations

Good & Evil

Halo

Hidden & Dangerous 2
Imperium Galactica IIl: Genesis
Loose Cannon

Mafia: The City of Lost Heaven
Master of Orion 3

Medal of Honor: Allied Assault
Metropolis

Myth Il The Wolf Age

Need for Speed: MotorCity Online
Neverwinter Nights

Pool of Radiance

PlanetSide

Praetorians

Red Faction

Return to Castle Wolfenstein
Rogue Spears: Black Thorn

Sid Meier's Civilization Il
SimMars

SimsVille

Soldier of Fortune II: Double Helix
Spider-Man

Star Trek: Bridge Commander
Star Wars: Galactic Battlegrounds
Star Wars: Galaxies

‘Star Wars: Jedi Outcast / Jedi Knight Il
Star Wars: Knights of the Old Republic
Star Wars: Starfighter

Stronhold

Team Fortress 2

The Sims Online

Thief Il

Throne of Darkness

Uttimate Ride

Unreal Il

Warcraft IIl: Reign of Chaos.
Warlords IV

200 Tycoon

Otofio 2002
Primavera 2001
Inviemo 2001
Inviemo 2001
Inviemo 2001
Princpios 2002
Inviemo 2001
Verano 2002
Primavera 2001
Veraro 2002
Inviemo 2001
Octubre 2001
Inviemo 2001
Primavera 2001
Verano 2002
Principios 2002
Inviemo 2002
Inviemo 2001
Noviembre 2001
Inviero 2001
Verano 2002
Inviero 2001
Dicembre 2001
Invierno 2001
Inviemo 2001
Otofi 2002
Inviero 2001
Primavera 2002
Inviero 2001
Fines 2001
Otofio 2002
Diiembre 2001
Inviero 2001
Primavera 2001
Invieno 2001
fines de 2001
Verano 2002
Fines de 2002
Otofio 2002
Septiembre 2001
Primavera 2001
Pimavera 2001
Invierno 2001
Invierno 2001
Invierno 2001
Verano 2002
Inviemo 2002
Finales 2001
Primavera 2001
Otofio 2002
Invierno 2001
Dicembre 2002
Invierno 2001
Pimavera 2001
Pimavera 2001
Nitad de 2002
Inviemo 2001
Inviemo 2001
Septiembre 2001
Otofio 2002
Inviemo 2001
Verano 2002
Primavera 2001
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{CONQUISTA EL MUNDO Y GANA USS$ 50.000!

EN EL PRIMER TORNEO DE AGE OF EMPIRES Il: THE CONQUERORS

Este sensacional Torneo brindara el premio de u$s 50.000 para el jugador que resulte victorioso
en una sensacional batalla por la supremacia mundial. Quince paises / regiones sostendran
Torneos individuales en la MSN Gaming Zone o eventos de LAN en Agosto y Septiembre de este
ano. Cada region coronara a su campedn nacional, que recibira un importante premio en efectivo
iy la posibilidad de representar a su pais en las finales mundiales!

Cada uno de los finalistas sera enviado para competir en las finales que se celebraran en
Redmond, Washington el dia 24 de Octubre de 2001, jpudiéndose alzar con el premio mayor!

Para poder participar de este Tomeo, es indispensable Fecha: 15-16 Septiembre 2001
cumplir con estos requisitos: Lugar: BattleLAN Center
Ser mayor de 18 afios. (Lavalle 845 - Capital Federal)
Tener pasaporte al dia, y permiso para poder salir del Fecha de Ia final en USA:
pais (si sos menor de 21 afios). 24 de Octubre 2001
Si cumplis con estos requisitos, envianos un e-mail con
tus datos (Nombre y apellido, DNI, edad y un teléfono) ¢ QUERES PRACTICAR?
ingresando al sitio de la Editorial: BattleLAN Center pone a tu disposicion
sus maquinas para que puedas prac-
El tope de inscripcion es de 512 personas, en grupos ticar con tus amigos, todos los dias de
de 64. S6lo podran participar los grupos que completen 9 a 13 horas jpor sélo $1 la hora!
la cantidad necesaria.

Las personas que residan en el interior pueden abonar
la inscripcion el 15 de Septiembre en BattleLAN. Los que
vivan en Capital o GBA deben pasar por el local por lo
menos un dia antes para anotarse.

Si te anotaste, los primeros dias de Septiembre vas a
recibir una confirmacion con el horario en el que te toca
participar del Torneo.

iAl participar del Torneo te llevas
automaticamente una REMERA y un WINDOWS XP! *

* Version de prueba por 180 dias

TORNEO VALIDO PARA ARGENTINOS RESIDENTES EN EL PAIS
auspician este Torneo: Microsoft” XTREME Battle

CENTER




E PREVIEWS

THE ELDER SCROLLS IlI

FICHA TECNICA

MORROWIND

EL PAIS DE LOS ELFOS OSCUROS DE TAMRIEL

I Por Durgan A. Nallar

he Elders Scrolls es una
de las sagas mas
respetadas por los viejos
jugadores de rol. Arena,
el RPG que Bethesda
Softworks desarrollé y
publicé en 1994, obtuvo
en su momento
numerosos galardones
de la prensa especializada en recom-
pensa a su profundidad y al impresio-
nante entorno creado para el juego.
Tras Arena llegé The Elders Scrolls Ii:
Daggerfall (1996), que resulté aun mas
profundo e interesante que su ante-
cesor, aunque plagado de bugs tan
patudos que incluso impedian terminar
el juego sin aplicarle un parche. Hoy,
casi cinco afios mas tarde, es hora del
prometido Morrowind.

Bethesda Softworks tiene una manera de
pensar diferente. Como ustedes saben, el
entretenimiento a través de las computado-
ras en estos cinco Gltimos afios ha ido evolu-
cionando hacia el juego en redes, tanto sea
privadas como por medio de Internet.
Progresivamente los juegos, acompafiando
los gustos del publico, se han orientado
hacia el multiplayer en todas sus formas,
desestimando en muchos casos el compo-
nente single player.

Por supuesto, todavia hay y sequiran
habiendo titulos para el jugador solitario.

! 18 - XTREME PC
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Ciertos géneros como el de la aventura gra-
fica se ven ridiculos en multiplayer (hubo
experimentos como con Zork: Grand
Inquisitor, dejando participar de la aventura
a dos jugadores, cada uno en su maquina).
Los juegos de rol, sin embargo, resultan
ideales para ser jugados en multiplayer,
sobre todo en equipo. Dejando de lado a
los arcades, cuyos jugadores no suelen tener
inclinacién -ni paciencia- para organizar una
vida paralela, Ginicamente en un RPG es
posible interactuar con cientos de personas
conectadas desde todas partes del mundo,

volviendo tan rico y variado al juego como
puede ser cualquier reunion auténtica.

Visto asi, uno esperaria que los futuros
juegos de rol tuvieran siempre un compo-
nente multiplayer -es el caso de
Neverwinter Nights, que publicamos en
tapa en esta edicion-, o bien estuvieran
dedicados a ello por completo. Se podria
decir que es un suicidio no incorporar algu-
na forma de multiplayer en cualquier titulo
moderno.

Bethesda, suicida o no, rema contra la
corriente. Morrowind no supone ninguna

. 8
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forma de multiplayer. El atractivo de este
tercer capitulo de la saga -BattleSpire y
Redguard, los otros dos juegos que liberd
Bethesda tras Daggerfall, no forman parte
estrictamente de la saga aunque se desa-
rrollan en lugares tipicos del universo de
The Elders Scrolls- reside en dos caracteristi-
cas fundamentales: se desarrolla en forma
absolutamente no lineal y es expansible mas
alla de lo ordinario.

Los Dunmer

No quiero aburrirlos conténdoles sobre
razas, formas de magia y sistemas de com-
bate. Ya veremos eso cuando hagamos la
review del juego, probablemente a fin de
afio, ya que tiene prevista su fecha de salida
para noviembre, dentro de muy poco (jy lo
voy a hacer yooo, muhaha! jMicos! Eh...
perdon; esto va dirigido a los otros elemen-
tos del staff). Lo importante de Morrowind
pasa por otro lado.

La historia aparentemente da comienzo
cuando somos arrojados desde un barco
prision a las playas de Wardenfell, una isla
volcénica del mundo de Tamriel y hogar de
los Dunmer, o Elfos Oscuros, segun la
descripcion de las diferentes razas surgidas
de la imaginacion portentosa de Bethesda.

THE ELDER SCROLLS Ill: MORROWIND PREVIEWSi

Y digo asi, portentosa, porque me acuerdo
de Daggerfall, sobre todo, un RPG que
jugué durante tres meses sin parar (y sin
saber que nunca podria llegar al final
porque no habia tal cosa gracias a los
famosos bugs en la programacion). En
Daggerfall se podia ir a cualquier parte del
continente, y nunca se agotaban las posibili-
dades porque muchos elementos como las
quests y los mismos subterraneos infestados
de enemigos se generaban al azar. Habia
ciudades principales y aldeas, pero el resto
surgia delante de nuestros cansados pies de
viajeros, con cada paso. Me habfa comprado
un caballo y un carro viejo, y cargaba mis
tesoros a través de Tamriel, comprando y
vendiendo armas y bartulos. Estaba muy
loco, yo, por ese juego. Lefa cada libro de
las bibliotecas de todas las ciudades impor-
tantes (tenian un monton de texto, con his-
torias sobre distintos personajes y costum-
bres del lugar, y los habia de magia, leyen-
das que hablaban de olvidados dragones y
tratados de hierbas medicinales.) Incluso
hacia los viajes en tiempo real traqueteando
con mi carromato, a pesar de que el juego
me permitia saltar directamente de ciudad
en ciudad. Mataba todo bicho que me cru-
zaba, a menos que me sirviera para dar con
alguin objeto de valor. No era un tipo del

todo bueno, y mi reputacién en algunas ciu-
dadelas me impedia entrar sin treparme por
las paredes cuando caia la noche o el mal
tiempo alejaba a los parroquianos y solda-
dos imperiales de las calles. En otras, claro,
era un mercader importante, propietario de
dos o tres imponentes mansiones que utiliza-
ba como depésito de mis riquezas. Si, estaba
loco yo, jugando Daggerfall. Llegué a creer
(¢0 lo creo todavia?) que era el mejor juego
de rol que habia jugado en mi vida.

Pues bien; Morrowind es todo lo que fue
Daggerfall, y muchisimo mas. En Morrowind
se podran vivir historias como las que les
conté, y tal vez -espero- todavia més ricas.
¢Por qué? Porque, a la larga, Daggerfall se
volvia repetitivo (si no habia forma de ter-
minarlo, acababas repitiendo aventuras
parecidas y después eras tan rico y poderoso
en todas las artes magicas y guerreras que
te volvias un héroe aburrido; ésa es la prue-
ba de que los ricos terminan pervirtiéndose,
de puro tedio... pero ésa es otra historia;
tampoco voy a contarles en qué consistié mi
perversion en Daggerfall, sélo sepan que
tenia que ver con las damas elfas de la
Corte). Morrowind no generara ciudadelas
ni mazmorras al azar, aunque si las aven-
turas; sera un mundo perfectamente con-
gruente y colmado de detalles originales sin
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¢Pasara lo mismo que con Daggerfall? Miren el tamafio de esos bugs...

importar a dénde vayamos. Los creativos de
Bethesda estan disefiando una nueva
Tamriel, que serd unas 50 veces mas extensa
que la vista en Redguard, ya enorme de
por si.

Cuando seamos expulsados del barco
prision, tendremos que trabajar como
esclavos para pagar nuestra libertad...
aunque podremos desobedecer a nuestros
sucios captores y salir de raje. Bethesda
quiere que los jugadores tengan la posibili-
dad de hacer absolutamente lo que quieran,
y de ser el personaje que mas les guste.
Existe una historia principal, por supuesto,
como existia en Daggerfall, pero podremos
apartarnos de ella para participar en dece-
nas de otras actividades (como unirnos a
una escuela de magia negra o dedicarnos a
cazar delincuentes por una recompensa, ser
ladrones expertos o un simple mensajero
real; habra decenas de posibilidades).
Podremos retomar la historia principal en
cualquier momento. Personalmente tengo
confianza, claro, en que esta vez los mucha-
chos de Bethesda emprolijaran bien el juego
antes de lanzarlo a la venta.

La nueva Tamriel

Miren de nuevo las fotos: veran que
tienen una belleza Gnica, con un estilo que,
al menos a mi, me fascina. El engine es
totalmente nuevo y esta en condiciones de
pelear con los mejores que vienen. Soporta
efectos de particulas, iluminacion dinamica
y tiene un sistema de sombras en tiempo
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real. Dentro del juego veremos cambios
climéticos, lluvia, nieve, niebla, granizo,
viento, y los dias se convertiran en atarde-
ceres y noches. Las mencionadas sombras
reaccionaran a las multiples fuentes de luz
que haya, y podra haber varias dependien-
do de la configuracion del juego, que a su
vez dependera de la potencia de nuestra
placa de video. Junto con los tremendos
escenarios veremos personajes con abun-
dantes detalles y buena IA. Hay varias razas
(Redguard, Breton, Nord, High Elf, Wood
Elf, Dark EIf, Imperial, Khajiit, Argonian) con
distintos tonos de piel y ropajes, que junto a
las armas y armaduras que podremos reunir
le daran a cada uno un aspecto singular.

Morrowind no es un RPG en el que ire-
mos con una partida de compaieros, pero
algunos de los personajes y animales que
encontremos nos acompariaran en nuestras
travesias durante el tiempo que los involu-
cre las diversas aventuras y misiones secun-
darias.

El sistema de "prestigio" del juego hara
posible que ciertos personajes se inclinen a
ayudarnos mientras que otros huyan de
nosotros o simplemente decidan presen-
tarnos batalla. Todo en Morrowind, lo que
somos y lo que los habitantes de Tamriel
ven en nosotros, depende sélo de lo que
hagamos. Si asesinamos a alguien y nos des-
cubren, tendremos una reputacion pésima
con determinadas personas o clases sociales;
si robamos pondrén precio a nuestra cabeza
y saldran a cazarnos los guardias de la ciu-
dad tanto como los cazarrecompensas que




haya en el sector. Si somos grandes &=

qguerreros y nos especializamos en sl B olo) i) F 4« -

armas, los otros guerreros evitaran
enfrentarnos a menos que sea
inevitable; si decidimos que la magia o
la brujeria son lo nuestro, deberemos
decidir si preferimos curar a los enfer-
mos o simplemente ignorar a todos y
concentrarnos en buscar un libro magi-
0 0 una hierba extraia en los confines
del continente. ¢Tal vez ser un mago
querrero y partir tras la leyenda de un
terrible gigante con la intencion de
pulverizarle los huesos?

La accion, que la habré a raudales si
queremos, como en Daggerfall, podra
verse en primera persona, aunque exis-
tird la opcion de jugar en tercera. Los
combates seran con magia o con armas
de toda clase, y los personajes tendrén
un sistema bésico de puntos de
impacto por si se nos ocurre darles un
flechazo justo entre los ojos o arran-
carles el créneo de un mazazo. Bello.
Para pelear, por ejemplo con una espa-
da, seré posible dar un estoque y lan-
zar golpes de sesgo. Si tenemos un escudo
podremos bloquear los ataques.

Todos ellos tendran las mismas caracteris-
ticas que nosotros (es decir los tipicos
fuerza, carisma, suerte, etc.) y un grupo de
27 habilidades que podran mejorar con la
experiencia. El nivel de interactividad N
con los personajes del juego serd
muy alto e importante, puesto
que a través de ellos recibire-
mos instrucciones y hare-
mos avanzar la historia.
El didlogo sera en
su mayor parte
escrito, al estilo
aventura gréfica,
salvo en ciertos
casos cuando se
trata de la histo-
ria principal.
Monstruos
habra de toda
clasey
tamafo, como
debe ser. jY
caeran todos a
mis pies!

LEGOwind

La segunda carac-
teristica fundamental de
Morrowind es sin duda su sis-
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tema de construccion. Los ingenieros y
creativos de Bethesda trabajan actualmente
con una Unica herramienta para disenar
escenarios, personajes y scripts. Esta permite
construir el continente utilizando
& modulos predefinidos, a modo de
enormes bloques de terreno y obje-
o t0S que se yuxtaponen sin
dificultad: bosques, lla-
nuras, ciertos tipos de cons-
trucciones, lagunas, ani-

Unico: arboles, jarrones,
fuentes, de todo. Hay
bloques para cada region

incluida en el juego, de

Morrowind sea escalable.
Los jugadores podran
hacer médulos utilizan-
do las librerias provis-

elementos, personajes, monstruos y objetos
con solo arrastrarlos con el mouse sobre el
terreno. Tras plantar una banderola, por
ejemplo, se podra programar que se agite al
viento; también que haya viento. Y tras ello,
habré que crear scripts (comportamientos)
para los personajes, que incluyen por
supuesto un sistema de dialogos tanto
automaticos como los especificos escritos
por el jugador.

Dicen que sera stper sencillo de utilizar.
Ademés, estos mddulos se incorporaran al
juego con un par de clics del mouse y se
podran quitar con la misma facilidad, ya
que nunca afectarén el nticleo principal de
Morrowind, con lo que el juego se manten-
dré intacto. Asi, un jugador podré crear su
propia region e incorporarla a Tamriel para
tenerla como cualquier otra, aunque no
haya terminado la historia principal. Estos
modulos podran ser compartidos por distin-
tos jugadores, por lo que es de esperarse
una gran cantidad de modulos y aventuras
nuevas en el site de Bethesda (www.elder-
scrolls.com).

Dulce espera

Si Morrowind llega a la redaccion en
noviembre, como esta previsto, no me
esperen para diciembre, ni para enero, ni
probablemente para febrero. Supongo que
entienden por qué, y estoy perdonado. IX|
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CAMBIOS EN LA OBRA MAGNA DE SID MEIER

Por Leonardo Panthou

ué dificil tarea la de
Firaxis. Imaginense,
tratar de perfeccionar
uno de los juegos mas
grandiosos que
existieron. ;Cémo revi-
talizar el exquisito dise-
o concebido tiempo
atras por Sid Meier?
£Qué cambiar, qué agre-
gar, qué sacar al concepto original?
Vean qué nos tiene preparado
Civilization IIl.

En los Civilization anteriores la guerra
cumplia un papel central para alcanzar la
victoria. En Civilization Il todavia ten-
dremos que tomar control por lo menos del
75% de la tierra, pero habra nuevas formas
de lograrlo: a través de la diplomacia (cons-
truyendo las Naciones Unidas y obteniendo
el suficiente apoyo internacional para
asumir el poder) o a través de la cultura
(dominar otras civilizaciones expandiendo
nuestra cultura, incentivando la educacion,
el arte y la religion).

Los cambios y la cultura

A pedido de muchos fanaticos el sistema
diplomético se vera expandido. Se mantuvo
la interface conversacional por su simpleza y
claridad, pero también se agregé una “mesa
de negociaciones”. Alli los tratados
diplométicos se volveran mas puntillosos y
se podréan negociar: derechos de paso mili-
tar, acuerdos de comercio, pago de tributos,
paz, esfuerzos conjuntos de guerra, pactos
de proteccion mutua, alianzas, oro, ciu-
dades, unidades, mapas, contacto con otras
civilizaciones, etc. Lo que es mejor, se
podran mezclar todo tipo de demandas
hasta armar una propuesta aceptable. Si
creen que son demasiadas variables, estas
opciones de diplomacia avanzada se podran
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desactivar para hacerlo mas simple. Porque
como era de esperarse la personalizacion de
reglas y opciones sera mas profunda que
nunca.

Me gusta pensar en el nuevo concepto de
cultura como un generador de lealtad e
influencia. Una inversion que definitiva-
mente no se puede descuidar. En versiones
anteriores la cultura no estaba tan arraiga-
da en las civilizaciones, no despertaba la
lealtad suficiente para que las asimilaciones
de otras naciones fueran resistidas. Ahora
podremos esperar que las civilizaciones
hagan revueltas mientras més apegadas
estén a su nacionalidad original.

Altos niveles de cultura expanden el radio
de influencia de la ciudad. Mientras mas
crezca la cultura, més se expandiran las
fronteras de la ciudad. Si, a diferencia de
nuestros vecinos, poseemos una religion
fuerte porque construimos un templo, pro-
bablemente la frontera se expandira porque
los vecinos vendran en busca de religion.

Con el paso del tiempo una ciudad vecina
podra ser completamente asimilada si te-
nemos una cultura dominante.

La cultura vendra de estructuras como
librerias, templos, catedrales, coliseos, etc.
Cada edificio producira puntos de cultura
en cada turno que se irdn agregando al
total de puntos acumulados a lo largo de
toda la historia. Todas estas mejoras a la ciu-
dad tendran recompensas por antigtiedad,
es decir, mientras mas antigua sea una libre-
ria més puntos de cultura proveera. Las
Maravillas también nos daran puntos de cul-
tura y continuarén haciéndolo alin después
de volverse obsoletas.

La cultura ademas puede agilizar las rela-
ciones diplomaticas. Cuanta mayor afinidad
cultural haya con la otra parte, la encontra-
remos mas accesible en las negociaciones.
Incluso las disputas por recursos compar-
tidos pueden resolverse automaticamente a
nuestro favor si poseemos un cultura mas
fuerte.



Los vecinos en cambio podran enojarse si,
por ejemplo, nuestra ciudad tiene altos
niveles de contaminacion. Claro que una
ciudad altamente industrializada nos dara
acceso a tecnologia muy avanzada, como los
satélites espaciales.

Las unidades y los recursos

Cada una de las dieciséis civilizaciones
disponibles contara con una unidad tnica.
Esta sera una version mejorada, y general-
mente con el mismo costo, de la contra-
parte que poseen las demas civilizaciones.
Cada civilizacion accederd a esta unidad en
diferentes momentos, asi que algunos
podran aprovecharlas antes que otros. Los
americanos, por ejemplo, recién podran jac-
tarse de su F-15 cuando alcancen la era
moderna. Si les inquietan los desequilibrios
que puedan producir, existira la opcion de
deshabilitarlas. Y ya que entramos en el
apartado bélico, déjenme adelantarles que
esta vez la guerra afectara el estado de
animo de la poblacion. Nuestra gente se dis-
qustara si las guerras duran demasiado o si
son mantenidas con algun viejo aliado.

Asi como hay unidades que se convierten
en veteranas, acumulando victorias en las
batallas, algunas se transforman en solda-
dos de élite, y unas muy pocas, en grandes
lideres. Estas nuevas super unidades tienen
una gran capacidad para reclutar soldados y
formar ejércitos.

Los recursos cumpliran un rol mas com-
plejo en el juego. Ademés de los recursos
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tipicos, como el oro, que producen comida,
comercio o escudos extra, se introdujeron
recursos estratégicos, como hierro, petréleo
y uranio. Estos recursos nos permitiran
acceder a la construccion de ciertas
unidades y edificios. Por eso que habra que
persequirlos y protegerlos a toda costa para
consequir un ventaja estratégica sobre los
demés pueblos. Por ejemplo: el hierro per-
mite construir espadas; por lo tanto quien
logre monopolizar este recurso podra domi-
nar las demas naciones. El otro tipo de

La serie de Meier nunca se vio mejor.

ry Advisor
al citizans of EX
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recursos son los lujos (especias, sedas, dia-
mantes) que aumentaran la felicidad de
nuestra gente.

Los recursos podran ser compartidos
entre nuestras ciudades por medio de una
red de caminos, vias ferroviarias, puertos y
demés accesos. También podran ser inter-
cambiados con otras naciones, haciendo que
la felicidad y el progreso de nuestro pueblo
dependan de la relacion con otras civiliza-
ciones.

Si queremos acceder a nuevos recursos
podremos expandir la frontera (fortalecien-
do la cultura) o robustecer nuestras rela-
ciones comerciales. ;Ven como todo esta
interconectado y todo tiene que ver con
todo? Comercio, cultura, poder militar... son
todas piezas que deben encastrar para equi-
librar el sistema.

Para concluir

A pesar de que las imagenes prometen
los mejores graficos vistos en la serie, es evi-
dente que el proximo Civilization no sera
una mera reconversion gréfica. Ni tampoco
sera una simple actualizacion con algunos
agregados. Civilization Il profundizara
muchos aspectos que se mantuvieron simpli-
ficados en las versiones anteriores para que
los jugadores puedan tomar mas decisiones,
en un mundo més realista, profundo y
divertido. Esta primavera (si todo sale bien,
a mediados de octubre) preparense para eri-
gir su propia civilizacion y conducirla a la
ruina o a la gloria. X
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JEDI OUTCAST

JEDI KNIGHT i

INYECCION DE MIDICLORIANOS PARA KYLE KATARN

% Por Santiago Videla

i, amigos y fanaticos del
universo Star Wars,
después de una larga
seguidilla de titulos mas
que cuestionables, varias
decepciones importantes
y alguna que otra can-
celacion de dltimo
momento, cosas que
sacudieron hasta a los maestros Jedi
con mas aguante, parece que por fin
LucasArts ha visto la luz y pretende
levolverle a su franquicia mas

el prestigio que alguna vez supo
tener... (N. del E.: Oso, ;eso no lo dije
yo el mes pasado?)

Mucho tiempo transcurrié desde que el
ya casi olvidado Kyle Katarn finalmente ven-
gara la muerte de su padre, derrotando al
poderoso Jerec en el mistico Valle de los
Jedi (de hecho, en esa época las placas ace-
leradoras 3D todavia estaban en paiales) y
abandonando a continuacion el uso de la
Fuerza, temeroso de ser tentado por el Lado
Oscuro.

Pero, segun se ve, las cosas no le iran
mejor en la segunda parte, ya que en este
Jedi Knight II, llamado realmente Jedi
Outcast, la aparicion de un nuevo caballero
oscuro hara que el siniestro Jerec se vea
como un bebé de pecho, obligando a
Katarn a retomar su vida de Jedi.

Seg(in nos han comentado, este nuevo y
misterioso malo de turno parece haberse
inventado una extrafa tecnologia que
aparentemente le daré nada més y nada
menos que la habilidad de controlar a la
Fuerza misma, amenazando con provocar
una catastrofe de proporciones inimagina-
bles, que por supuesto deberemos impedir.

Ademas de ser la segunda parte de uno
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de los titulos més exitosos en la historia de

LucasArts, y a diferencia de muchos otros
titulos creados por esta compafiia (algunos
de los cuales todavia estan en etapas de
desarrollo), Jedi Knight Il viene acompaa-
do por unas cuantas sorpresas que hacen
que las probabilidades de que esta vez este-
mos ante un éxito rotundo sean altas.

En concordancia con la nueva politica de
LucasArts destinada a asegurar las ventas de
sus productos, recurrié a los servicios de una
compafiia externa para desarrollar este
proyecto tan importante, en lugar de sequir
insistiendo con su vieja y ya recontra obsole-
ta tecnologia. Recordemos que con Galactic
Battlegrounds -un RTS basado en los
primeros seis capitulos de Star Wars; vean el
preview del mes pasado o basquenlo en
Datafull.com- ocurre algo parecido, ya que
aunque el proyecto se encuentra a cargo de

LUy

la misma LucasArts, licencié a Ensemble
Studios el engine de Age of Empires Il para
hacer el nuevo juego.

Los encargados de Jedi Outcast, en tanto,
no fueron seleccionados al azar; se trata
nada menos de quienes en su momento
pusieran en boca de todos a Viaje a las
Estrellas, el universo rival, con un titulo que
incluso hoy todavia sigue dando qué hablar,
el genial Star Trek Voyager: Elite Force.

Realmente lo que estos pibes hicieron con
ese juego fue verdaderamente meritorio, ya
que incluso logré asombrar y cautivar a
muchos detractores de todo lo que es Star
Trek, que sin salir de su asombro suspiraban
diciendo ";Y para cuando algo asi de Star
Wars!".

Por fin parece que la hora llegé y es por
50 que para lograr el gran cambio los
muchachos de Raven y Activision entraron



de cabeza en la produccion de Jedi Outcast.

Aunque eso no es todo, porque con ellos
trajeron una version modificada del
mundialmente reconocido engine de Quake
1l Arena (similar a la que usaron en Elite
Force, con unas cuantas mejoras mas), con
lo que prometen hacernos estallar la
cabeza.

De acuerdo con los comentarios salidos
de LucasArts, Jedi Knight Il tendréa una
dinamica bastante parecida a la de su ante-
cesor, pero con mas elementos tipicos de
una aventura, asf que la idea es hacer algo
no tan arcade.

Al'igual que en la primera parte, ademas
de la amplia variedad de armas conven-
cionales que se pueden usar, también ten-
dremos una serie de habilidades Jedi que en
muchos casos nos seran vitales para poder

STAR WARS: JEDI OUTCAST « PREVIEWS

avanzar. En el
primer Jedi

Knight, en cierto
| momento el
juego nos daba
la posibilidad de
pasarnos al Lado
Oscuro, consi-
guiendo habili-
dades propias de
un Jedi malévolo
en el proceso;
segln parece
una vez mas la
eleccion volvera
a estar en nues-
tras manos,
aunque no se ha
hablado mucho sobre el tema y no se sabe a
ciencia cierta si esto se implementara en
forma paulatina o sera repentino como
antes.

En este nuevo Jedi Knight estaremos
recorriendo algunos de los escenarios mas
alucinantes y reconocidos de la trilogia ori-
ginal, asf como también una serie de nuevos
escenarios nunca usados.

Como se puede ver en las imagenes que
ilustran esta nota, por lo menos por el lado
de los graficos el juego se perfila como algo
realmente muy prometedor. Los modelos
que se estan usando para los personajes
tienen un nivel de detalle extremadamente
alto y lo mejor de todo es que por primera
vez en mucho tiempo sus animaciones seran
realmente prolijas, como para estar a la
altura de las circunstancias... recordemos

que, por algo, el tan polémico Obi Wan fue
cancelado en su version para PC por serias
deficiencias en este rubro, entre muchas
otras cosas.

Los efectos especiales también prometen
ser parte de los puntos fuertes de este titu-
lo, cosa que se pudo apreciar bastante bien
en una version de prueba mostrada en la
pasada Electronic Entertainment Expo, ya
que hasta se podia ver cémo con el sable
laser se podian dejar marcas incandescentes
en el piso y las paredes.

Los escenarios, por su lado, son otra de
las grandes promesas que los amigos de
Raven parecen estar convirtiendo en reali-
dad con un laburo monumental de por
medio, y por supuesto con la colaboracion
de los mas grandes expertos en disefio de
LucasArts.

Jedi Outcast nos dara la posibilidad de
jugar desde una perspectiva vista en
primera persona tal y como en su primera
parte, pero para los fanaticos mas "con-
soleros" también estara disponible una vista
en tercera persona, como para que nadie se
sienta excluido.

Por el lado del audio, bueno... aqui es
mas que obvio que no habra sorpresas, ya
que en este campo Lucas tiene practica-
mente la vaca atada y por més que nueva-
mente y con seguridad vayamos a volver a
escuchar la familiar banda de sonido de
John Williams, dudo que a alguien le dis-
guste.

Asi es, sefiores; segun se ve, al poderoso
maestro Jedi George no le debe haber caido
nada bien el hecho de ser superado en una
forma tan contundente por sus eternos
rivales, por lo que parece que esta vez la
mano viene muy en serio.

Afortunadamente, en esta ocasion el
nombre Episodio | no formara parte del
espectaculo y una vez més estaremos frente
a las implacables Fuerzas Imperiales, con sus
hordas de Stormtroopers y toda su estética
tan particular, de manera que podemos
dormir tranquilos, al menos por ahora.

(N. del E.: Oso, no me vas a decir que Darth
Vader tiene mas onda que Spock.)

Para ir cerrando, creo que ya era tiempo
de que LucasArts se decidiera a volver a los
altisimos niveles de calidad a los que nos
tuvo acostumbrados en sus mejores tiem-
pos. Y qué mejor que un nuevo Jedi Knight
para resurgir con bombos y platillos.

Como dije al principio, con la ayuda de la
gente de Raven las probabilidades de que
esto tenga un final feliz son muchas, asi que
solo resta esperar y, como acostumbramos
decir, que la Fuerza nos acompafie. b4
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SOLDIER OF FORTUNE I1

Medal of Honor: Allied Assault, Doom IlI, Unreal I, Return to Castle Wolfenstein, Counter-Strike:
Condition Zero. Esto son sélo algunos de los proximos First Person Shooters proximos a salir entre
fin de ao y principios de 2002. Ya les mostramos una preview, y ahora seguimos el desarrollo de
este impresionante titulo con mas informacion y fotos calientes. Soldier of Fortune II: Double Helix

sin duda sera otra de las compras seguras para estas Navidades.
Por Diego E. Vitorero

Sx

¢Qué seria de un FPS sin un arsenal, digo? SoF Il contara con 14 armas y 10 tipos de granadas. Podremos equiparnos con sniper, AK-47, M4 con el
lanza granadas M203, la granada de mano M67, una bomba incendiaria manual llamada AN-M14 TH3, M-16 y otras mas. El equipo de Raven esta
haciendo mucho hincapié en el realismo de las armas, tanto en su poder como en su comportamiento y sonido, sin omitir que cada arma tendra

e

algo asi como 1.500 poligonos. jHasta podremos sacarle el arma a los igos que vay j en el camino!
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iMiren nada més lo que es ese rostro! Cientos de poligonos -un total de 3.000 para
cada modelo- s6lo para que este soldado exprese su sed de sangre. Y como si esto
fuera poco, los personajes tendran expresiones faciales, con lo cual podran hacer todo
tipo de gesticulaciones, por ejemplo mirarnos de costado, cerrar el entrecejo, hacernos
saber su descontento y todas esas cosas que nos hacen mojar los pantalones.

El juego tendré texturas fotorrealistas para una mejor ambientacién. Obviamente,
todo esto ira acompariado de sonidos tipicos del lugar donde nos encontremos. En la
jungla escucharemos el ruido de la vegetacion que se mueve por el viento, el agua
corriendo en un rio o aves saltando entre los arboles. Ademas, tendremos factores

\ climéticos en tiempo real como nieve, niebla y lluvia.

=
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Soldier of Fortune II: Double Helix contara con 10 misiones repartidas en 70 mapas, en los lugares mas inhéspitos que hayamos conocido jamas,
como Colombia, Kamchatka, Hong Kong, Praga y Jordania.

El juego esté en su etapa final, y utiliza el mismo engine grafico que dio vida a Quake IIl Team Arena, aunque con una modificacion llamada
GHOUL 2. Esta modificacion, entre otras cosas, permite que se pueda definir un sistema dinamico de zona de impactos en el cuerpo de los enemi-
gos y en el propio, haciendo posible acribillar a un enemigo con balas y ver todos y cada uno de los impactos en el flamante cadéver.

Como si esto fuera poco, contara con un sistema de script llamado ICARUS 2, el cual se combinara con el sistema de inteligencia artificial LICH,
para que nuestros enemigos y compafieros de equipo reaccionen de la manera mas realista posible y de forma aleatoria; o sea, sin seguir un
patron de comportamiento previamente estipulado.
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INFORME ESPECIAL

Por Leonardo Panthou

hattered Galaxy es una
mezcla de rol y estrate-
gia cooperativa. Toma
lugar en un mundo
~ online persistente
- donde se pueden alber-
~ gar hasta 30.000
jugadores simultanea-
mente. Ese gusto a RPG lo hace peli-
grosamente adictivo, asi que les advier-
to: si continuan leyendo pueden termi-
nar adquiriendo el habito irrefrenable
de jugarlo dia y noche.

Tuve la oportunidad de disfrutar la ver-
sion Beta abierta al publico de Shattered
Galaxy, un MMORTS (RTS Multiplayer Masivo
Online) desarrollado y publicado por Nexon.
La version final, con fecha de salida progra-
mada para el 20 de agosto, ya se encuentra
disponible al momento que leen esto. Este
premiado juego incorpora elementos de rol,
de estrategia en tiempo real, de estrategia
por turnos y de juegos tacticos en equipos.
Bésicamente interpretamos un héroe cuyo
objetivo es expandir el territorio de su fac-
cion, formada por cientos de otros héroes
como nosotros. Junto a ellos pelearemos
batalla tras batalla contra otras facciones en

una guerra que nunca termina.
%

' 7" " Como

ya dije, asumi-

J < “mos el papel de un

W héroe que creamos y con-

| figuramos cuando nos

\ . suscribimos. Debemos

| * , especificar sus atribu-

[ } tos, definir su aparien-
cia y elegir una faccion.
Cada faccion tiene una

!&'  base o ciudad capital

| 3 karrinconada en una
)

esquina del plane-
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Help: Personalize your units with distinct names to

differentiate them in battle.
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Mientras viajamos hacia el campo de batalla nos tenemos que conformar con ver el combate

ta inicial Morgana Prime (més adelante en el
juego existira la posibilidad de asentarse en
otros sectores de la galaxia). La capital es
lugar de encuentro entre los distintos
héroes, es centro social, tecnolégico y politi-
co (jsi, como leeran més adelante, cada fac-
€ion se rige con su propio sistema politico!).
En la ciudad encontraremos varios edificios
indispensables, como fabricas, mercados y
laboratorios y otros menos importantes
como centros de simulacion u observatorios.
Si el héroe no quiere enfrentarse a
jugadores reales, desde alli también puede
descender a las cavernas subterraneas para
combatir a los aliens que las habitan.

A partir de su ciudad capital los héroes
lanzaran dia tras dia una campaa expansiva
por la conquista de todas las otras provin-
cias. Se guiaran a través del mapa estratégi-
co, una herramienta que pone en pantalla
los territorios de cada bando junto con otros
datos vitales. El héroe se mueve en tiempo
real por las diferentes provincias para atacar,
defender o servir de refuerzo. Como los
refuerzos se hacen en tiempo real y las

batallas son rapidas, se hace mas dificil
defender la frontera a medida que ésta se
aleja de la ciudad capital.

Nuestro héroe tiene dos peculiaridades:
no puede morir y tampoco participa fisica-
mente en las batallas. Cada jugador puede
administrar hasta 48 unidades, que puede
comprar, vender, mejorar o redisefiar com-
pletamente. Para todo ello disponemos de
varios recursos: por un lado tenemos cuatro
clases de minerales que podemos conseguir
en batalla o comprar en el mercado (los pre-
cios varian segun la oferta y demanda del
bien). Y por el otro lado tenemos dinero, de
valor constante, con el que los gobiernos
retribuyen a sus héroes.

Como en un juego de rol, el héroe posee
atributos que puede incrementar a medida
que gana experiencia. En ese momento
aparecera la disyuntiva de incrementar
alguno de los cuatro atributos. El atributo
de tacticas determina la cantidad de
unidades que podemos controlar a la vez. En
cualquier batalla, el jugador con el mayor
nivel tactico se convierte automaticamente



en el comandante de campo. El atributo
educacion nos permite instalar equipos mas
avanzados en nuestras unidades. El atributo
influencia afecta nuestras conexiones politi-
cas y los jugadores que lo desarrollen
podrén acceder mas rapido a los chasis avan-
zados. Cuando nuestra aptitud mecanica es
incrementada se alivianan las restricciones
de peso en el diseio de unidades, permitien-
do combinaciones mas potentes.

Uno de los aspectos mas interesantes es
que alcanzado cierto rango nuestro héroe
podra participar del sistema politico de
Shattered Galaxy. Periodicamente se llaman
a elecciones democraticas para cubrir dife-
rentes puestos. El cargo més importante al
que podemos aspirar es el de Overlord,
sefior y lider de la faccion. Este gran estrate-
ga se encarga de armar y dirigir escuadrones
especiales llamados regimenes, que se com-
prometen a atender diariamente los asuntos
militares pertinentes. Al Overlord también le
corresponde: forjar alianzas, declarar la
querra, fijar impuestos y hacer anuncios
masivos.

Una vez que nuestro héroe entra en un
terreno conflictivo, pasamos al modo bata-
lla. En cada batalla se pone mucho en juego:
la experiencia, el prestigio, el territorio y los
recursos (cada mapa cuenta con una canti-
dad de minerales que es repartida entre los
ganadores).

Las batallas tienen varias propiedades. En

INFORME ESPECIAL '

&y Al grab fand:
A= Nev unit ability coning soon: IRBH defense

Hasta que alcance el nivel 25 no paro.

primer lugar ponen especial acento en las
tacticas. Controlamos un nimero limitado
de unidades (de seis a doce unidades,
dependiendo de nuestro nivel de "tacticas").
Cuando son exterminadas podemos pedir
refuerzos si conservamos unidades de reser-
va y si estamos dispuestos a esperar algunos
cuantos segundos mientras llegan. Algunas
unidades pueden necesitar recargar energia
para usar sus habilidades especiales. Es por
eso que los yacimientos de energia pueden
convertirse en un elemento estratégico a
tener en cuenta. También hay que tener pre-
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FACTION

Nos permite ver la evolucion de nuestras conquistas y planear nuestros préximos movimientos.

sente que las unidades en sectores elevados
obtendran un rango superior de ataque y
vision.

En segundo lugar, las batallas son coope-
rativas. Pueden participar hasta cincuenta
jugadores simultdneamente (desplegando
un total aproximado de 500 unidades en el
campo de batalla). El éxito depende del tra-
bajo en equipo, la coordinacién y la comuni-
cacion entre los jugadores.

En tercer lugar, las batallas son rapidas.
Duran como maximo veinte minutos. Y en
cuarto lugar: los combates tienen distintos
objetivos. Cuando atacamos un territorio
debemos ejercer dominio sobre sectores
claves del mapa llamados PoC (Puntos de
Contencion). Estos PoC son como una

EL GRAN GANADOR

ol lseﬁoyporulnmo,el |
mereddosquelos .
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Enla base hay todo tipo de edificios, cada uno con una funcion diferente, como este observatorio.

especie de pizza, cuyas porciones se van acti-
vando a medida que pasamos un tiempo
posicionados sobre ellas. Una vez comple-
tadas todas las porciones habremos domina-
do el PoC, y habra que hacer lo mismo con
los restantes para ganar la batalla. En cam-
bio, cuando defendemos, nuestro objetivo

FATA MORGANA

£C6mo empieza toda esta Iutha en una galaxia
lejana? En 1960 un artefacto alienigena fue
encontrado en la Tierra, Los cientificos pen-
saron que el dispositivo, bautizado Fata

- Morgana, se trataba de una especie de trans-
portador. Un rata de laboratorio fue forzada a
poner a prueba el aparato. Efectivamente, el

~ animalito fue transportado miles de afios luz a
un lejano planeta. Pero por accidente no viajo |
solo: todo lo que estaba en un radio de

uv]llzmén Como si fuera poco, el planeta esta
infestado por unos alienigenas hostiles que
hay que manteneraraya.

30 - XTREME °C

es impedir que los enemigos capturen todos
los PoC antes de que acabe el tiempo.
Obviamente, también es posible ganar las
batallas destruyendo a todos los enemigos.

Cuando empiecen a jugar es probable que
no tengan acceso al mejor armamento y
sientan envidia de esos fornidos tanques o
€s0s imponentes cruceros. Pero como en la

vida, hay que hacerse desde abajo, ganar
experiencia, servir como carne de canon y
ser pisoteados hasta que nuestro rango
aumente, nuestros recursos se incrementen y
podamos acceder a las unidades més
decentes. Hay cuatro grandes grupos de
unidades: infanteria, moviles, aviacion y
especialistas. Cada unidad es completamente
configurable, al punto tal que podemos ele-
gir entre treinta chasis diferentes para
empezar a construir nuestra propia unidad y
luego decidir sobre el motor, reservas de
energia, armas, escudos, computadora, sen-
sores y equipo adicional. A medida que
ganemos experiencia en las batallas nuestras
unidades podran acceder a un equipamiento
mas avanzado y nuestro héroe podra
adaquirir nuevos chasis.

Graficamente las unidades se ven bien,
pero los que sobresalen son sus efectos de
luz, disparos y explosiones. Una critica que
puedo hacerles es que a veces se hace confu-
so determinar a simple vista si la unidad es
aliada o enemiga.

En sintesis. Batallas breves e intensas,
unas tras otras. Alta capacidad de configu-
racion. Organizacion y cooperacion con
otros camaradas. Continua busqueda de pro-
mociones y perfeccionamiento. Una guerra

- que nunca descansa, aunque apaguemos la

PC. Parecen ser los pretextos necesarios para
acostarse a la madrugada y levantarse tem-
prano. X
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J L€l nvevo RPG de IbtoWaKe
/\omete clevar el nivel delos
Juegos de Rol para computadoras
a cotas nunca vistas, Hasta ¢l
nomento nos hemos limitado a
JugdR historias lineales, productos
Redondos que no pueden ser
3 3 modificados, partidas multiplayer
- : : #3 pRédecibles, Pero ahord €l sueno
. NG o\ e = de todo jugador esti pok -
= M\, materializarse: la posibilidad
P/ de ser €l Master de la partida,
quien Reemplace la 1A de silicio
Y Pongd a 105 jugadores ante
veRdaderas pruebas,
ia«emos €N PResencid de vn
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Ginica novedad es la inclusion de dos clases
con habilidades magicas (Brujo, con habili-
dades magicas innatas, y Hechicero, estudioso
de arcanos volimenes magicos) cuando lo
conocido era s6lo una (el Mago en general).
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Los juegos de rol (de papel, lapiz y dados) nacieron en 1974, cuando dos norteamericanos
llamados Gary Gygax y Dave Arneson publicaron el decano Dungeons & Dragons, de corte EL JUEGO
épico-medieval-fantéstico. A éste siguio Advanced Dungeons & Dragons, y luego el hobby
se expandio, tuvo momentos de esplendor y de languidez, hasta llegar a la actualidad. El
juego de rol es una actividad en la cual los jugadores se retinen alrededor de una mesa
interpretar las actividades (los roles) de sus personajes, que estan detallados en hojas de
papel. Las caracteristicas y habilidades de

cada personaje se definen aleatoriamente

con dados de varias caras (4, 6, 8, 10, 12y

20 caras). La popularidad del juego hizo

que surgieran muchos otros, basados en

diferentes licencias (tales como 007 James

Bond, El Serior de los Anillos o Star Wars)

0 ambientaciones (de terror como Kult o

Werewolf: El Apocalipsis; futurista como

Cyberpunk; o épico-medieval como

Pendragon). Cada juego se diferencia de

los demas no s6lo en su ambientacion o

mitologia, sino también en el sistema de

juego utilizado. Los hay buenos y no tan

buenos. En XPC te recomendamos AD&D,

Vampiro, RuneQuest, y La Llamada de

Cthulhu, que fueron creados por los mas

capos (Gygax, Mark Rhein-Hagen, Greg

Stafford y Sandy Petersen, en ese orden).

iCorré a probarlos!




No falté mucho para que los tradicionales juegos de rol tuvieran
cabida en el mundo de las computadoras. Y justamente los jue-
gos mas exitosos estuvieron basados en las licencias de AD&D: la

serie Baldur's Gate, mas Icewind Dale y Planescape: Torment. NE‘S}"(I}:"“

Pero todos estos juegos utilizaban al Segunda Edicion de reglas
de AD&D, y ahora que hay una Tercera Edicion, los juegos van a
reflejar los multiples cambios y novedades. Las nuevas reglas
brindan mayor flexibilidad para crear y desarrollar los persona-
jes; muy brevemente les vamos a mencionar los cambios:

* Caracteristicas: antes, las caracteristicas de los personajes
estaban comprendidas entre los 3 y 18 puntos, mientras que el
maximo posible en cualquiera de ellas era de 25 puntos (reserva-
do para dioses y monstruos varios). Ahora no hay limite alguno.
* Clases y Razas: antes, los personajes no humanos estaban limitados a ciertas clases y nive-
les. Ahora no s6lo han regresado clases y razas olvidadas (el Monje, el Bérbaro, el Medio-
Orco) sino que todos pueden subir de nivel sin limitacion alguna.

* Proezas: son habilidades especiales obtenidas cada cierta cantidad de niveles. Antes de la
Tercera Edicion no existian.

« Habilidades: introducidas en la Segunda Edicion, eran un bodrio y tardabamos una
eternidad en mejorarlas. Ahora obtendremos una cantidad de puntos al subir de nivel y
podremos entrenar varias habilidades simultaneamente.

* Armaduras y Combate: el confuso sistema de Armaduras en el rango +10 hasta -10 ha
sido abolido por uno similar al usado en Diablo. Y para resolver el combate, se suma nuestra
habilidad mas los modificadores, y si el resultado supera el armadura del oponente, jhemos
impactado!

* Tiradas de Salvacién: las cinco categorias han sido reducidas a tres, que estan intima-
mente relacionadas con tres habilidades (Constitucion, Destreza y Sabiduria).

* Conjuros: anteriormente, se dividian en dos escuelas (Clericales de niveles 1 a 7 y Magicas
de niveles 1a 9). Ahora se dividen en Divinas y Arcanas, y ambas llegan hasta nivel 9.
Memorizar los conjuros ya no toma una eternidad...

* Monstruos: antes eran descritos con otras caracteristicas diferentes a un Personaje, ahora
se los describe de forma similar para facilitar su "roleo”.

CORE RULLEOOK T
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silleros pueden colocarse poclones, armas, y

oo

rgo, a pesar deI sistema de com-
 barra de acceso rapido, hasta el

muere. Cuando un personaje
ntos d vida cae mconsqente y

Hace mas de un afio, en XPC #29 (marzo de 2000) Dan mencionaba a
NWN como uno de los juegos de rol revolucionarios, dado que
nos permitiria estar “de los dos lados del mostrador": como
jugadores, y como Masters o directores de la partida. Hasta
el momento ningdn Juego ha logrado este nivel de perfec-
ci6n que lo asemeje mds intimamente a los tradicionales g G
juegos de lapiz, papel y dados; si bien Vampire The . e
Masquerade: Redemption, de Nihilistic, lo anunciaba, fue
un fiasco y ahora NWN debera probar que el producto y su ¥
engine permiten a una persona alterar el juego a su gusto, i
tomar el rol de los personajes no jugadores cuando lo desee, y ‘ﬁ'
hacer que la experiencia sea lo mas realista posible.

La comunidad de jugadores on-line es muy grande, pero hasta el
momento ninguno de los grandes titulos disponibles (lista que podemos reducir a cuatro:
Ultima Online; Asheron’s Call; EverQuest; y Lineage: The Bloodpledge, del cual hablaremos en
la siguiente edicion de Xtreme PC) es realmente un RPG, puesto que sélo son mundos vir-
tuales en los cuales se reanen miles de jugadores de forma simultanea, pero sin un guion o
historia que los dirija, repitiéndose los acontecimientos y scripts una y otra vez. Por ejemplo,
en algunos de estos juegos se da el respawn de monstruos en el mismo lugar luego de deter-
minada cantidad de minutos, lo que alienta a que jugadores campers se aposten en las cer-
canias para matarlos y obtener por enésima vez un objeto que luego sera vendido en eBay.
NWN tiene la capacidad de asemejarse a estos grandes titulos on-line, con la ventaja que el
mundo podra crecer a medida que haya més jugadores y hosts, y que el juego podré ser modi-
ficado por los Masters, y por ello seré actualizado con mucha mas frecuencia. Como si esto
fuera poco, no habra que pagar una suscripcion mensual para jugarlo...
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REVIEWS

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

XTREME [ESTRATEGICOS |

SISTEMA DE PROMEDIOS PERSIAN WARS a1
MECHCOMMANDER 2 43

CLASICO SHOGUN: WARLORD EDITION 46
Cualquier juego que sobrepase el 90%, es un
clésico instantaneamente. Los graficos, el PANZER CAMPAIGNS: TOBRUK ‘41 64
sonido y la forma de juego son casi perfec- e e e e ot
tos. Recomendamos todos los que estén en
esta categoria como compra segura y sin DEEP SPACE 9: DOMINION WARS 64

riesgos.

ORIGINAL WAR 64
EXCELENTE

Estos son excelentes juegos y de gran cali- ACCION/ARCADES

dad. No llegan a la categoria de désico MAX PAYNE 48

porque tienen alguna deficiencia en un
area especifica.

LEGENDS OF MIGHT & MAGIC 56

MUY BUENO RAVEANS " 6D

Estos son muy buenos juegos, pero que con-
tienen alguna falla. Adn asi son invaluables

para los seguidores del género, y siguen sien- AVEHTIII!ASIRPG
do muy recomendables.
THE STING! 57

BUENO ARCANUM: OF STEAMWORKS... 58

Un juego para pasar el rato, con algunas JEKYLL & HYDE 61
fallas importantes. Si no hay otra cosa... e T e

NAWAY: A ROAD ADVENTURE 62
REGULAR TECHNOMAGE 65

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

MR. DRILLER
MALO
Si un juego ha entrado en esta categoria,
las deficiencias que posee son muy grandes.

Solo alguna virtud, que habria que buscarle LOS ELEGIDOS DEL MES DE XTREME

detenidamente, no lo hace caer al siguiente
g ARCANUM 89%
SHOGUN: WARLORD ED. 87%
MUY MALO =
Que se puede decir... jNo vale la pena gas- MAX PAYNE 85%

tar ni una mirada a la caja en el estante! mrEMio S P PSR 3 7
Definitivamente no saqués un peso del bol- 7 7 s juegos que aparecen con este simbolo merecen el I . (jEste mes, ninguno!)
sillo para adquirir esteqlamenta[;ble iueqo. iQué es el PREMIO XTREME? Es la mencion que reciben los titulos que alcanzan una puntuacién
M\ra'pque te 2visamos Juego- del 90% o més, ubicandose automaticamente dentro de la categoria de los cldsicos.

MECHCOMMANDER 2
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FICHA TECNICA

/ DISTRIBUCIO!

COMPAI
INTERNI "
REQUERIMIENTOS MIiNi

placa de sonido,
SOPORTE MULTIPLAYER:

Por Pablo Balut

n la oscura noche del
desierto, una extrana
luz aparece en el cielo.
Como un meteorito res-
plandeciente el anillo
del Rey Salomén se
estrella contra las
dunas... es un artefacto
increiblemente poderoso y quien se
apodere de él obtendra riquezas y
fuerzas inigualables. Tres pueblos en
disputa intentaran encontrarlo, los
beduinos habitantes del desierto, las
bellas guerreras amazonas, y los
Ghouls, unas desagradables criaturas
necréfagas. Asi pues, que comience la
busqueda...

La francesa Cryo Interactive nos ofrece
con Persian Wars un entretenimiento de
estrategia y aventuras en tiempo real, en la
linea de Cronicas de la Luna Negra (N. del E.:
ver Xtreme PC #25). El juego consiste basica-
mente en batallas ambientadas en un espe-

Alfombras voladoras atacando desde el aire.

PROMEDIO

en el disco rigido,

N WARS

MIL Y UNA NOCHES DE BATALLAS

P B
cial mundo inspirado en los relatos de la
Arabia fantastica de Las Mil y Una Noches,
en donde guerreros, magos, genios, alfom-
bras voladoras y extranas criaturas conviven
y dan forma a un sinnimero de aventuras.
Una extensa campania no lineal y 4 mini
campanas nos permiten conocer las tres
razas de este extraiio mundo. En la campana
principal, debemos dirigir a nuestro persona-
je Simbad y sus guerreros beduinos a recu-
perar el Anillo del Rey Salomon.

Los ejércitos de la arena

Durante el fragor de las batallas
podremos comandar tropas de las tres razas
que dispone Persian Wars. Las Amazonas, los
Beduinos y los Ghouls. Cada raza cuenta con
distintos tipos de unidades, con una gran
variedad para elegir: camellos blindados,
carros de guerra, jinetes montados en can-
grejos, genios, arqueros en alfombras
voladoras, carros a vela, barcazas volantes,
tanques a vapor, jy hasta un increible mago
en la forma de un elefante rosa ebrio...!
Persian Wars nos ofrece cerca de 90
unidades.
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ATEGICOS

{3V e PERSIAN WARS
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Los ejércitos de criaturas fantasticas mantienen duras batallas.

LAS MIL NOCHES
Y UNA NOCHE

En 1885, Sir Richard Burton tradujo al inglés
una serie de cuentos de autores anénimos que
titulé Arabian Nights, conocida como Las Mil
Noches y Una Noche o Las Mil y Una Noches
para el mundo hispano. El resultado es un
libro extenso, rebosante de historias fantasti-
cas -la gran mayoria cargadas de un enorme
erotismo- que mezclan personas simples con
grandes sultanes y palacios de oro, genios,
pajaros gigantes y otras criaturas fantasticas,
provenientes de la mitologia de las variadas
culturas del Viejo Continente y que con toda
probabilidad se originaron en la tradicion del
relato oral.

En la historia principal que sirve de eslabon
para los muchos cuentos de la obra, el rey
Schahriar, desengafiado por lo que cree ser la
naturaleza infiel de la mujer, toma esposas
cada noche y las degolla cada amanecer,
excepto a la hija del visir, Scherezade, que
habilmente evita su final durante mil y una
noches dejando una historia inconclusa que el
rey quiere conocer.

De una version previa adaptada para nifios por
Antoine Gallard en 1704, que no incluye natu-
ralmente ninguna menci6n al erotismo implici-
to en la obra original por considerarla "de mal
gusto”, la cultura popular conoce cuentos
clasicos como Los viajes de Simbad el marino,
Aladino y la ldmpara maravillosa y Al Babd y
los cuarenta ladrones.

A diferencia de muchos RTS, los recursos
los vamos obteniendo de los tesoros que
encontremos en cada batalla y en cada esce-
nario que debamos resolver. Porque si bien
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Persian Wars es un juego de estrategia, el
componente de aventura también es funda-
mental. En muchos escenarios apareceran
personajes que nos plantearan un problema,
y depende de nuestra sabia respuesta como
continuara la aventura. Por mas que seamos
el mejor estratega, una respuesta mal dada
puede llevarnos al fracaso total, asi como
una buena respuesta puede mejorar nuestra
posicion y engrandecer nuestro ejército.

Dinares, datiles y la danza
del vientre

Recomendacién importante: “grabar
entre batalla y batalla". En cada escenario,
antes de concluir la mision o antes de elimi-
nar a todos los enemigos, es importante

tratar de recolectar todos los tesoros, asi,
cuantos mas dinares juntemos, mas
podremos mejorar nuestro campamento y
avanzar tecnolégicamente. Es posible com-
prar nuevos tipos de tropas y mejorar las
cualidades de las que ya pelean en nuestro
ejército. Ademas de dinares, podemos
recolectar objetos magicos, pergaminos
hechizados y pociones, pero hay que tener
cuidado ya que también pueden haber
trampas y maleficios.

Los escenarios estan bien ambientados y
cuentan con detalles dignos de los cuentos
de Las Mil y una Noches: oasis cristalinos,
verdes palmeras, dunas y mesetas aridas,
aldeas, edificaciones y fortalezas majestu-
osas. Los efectos de los hechizos y la magia
estan bien logrados y aportan colorido a las
batallas. Las unidades -como pueden obser-
var, gréficos 2D- tienen una buena cantidad
de detalles y estan muy bien animadas.
Sonido y musica, aunque no desentonan,
son algo pobres y repetitivos.

Si deseamos jugar batallas en multiplayer
disponemos de dos
modos, Duel: es
decir eliminar a
todos los oponen-
tes, y Capturing
the Mascot: como
cualquier juego de
capturar la ban-
dera, s6lo que en
éste la bandera es
una mascota.

En definitiva,
Persian Wars tiene
varios elementos
muy atractivos,
buena ambienta-
cion y unidades
muy imaginativas.
La historia de las
campanias esta buenisima, y aunque como
RTS no vaya a destacarse por sobre los titu-
los més importantes del género, es una gran
manera de empezar la primavera con la
magia de Las Mil y una Noches, que no es

poco. pq
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UN NUEVO HIJO DEL UNIVERSO BATTLETECH

MechCommander 2 perdié la profundidad estratégica que habia logrado la primera entrega.

Por César Isola Isart

echComman-
der pas6 sin
pena ni gloria
tan sélo un
par de afos
atras. A pesar
de ello, quie-
nes lo jugaron
y lo comprendieron, supieron al instan-
te que el estilo de juego que proponia
lo convertia en uno de los mejores pro-
ductos dentro del género, incluso al dia
de hoy.

Sin duda el universo BattleTech ha ido
ganando muchos adeptos a lo largo del
tiempo, ya sea con los simuladores, o sea
MechWarrior del uno al tres, o con el cuatro,
ya en manos también de Microsoft, acercan-
dose mas a un arcade (también mas simplifi-
cado, pero a pesar de ello excelente), como
también con el antecesor del titulo que
comentamos en estas paginas. Y es curioso
el hecho de que en general no hay uno que

haya gustado unénimemente. Los
sequidores de épocas pasadas desconfian de
esta compafiia que saco los ltimos titulos

g
1l

por simplificarlos a morir. Otros la adoran,
pues gracias a ella descubrieron un nuevo
estilo de juego que antes detestaban por lo
complicado que era. A medida que el juego
se retrasaba -su salida era prevista hace un
ano- los miedos del fan aumentaban, se
publicaban screenshots y se daban a conocer
nuevas opciones. Las opiniones iban y
venian.

De esta manera es como algunos acusa-
ban y otros defendian al nuevo engine gréfi-
¢o, que a fin de cuentas resulté ser una ma-
ravilla, cuyo Unico defecto -y siendo muy
quisquillosos, porque a lo largo del juego no
molesta en absoluto- son las difusas texturas
del terreno, que por momentos nos hacen
ver a los Mech patinando por la pantalla.
Los efectos de algunas armas -especialmente
los del tipo RM- son francamente hermosos
de ver, las luces, exquisitas, y las explosiones,
impresionantes. El zoom y la rotacion de
camara -aunque inutiles- funcionan barbaro.
Y si bien las sombras por momentos parecen
cobrar vida propia, no molestan en absolu-
to. A decir verdad, el aspecto técnico, tan
temido como esperado, es simplemente

excelente.
iC

AVAILABLE PILOTS

- WICKED
||
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Para todo aquel que no haya
jugado la version anterior,
MechCommander 2 tiene todo un

tro de la estrategia en tiempo real.

unidades; ya no hay una base que
se arma de la nada. En este juego
tenemos un peso fijo a enviar a
cada misién y nosotros decidimos
qué llevar. Podemos elegir, segtin
nuestras unidades disponibles,
muchos mechs livianos o pocos
pesados. Combinaciones rapidas
con lentas, armas de largo y corto
alcance, municiones contadas o
lasers con disparos infinitos. En
pocas palabras, un abanico de
opciones realmente enorme y un
concepto en donde desplegar una
estrategia real, y no por cantidad.
Ahora es posible grabar en medio
de las misiones y la funcién de
pausa nos deja programar nuestros

ataques (aunque el men tarda una

eternidad para desplegarse).

Cualquiera que sienta el género, vera

en este titulo una gran promesa.
Por desgracia, no todas son flores
desde el punto de vista del fan que
naci¢ con MechCommander. Pues
al mismo tiempo que se mantienen
las opciones mencionadas, han
desaparecido muchas otras. Por
ejemplo, nuestros pilotos se lasti-
man, pero no tenemos idea cuanto.

Se entrenan, pero s6lo en punteria y
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universo nuevo que entregarle den-

Ya no es necesaria la fabricacion de

pilotaje: no en sensores, tampoco en

saltos. jOjo! Ahora les otorgan meda-
llas... inttiles, pero las ganan. Ya no
tenemos un peso en cada mech para
colocar un arma, por el contrario,
poseemos una serie de slots, cosa
que si nos da el tamano la podamos
poner, més alla de que ésta pese casi
tanto como el propio robot.
Introdujeron los indicadores de calor,
uno de los elementos estratégicos més

concurridos del juego de tablero origi-

nal (cuando las armas se recalientan
no pueden abrir fuego hasta enfriar-
se), que antes no estaba, pero tal
factor no es mas que un nimero
que no podemos superar; es decir,

.~ no es indispensable para la batalla.
En consecuencia, el jugador que
espera jugar cefiido a los elementos
definitorios del universo BattleTech
se sentira desilusionado. En cambio,
el jugador casual o aquel que no
haya tenido la suerte de experimen-

8 tar la primera entrega, vera en esta

version todo un nuevo mundo que
sin duda alguna adorara.

Siempre Microsoft se encargo de
simplificar sus productos en todo lo
que pudo, lo cual no es malo, pero
es necesario decir que en este caso
es un acto que merece la pena de
muerte (grrrr). La inteligencia artifi-
cial de los mechs persiguiendo al
enemigo se asemeja a la de una
paloma corriendo detras de una
trozo de pan... Para poner un simple



-
ejemplo, podemos ganar el juego con un
mech ligero y un par més que lo acom-
pafen. ;Como es esto? Muy simple: hacemos
que el primero entre en los sensores enemi-
gos y retrocedemos hacia las unidades de
apoyo. Lo perseguiran tan ciegamente que
nuestras unidades podran dispararles incluso
sin moverse y mientras los enemigos pasan a
medio metro de distancia, al mismo tiempo

ENGINE 3D

Finalmente, el tan discutido engine 3D termind
siendo la mejor cara del juego. Aun asi, el
zoom y la rotacion durante el desarrollo del
juego resultan totalmente innecesarios; volve-
mos a preguntarnos si no hubiese sido mejor el
uso de graficos renderizados en vez de poli-
gonos para lograr una mayor sensacion de
realismo, como en la primera entrega.

MECHCOMMANDER 2 » iiad 13 E

que el mech ligero sigue corriendo en circu-
los alrededor sin que le pegue una bala.
Haciéndolo mas simple de visualizar, es
como ver a diez robots tontos y grandes
correr a uno pequeno e inteligente, mien-
tras por el camino y de yapa les van pegan-
do de todos lados. Incluso podemos poner
nuestros mechs en una fila doble y ver una
especie de puente chino.

Se pueden establecer waypoints, selec-
cionar y agrupar los escuadrones de mechs, y
todo eso estd realmente muy bien, pero es
inevitable que muchas veces nuestros
mejores pilotos se aparten del grupo a la
caza de una unidad furtiva del enemigo que
ni siquiera habiamos visto, o que intentemos
mantener una formacion abierta -o cerrada-
en vano. Para peor, los niveles de dificultad
lo Gnico que hacen es aumentar la armadura
y poder de fuego del enemigo y, por
supuesto, disminuir el nuestro. De manera
tal que un Atlas y un Mad Cat juntos pier-
den contra un Anubis y dos vehiculos
livianos. La estrategia que podia desplegarse
en la version anterior del juego en esta
secuela practicamente brilla por su ausencia.

MechCommander 2 viene con un editor
de niveles -el mismo utilizado por los disena-
dores para hacer el juego- pero, por desgra-
cia, no tiene una opcion de Skirmish. El edi-

v
(=]
o
2
K]
[
&
oe
[
v)
2g

tor compensa de cierta forma la ausencia de
esta Ultima, haciendo posible que la enorme
comunidad BattleTech genere niveles y agre-
gados para el juego. En cuanto al multipla-
yer, se puede hacer via LAN y por Zone.com,
donde es posible luchar contra pilotos de
todo el mundo en un auténtico festival de
mechs saltando en pedazos. Nadie deberia
perderse esa locura. En consecuencia, y
dejando de lado aspectos como la historia
-que Nno es gran cosa, pero si esta contada
por medio de escenas de video que son un
lujo para el fan- y, aunque no se ajuste a las
expectativas de los jugadores mas acérrimos
de la serie, es innegable que MechCom-
mander 2 tiene mucho para ofrecer y es un
producto de calidad que vale la pena de
jugar, especialmente en las redes. pig
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SHOGUN TOTAL WAR:

WARLORD EDITION

HORDAS DE MONGOLES INVADEN EL JAPON FEUDAL: ;DESTRUCCION TOTAL!

Por Leo o Pant|

hogun: Total War fue
un obra maestra que
nos transportd, con
armoniosa transicion,
desde el cuidadoso
planeamiento
estratégico por turnos
hasta las batallas mas
crudas en tiempo real. Su nueva edicién
refina muchos aspectos e incluye la
expansién The Mongol Invasion. Para
no perdérsela.

La caballeria mongola es imparable. Poderosa, répida y versétil, es la mejor unidad que existe.
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La estrella de esta edicion especial es la
expansion The Mongol Invasion. ¢Qué
habrfa pasado si el desembarco mongol en
los costas japonesas hubiese tenido éxito,
alla por el siglo XIII? En base a este planteo,
la expansion nos lleva trescientos afos antes
de los eventos ocurridos en la campafia ori-
ginal para que defendamos la soberania
japonesa o conduzcamos el devastador
ataque de las hordas mongolas.

Mis tacticas en el campo de batalla se
tuvieron que adaptar a las nuevas unidades
mongolas (seis en total). Cuando los mon-

goles alinean su temible caballeria (al cauti-
vante ritmo de los tambores) todas sus
demés tropas (los lanceros koreanos, los
impredecibles lanza bombas, etc.) se con-
vierten en meras unidades de soporte. Para
los mongoles, el enfoque estratégico de la
campana es simple: puro exterminio, de
costa a costa. Nada de cultivar ni construir
casitas. Los recursos se obtienen del pillaje y
si nuestro lider estd complacido continuara
enviando refuerzos. ;Son demasiado fuertes
los mongoles? Posiblemente, pero la cam-
pafa no deja de ser divertida. En todo caso,
si quieren un verdadero desafio, calcense su
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casco samurai y traten de expulsar a los bar-
baros de sus costas. Los japoneses corren con
un ventaja: pueden decidir sobre su produ
cién y no dependen de la llegada de refuer-
20.

Ademés de la campania original en la era
Sengoku Jidai, se incluyen otras tres que
transcurren en distintas etapas de la misma
era. En cada una de ellas varfan, en menor o
mayor medida, las estrategias, unidades y
edificios, pero a la larga son todas bastante
parecidas. En total, cuatro nuevas unidades

EECE Zx
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HOGUN TOTAL WAR: WARLORD EDITION e g1

Los mongoles invaden las playas japonesas.

se incorporan a las filas japonesas. Las mas
interesantes son los ninjas guerreros (pensa-
dos para sorprender a los Generales por la
retaguardia) y los Kensai (guerreros indivi-
duales que pueden acabar con una tropa
completa). Otra novedad, vélida para toda
las camparias, es la opcion de definir previa-
mente las condiciones de victoria.

También encontramos cuatro campanas
historicas: la primera dirigiendo el desem-
barco del lider mongol Kublai Khan y las
restantes personificando a tres Daimyos

iQué facil es hacer un mapa!

legendarios. Cada una consiste en una serie
de batallas a gran escala, con objetivos
especificos como impedir que se escapen los
enemigos.

Varios aspectos del juego fueron retoca-
dos: hay algunos sonidos nuevos, la inter-
face fue refinada y hay una nueva introduc-
cién con fragmentos de Ran (el filme de
Akira Kurosawa). Los nuevos escenarios cos-
teros despiertan unas ganas terribles de
banar la playa de cadéaveres. Ahora es posi-
ble advertir por qué flanco vienen los ene-
migos si prestamos atencion a las columnas
de polvo que levantan. También hay més
opciones referentes al ataque de castillos
sitiados. {Y por fin llegé el editor de mapas!
Es stper fécil de usar pero después de un
tiempo de uso se anhelan opciones més
avanzadas para agilizar la edicion.

En su conjunto Warlord Edition es un pro-
ducto recomendable para los que se
quedaron con ganas de mas y para los que
cometieron el error de dejar pasar la
primera version. [X]
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¢ES KEANU REAVES EN THE MATRIX...? ;ES NICOLAS CAGE EN UNA PELICULA

WO00...? NO, ES MAX PAYNE.

1 Por Sebastian Di Nardo

uanto alegror siente
uno después de tantos
afios de espera. Justo
cuando parece que el
juego tan esperado
nunca va a salir... lasur-
praise. Después de mas
- de cuatro afios le vimos
la cara a Max Payne. Siguiendo con sus
mandamientos iniciales, la compaiiia
finlandesa Remedy Entertainment, 3D
Realms y GodGames dieron sus toques
finales a uno de los fichines mas espe-
rados de todos los tiempos. Por fin
aquel furioso policia se cargaria
fil y inos bajo tutela.
Pero ;valié la pena esperar tanto tiem-
po para ver a ese muchacho agitar sus
bell i vuela en
lenta, esquivando los disparos de cua-
tro monigotes y sin perder el pulso
para matar al capo mafia?

gria: al compas
bacha de goma y los
sucios

Porque eso fue lo que necesité después de
ver las primeras imagenes. PANALES. Ya bien
conocia el argumento, después de atragan-
tarme en aquel afejo preview: Unas viejas,
timidas y cansinas lineas que escribiera hace
tres afos, aquel momento en que la edito-
rial recién nacia, en el nimero 11 para ser
més preciso. jOh Dios, cuan pequeio era en
aquel entonces, y cuanto me faltaba por
aprender y descubrir! Lo mismo ocurria con
Max Payne, que en ese momento estaba en
plena etapa de desarrollo. La respuesta de
sus creadores a nuestra retorica pregunta
acerca del lanzamiento continuaria resonan-
do en mi cerebro por 4 afos mas: cuando
esté listo. Y asi fue, se tomaron su tiempo
estos muchachos... pero estuvo listo al fin.
Mundial fue la sorpresa cuando GodGames
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dio a conocer en un comunicado en la E3
que el lanzamiento oficial seria a fines de
julio.

Como sé que desde aquel entonces
muchos pequefios se han incorporado a las
huestes lectoras de nuestra querida XPC, voy
a refrescarles un poco
el guion de Max Payne. T

Max es un policia, de ¥
lo mejor que tiene la :
fuerza neoyorquina, un
héroe. Pero nada lo
prepararia para la
noche de horror que
estaba a punto de vivir. =
Esa fatidica nocheen la =
que encontro su casa
hecha un desastre, las
paredes pintadas de
sangre y los gritos
desesperados de sus
seres queridosenel
segundo piso. El horror =

abrazo a Max con sus helados dedos al des-
cubrir que su mujer y su hija habian sido
asesinadas por un grupo de lunaticos que
todavia estaba alli. A partir de ese momen-
to, su vida dejo de existir como la conoce-
mos. Si bien no estaba muerto, asi se sentia.

TOMEN CACOR  Max Payne, Pain to the Max... ¢Habra que esperar mucho para una segunda parte?
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Su cuerpo era un envase que transportaba
su furia vengativa. Su Unico objetivo era
encontrar al culpable, su Gnica razon para
vivir era hacerles pagar por lo que hicieron.

Aunque poco a poco, mientras jugamos,
nos vamos dando cuenta de que todo es
més complicado de lo que creemos. Lo que
parecia obra de un culto satanico termina
enroscandonos en una lucha contra la mafia
de las drogas. Encima la policia lo culpa de
la matanza (algunas son culpa de él... otras
no tanto) y empieza a perseguirlo.

Y... si, me hice encima una vez mas.

Algo bastante frecuente en mi en estos
ultimos tiempos. La cantidad de juegos her-
mosos que llegan a mis manos por estas
épocas es tanta que ya no controlo mi esfin-
ter. Hay quienes me dicen que vaya al médi-
€0, y yo les contesto: cuando ven un fichin
hermoso, algunos se quedan boquiabiertos
como los peces del Jardin Japonés, otros
jadean como perros, y mientras que hay
quienes patean su mandibula escurriendo

baba... yo me hago caca. Dentro de poco me
llamaran Caki en lugar de Moki.

Como se habran dado cuenta, el guion de
Max Payne no es la gran cosa. Es una aven-

tura con un desarrollo completamente lineal  ex

y con una historia que podemos encontrar
en un policial de cualquier videoclub amigo.
El secreto de este fichin es el inmenso amor
que pusieron sus desarrolladores a lo largo
de cuatro interminables afios. Un amor que
puede apreciarse con facilidad en el
increible aspecto grafico.

Utilizando la archiconocida camara a fa
tomréidér en tercera persona, nos sumergi-
mos en el torbellino de vendettas de Max.
Curiosamente, para las secuencias de la his-
toria sus creadores decidieron mezclar ani-
maciones realizadas con el engine e ilustra-
ciones al estilo comic. No voy a negar que lo
que han logrado es maravilloso, tanto las
animaciones como los comics tienen una ca-
lidad increible, pero seria tonto de mi parte
no admitir que las ilustraciones pierden un
poco el dinamismo que viene llevando el
resto del juego. A pesar de que soy un
fanatico absoluto de las historietas, y he cul-
tivado ese arte en mis ratos libres, les digo

o
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que no hay nada como esos fabulosos grafi-

cos en movimiento que nos brinda el engine

de Remedy, del que ya conociamos el ale-

gror que es capaz de provocar cuando
imentab con 3DMark 2000 y 2001,

ciones y comics seria como comparar una
vieja pelicula blanco y negro con una color.
Ambas son hermosas pero son muy distintas,
ambas pueden ser obras de arte, pero las
mas nuevas tienen un dinamismo superior. Si
terminan el juego y estan interesados en el
comic per se, es posible verlo completo
retrocediendo las secuencias hasta el princi-
pio.

Una vez dentro del juego, como tipo
ordenado que soy, decidi empezar con el
training para saber cémo manejar bien al
muchacho, y déjenme decirles que una vez
més me hice kk. Cuando comenz6 el entre-
namiento y vi las calles de la ciudad y los
copos de nieve cayendo lentamente, no
podia creerlo. Las texturas impecables, el
modelo de Max con su sobretodo de cuero y
su expresion de estar agarrandose la hom-
bria con el cierre del pantalon, me maravi-
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llaron... jcuanto alegror! Segui las instruc-
ciones y casi exploté de emocion cuando
aparecieron los enemigos y comencé mi
practica de tiro. HERMOSO. Segui apretando
el "Enemy Dispenser" una y otra vez. HER-
MOSO0. Si hay algo de sobra en Max Payne
es sangre, accion y balas.

Graficamente es fantéstico por donde se
lo mire. Cada modelo nos deja ver con clari-
dad que estos muchachos no hicieron su tra-
bajo con apuro. En cada edificio, cada
habitacion, cada cenicero con su cigarro
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recién apagado, cada
copo de nieve de la
poderosa tormenta,
cada televisor que
puede ser encendido o
inodoro que fluye,
podemos ver que la
frase when it's done
(cuando esté listo) a

~ veces sirve de algo. Si
miramos con atencion,
hasta los casquillos de
las armas tienen
detalles poco vistos en
otros juegos. Pero lo
que sinceramente ter-
mind por demostrarme
lo fantastico de Max Payne son las innova-
ciones que estos muchachos agregaron en
cuanto a jugabilidad. Pero eso, mis amigos,
merece un capitulo aparte.

Un capitulo aparte: ng es muy
comodo jugar sentado en la
pelela de mi sobrino

Sin duda la gente de Remedy debe haber
pasado meses pensando qué aditivos podian

3+5
Sniper Rifle

incorporar en este fichin; aditivos que
lograran que los enfermizos jugadores como
nosotros pasaran héras frente al monitor. Ya
en las primeras| g'eneg que se vieron en la
E3, hace unos afios, habia una clara inten-
cion de relatar las cosas de otra manera. En
aquel momento el juego s6lo era juego de
camaras y del lugar donde éstas se ubicaban.
No podemos negar que, durante estos cua-
tro anos, han habido grandes avances en
materia cinematografica que abrieron
nuevas puertas en la mente de estos
muchachines. Nuevas puertas que llevaron a
que nuestro héroe tuviera dos armas, una en
cada mano, como en la pelicula Contracara
de John Woo. A este mismo director oriental
le encanta enfatizar las escenas de accion
con imégenes en camara lenta, algo que en
el fichin fue implementado bajo el seudo-
nimo de Bullet Time. Esta funcién nos per-
mite, por omision presionando el boton
derecho del mouse, reducir la velocidad del
juego, mientras quede resto en un contador
que se muestra en pantalla. De esta manera,
nuestro personaje hara sus piruetas en
camara lenta, aumentando las posibilidades
de salir airoso del peligro. Esto que digo es
posible porque cuando todo se pone en




camara lenta, el pequeito (muy pequeiiito)
pixel que es la mira todavia se mueve a
velocidad normal, y gracias a eso se puede
apuntar con mayor efectividad. (N. del E.:
Max Payne viene de fabrica con la opcion de
autoaim activada; desactivenla para que el
juego constituya un verdadero desafio, no
hagan como Moki, que le gusta que el juego
apunte por él.) Claro, el retardo de las armas
sigue ahi, por lo que hay que apretar el
gatillo en el momento justo.

Hay dos formas de camara lenta: si la acti-
vamos con Max en movimiento, el efecto
dura solo tres segundos y consume muy
poco del contador de tiempo, que se repone
solo a medida que eliminamos enemigos sin
usarlo; si en cambio la activamos con Max
estando quietito, el efecto dura hasta que
nosotros mismos lo desactivemos o el conta-
dor se vacie, cosa que hace muy rapido.

Esta cdmara lenta en Max Payne esta real-
mente muy bien conseguida, y para muchos
en la redaccion fue una sorpresa, porque
pensaban que no pasaria de ser un simple
chiche sin utilidad. Las escenas que se con-
siguen son geniales: Max arrojandose hacia
adelante, con las Berettas escupiendo una
lluvia de plomo mientras un cohetazo vuela
por encima de su cabeza; o lanzandose de
costado, o hacia atras. Es un espectaculo que
siempre resulta impresionante. Ademas, el
Bullet Time viene acompafiado de un con-
junto de sonidos espléndidos: el corazon de
Max latiendo a menor velocidad, las balas
rebotando lentamente a nuestro alrededor,
y el regreso en cascada de los sonidos nor-
males, al salir de la cdmara lenta.

No serén éstas las tnicas secuencias

WEAPON

BRI E

WAS IN A COMPUTER GAME.

C C Es posible verlo completo una vez terminado el juego.

“prestadas"; en cierta ocasion nos encon-
traremos con una Uzi sobre la mesada de
una cocina, y un desprevenido asesino saldra
del bafo abrochandose los pantalones.
Escena que, si mi memoria no falla, utilizara
Quentin Tarantino en Pulp Fiction. O un tiro-
teo en el lobby de un edificio que nos
recuerda muchisimo al de la pelicula The
Matrix, a la que también le pidieron en
"préstamo” algunos juegos de camara:
Explosiones que se detienen con puertas que
salen despedidas, una cdmara que congela
la imagen y gira en torno al personaje al
poner Pausa o proyectiles que pueden verse

con su respectiva trayectoria al disminuir la
locidad del juego en la modalidad Bullet
, parecen situaciones autografiadas por
manos Wachowski (los directores
sables de The Matrix). jLa verdad es

que es fantastico, hermoso, feliz y tiene

todo el alegror!

Lo mejor es que si la cosa se nos pone
complicada (me ha pasado en un par de oca-
siones) el engine maneja el nivel de dificul-
tad para que nunca nos quedemos "traba-
dos". Si bien es posible elegir al principio el
nivel de dificultad, notaran que solo
podemos elegir el mas sencillo (jsi, claro!)
porque los s habilitaran una vez que
terminemos el jt (un nivel més dificil y
otro llamado New York Minute donde hay
que transitar los niveles en un minuto cada
uno). Dentro de este nivel de dificultad
¢"facil"?, el mismo juego aumentara o dis-
minuird la cantidad y el poder de dafio de
los enemigos (que en lugar de una ver-
dadera inteligencia artificial parecen tener
un conjunto de scripts destinados a dar la
falsa idea de que entienden la situacion).
Pero aunque no tengan A real, y sea posible
por ejemplo tirarles un granador justo por
donde sabemos que pasaran luego de ver lo
que hicieron en una partida anterior, cada
batalla por la supervivencia es un desafio
que tiene que ver con el disefio de los nive-
les y la posicion de cada matén.

Si somos habiles todo se nos complicara
un poco mas y cuando no podamos superar
una situacion, el engine nos facilitara un
poco las cosas para que podamos seguir
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avanzando, por ejemplo encontrando més
medicina en los botiquines diseminados por
ahi.

Otro aspecto que falla en Max Payne es su
imposibilidad para hacer que el personaje
camine, con lo cual uno no se puede acercar
sigilosamente a un maton para noquearlo
con el bate, por ejemplo. Max siempre anda
corriendo, como todo neoyorquino, diria
Woody Allen. Agacharse es otro cancer: Max
se agacha, pero al moverse -como es en la
realidad, bah- se levanta. Igual este
movimiento tiene su utilidad cuando vamos
encarando a los mafiosos y hay cajas u
otra cosa donde cubrirse del fuego.

Aunque el engine demora bastante en
cargar los niveles, una vez que lo hace es
posible recuperar casi instantdneamente
las partidas de salvado rapido. Y es
recomendable guardar a menudo, porque
un par de tiros bien puestos alcanzan
para hacernos comer el piso. ;Y tiros bien
puestos recibiremos muchas veces!

La verdad es que a esta altura tuve que
robarle la pelela a mi sobrino para con-
tener mis fluidos corporales por tanta
emocion. Por supuesto, como dicen en la
MTV, no intenten esto en sus casas
porque produce desviaciones de columna
por mala posicion, mareos y vomitos por
el mal olor (jeje).

Max Payne tiene otras caracteristicas
que no son del todo favorables, aunque si
perdonables en vista de sus grandes vir-
tudes. Por un lado, el juego consta de tres
capitulos de unos ocho niveles cada uno.

gsz - XTREME ~¢
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iEs muy corto! En 12 horas de juego, o
menos, llega el final, asi, bruscamente,

- dejandonos calientes por mas.

Alegria auditiva: Bang, Bang!
Boom! Kiching! Crash! Kipiing!
Tiiiki! Los los los... ah no, eso
era de otro fichin

Otra de las grqndes,pfeocupaciones de los
muchachines de Remedy fue el sonido. De
mas esta recordarles que este elemento

juega un papel importantisimo a la hora de
compenetrarnos en un fichin. Y sin duda el
trabajo que han hecho es de primera. Al
principio cometi el error de jugar con par-
lantes que no hacian justicia al titanico tra-
bajo que habia detras de Max Payne. Pero al
dia siguiente un llamado de Dan me abri6
los ojos... mejor dicho, los oidos. Me hizo
jugar un tiroteo con su sistema home
theatre... y fui feliz. Pocas veces uno siente
c6mo una bala zumba a centimetros de la
cabeza y pega en una pared a nuestras
espaldas, astillando los azulejos. Esta era
una de esas pocas veces. Volvi corriendo a
mi casa a internarme, pero esta vez con los
auriculares. Sin palabras. Los sonidos de las
armas (que, de paso les digo, no son inno-
vadoras pero cumplen perfectamente su
funcion) son fantasticos y, por supuesto,
cada uno de ellas tiene su marca registrada.
En un momento en el que jugamos una
pesadilla de Max, incluso hay que guiarse
por los escalofriantes sollozos de la esposa
del muchacho o condenarse a salir de casua-
lidad. Y ya les conté de los sonidos ahueca-
dos del juego cuando estamos en Bullet
Time. Las voces de los personajes, sobre todo
la de nuestro héroe, son perfectas, y la
banda de sonido acompaiia a la perfeccion
haciendo de Max Payne un producto envi-
diable por cualquier estudio hollywoodense.




suficiente, Max Payne trae en el CD un
paquete de programitas para editar y crear
nuestros propios escenarios. Por supuesto
que ésta es una tarea para gente experimen-
tada y con paciencia. Utilizar los MAX-FX
Tools no es nada facil, yo aun no logré hacer

ni una caja de zapatos. Pero o mas positivo
es gue estos programejos permitiran que la
gente cree sus propios mods, que por cierto
son bastante fciles de instalar y esto, sabe-
mos de sobra, prolonga mucho tiempo la
vida dtil de un fichin. X

3+10
Jackhammer

PAIN TO THE MAX

UNA CONCLUSION DEL ARTISTA INVITADO,
EL DR. PICOR

BUENO MIS QUERIDOS PEKENINES, YA QUE MOKL SEHA
OLVIDADO DE TOMAR SUPASTILLITA, TENGO LA OPORTU-
NIDAD DE MECHAR UNAS LENEAS ACERCA DE ESTA HER-
MOSURA DE FLCHIN. {TEN MALDITO MOKL, ESO TE PASA
POR NO DEJAR PARTICIPAR AL DR.PLCOR!
COMO DECIRLES LAINMENSA SENSACION DE PLACER
QUE TUVE AL JUGARESTE JUEGO. iMAX PAYNE ES ALEGRIA!
~ | NOME CANSARE DEHACER SANGRAR A ESTOS MAFLOS0S
+ DEHUMLTA. Y LO MEJOR ES QUE PUEDO HACERLOS SUFRIR
LENTAMENTE CON EL BULLET TIME. NADLE, REPLTO, ABSO-
LUTAMENTE NADLE DEBE DEJARPASAR LA OPORTUNLDAD DE JUGAR ESTE FICHEN.
SI FUERA POR ML SERIA UN CLASICO (90%), PERO EL MALDITO MOKI DICE QUE NO,
PARA MI QUE TZENE:TODO LO QUE NECESITO PARA DESCARGAR MIS NERVIOS;LO
QUE ST:SANGRE, VIOLENCIA, BALAS, ACCION .. AH, ST, MUUUCHA SANGRE;LO
QUE NO: QUE... QUE MOKL NO LE DIO EL PUNTAJE QUE MERECEA. ESE KK VIEJA NECE-
SITA UNA LECCION,HARE QUE ML HAMSTER ORINE EN SUS SABANAS Y QUE MUER-
DALAS OREJAS DE SUTONTO GATO.,

Las armas de Max Payne no son revolu-
cionarias ni especiales, pero si estdn mas que
bien logradas, porque cuando uno pega un
tiro a bocajarro se siente potente, los enemi-
gos vuelan hacia atrés y se estrellan contra
la pared, dejando un rastro de sangre.
Tipico de las peliculas de John Woo, tene-
mos un fierro todo torcido y oxidado, un
bate de béisbol, Berettas e Ingrams que
pueden usarse a duo, una en cada mano,
una Desert Eagle, tres clases de escopetas,
un Colt Commando, un sniper, un lanza-
granadas M-79, granadas de mano y
Molotovs. HERMOSO. Oh.

XTREME EL PROMEDIO

Después de cuatro afios llega a
nuestras manos el juego de accién de Remedy.
Los gréficos, el Bullet Time, la
interface, el sonido y accién endiablada. La
sensacién de meternos en una pelicula de
John Woo. New York Minute.
Muy corto. jFalta una buena

IAl No tiene multiplayer. No se puede caminar.
Necesita una maquina muy potente para

mostrarnos todo lo
que puede dar.

Los editores no
son para ama-
teurs.

85%

EXCELENTE
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Por Diego Eduardo Vitorero

ombinando elementos
tipicos del ya consagrado
mod para Half-Life, y con
algunos toques propios,
Legends of Might and
Magic es un FPS orienta-
do a explotar la mecani-
ca de juego mas caliente
del momento.

Antes de seguir con este andlisis, quiero
aclarar algo. Basicamente, lo que hace que el
juego pierda mucho atractivo es el modo
para un jugador; aunque el multiplayer por
LAN o Internet no es la gran cosa, es mas
entretenido y variado. Con esto quiero decir
que, si lo van a jugar con amigos, ya sea por
red o Internet, el juego aporta una alternati-
va interesante a la hora de hacerse unas par-
tidas entre sesiones de CS, y mas que nada si
tienen inclinacion a la fantasia heroica.

Creo que cualquiera que haya jugado o
conozca la mecdnica de juego de Counter-
Strike se dara cuenta que LoMM se inspira
basicamente en éste.

Podremos escoger entre luchar desde el
lado de los demonios o luchar desde el lado
del bien. Dentro de estos dos bandos, encon-
tramos otras tres clases. Del lado de los chicos
buenos, tenemos a los paladines, druidas y
hechiceros. En el bando de los demonios
tenemos guerreros, arqueros y “heréticos".
Hasta aqui todo muy lindo. Pero el problema
comienza cuando nos damos cuenta que, sin
importar el personaje que elijamos, son todos
practicamente iguales. Esto se nota en sus
armas, comportamiento y en el poder que
tiene cada uno de ellos.

Los objetivos a cumplir son muy simples.
Rescatar a la princesa, derrotar a un dragén o
buscar una espada milenaria, entre otros
clasicos de la fantasia épica medieval. Uno ya
jugo tantas veces esta clase de aventuras en
juegos de rol, que es inevitable sentir que ya
estuvimos alli. Otro momento en el que senti-
mos ese déja vu es cuando comenzamos un

|56 * XTREME PC

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: New World Computing / 300
INTERNET: www.3do.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 300MHz, 64 M8 de RAM, CD-ROM 4X, 550 MB libres
en el disco rigido, placa aceleradora de 16 MB, placa de sonido, Windows 95/98/Me/2000.
SOPORTE MULTIPLAYER: Por LAN e Intemet hasta 16 jugadores.

LEGENDS OF MIGHT
AND MAGIC

{EL COUNTER-STRIKE DE... DE...! ; DE LA EPOCA MEDIEVAL?

2:42

L jAtenti con el reptiloide maquiavélico! jJuira, Andrés!

round o después de muertos volvemos al
punto de partida. Cada vez que esto sucede,
podemos optar por comprar equipo, mejores
armas o magia para aumentar el nivel de
nuestro personaje.

El juego utiliza de forma aceptable el
motor grafico creado por Monolith; en este
caso el LithTech en su version 2.0, que por
Direct3D corre bastante bien. Aunque los
escenarios son grandes y con detalles, los
modelos de los personajes y enemigos no lo
son tanto; una lastima. Tampoco es de
destacar el sonido.

Una anécdota: después de dar 250 vueltas
por un laberinto, llegué hasta donde estaba
mi objetivo: el inmenso dragén rojo que
pueden ver en la foto. El milenario animalito
estaba durmiendo, y comencé a atacarlo
usando una pared como escudo. Cuando
empezo a tirarme con sus bolas de fuego,
decidi ir a hacerle frente por otra de las sali-
das que tenia el castillo. Mientras me movia
dentro de éste, sequia sintiendo como arroja-

ba sus bolas de fuego. jPara mi sorpresa,
noté que el animal, que teéricamente no me
veia, sequia tirando bolas de fuego apuntan-
do hacia donde yo estaba! Es evidente que la
IA de los bichos y enemigos no es de la mejor,
y tuve varias experiencias como ésta.

Ya saben, si van a jugarlo en multiplayer,
creo que se pueden llegar a divertir como yo
lo hice jugando por Internet. Si no es asf, olvi-
dense de Legends of Might and Magic, a
menos, claro, que sean fanaticos a muerte de
la serie que da nombre a este juego. X

REME EL PROMEDIO
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COMPARIA / DISTRIBUCION: neo Software Produktions / JoWooD Productions
INTERNET: www thesting:

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 300 MHz, 64 MB RAM, CD-ROM 4X, 100 M8 libres en el disco rigido,
placa aceleradora 3D con 16 MB RAM, placa de sonido, Windows 95/98/2000/Me.

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

Por Erica Nufez Boess

e tanto en tanto
aparece en el merca-
do un juego original,
que llama la atencion
por no parecerse a
ninglin otro. Y ultima-
mente, saquen sus
propias conclusiones,
dicho juego proviene de algun pais cuya
fama no reside precisamente en la indus-
tria del software.

Tal es el caso de The Sting!, producto de la
creatividad de las compafiias neo Software y
JoWooD Productions, ambas nacidas en
Austria. Si bien el juego fue presentado como
la secuela de Der Clou!, titulo publicado por
las mismas companiias en 1994 para los sis-
temas DOS/Amiga, solo se relacionan por el
hecho de que ambos son "simuladores de
robos", como sus creadores los denominan.

La historia nos presenta a Matt Tucker, el
tipico gangster de los comics ambientados en
los anos '50 y '60: pantalén rayado, zapatos
italianos combinados y el cabello siempre
prolijamente engominado. En una época,
Matt era uno de los ladrones mas reconoci-
dos, pero de repente decidio tomarse unas
vacaciones. Ailos més tarde, cuando quiso
volver a las andadas, la seguridad habia pro-

THE STING

PROMEDIO

79%

REVIEWS

CURSO ACELERADO DEL CRIMEN ORGANIZADO

.
£ gresado demasiado
£ en Fortune Hills, la
ciudad donde opera-
ba. Su primer trabajo
fue un desastre: la
policia lo estaba
esperando, y Matt
termina tras las rejas
por primera vez en su
vida. Un antiguo
amigo lo ayuda a
pagar su fianzay lo
aloja en un hotel de
mala muerte, desde

| donde puede comen-
zar a planear con més
tranquilidad sus
nuevos ataques, y recobrar su fama y habili-
dades de antario.

Lo que diferencia este juego de los demas
es la forma en que planeamos y ejecutamos
los crimenes. Luego de seleccionar el objetivo,
complices, herramientas a utilizar y el vehicu-
lo de escape, podremos recorrer el lugar bus-
cando la mejor forma de ingresar al edificio,
la ubicacion de los objetos de valor y el reco-
rrido de los guardias nocturnos y los sistemas
de seguridad. A medida que nos movemos
dentro del lugar -todo esta hecho en 3D-
podremos observar un cronometro que nos
ird tomando el tiempo (cada mision tiene un
plazo ideal para ejecutarla), y en caso de
cometer algln error, disponemos de unos
controles similares a los de una videocasetera
para retroceder en la accion y tomar un
camino diferente. Hasta este momento, Matt
se encuentra sentado en su habitacion, sim-
plemente planeando el curso a seguir. Una
vez alcanzado el objetivo, la forma de saber
si realmente pasamos desapercibidos es ver
todo el plan como si fuera una pelicula. En
caso de haber entrado en el campo visual de
un guardia, haber activado una alarma o
haber hecho demasiado ruido abriendo una
caja fuerte, la policia vendré a arrestarnos y
habrd que editar nuevamente el plan a
sequir.

Aunque The Sting! parezca un juego infan-
til debido a sus graficos caricaturescos y la

falta absoluta de violencia, la complejidad de
cada una de sus misiones puede llegar a alte-
rar los nervios. Aun asi, este juego se vuelve
realmente adictivo.

Otro de los aspectos llamativos de The
Sting! es el nivel de detalle de la ciudad
donde se desenvuelve, Fortune Hills. Alli
encontraremos, ademas de los edificios que
iremos a desvalijar, un vendedor de autos
donde podremos conseguir vehiculos més
veloces, una ferreteria con las Gltimas herra-
mientas para desactivar sistemas de alarmay
abrir cajas de seguridad, los mas variados
bares donde contratar a nuestros complices y
una casa de empefios, para vender nuestros
mal habidos objetos y lavar el dinero "sucio".

Pero no todo son rosas. Este juego proba-
blemente habria logrado un mayor puntaje
de no ser por algunos detalles que quedaron
descuidados. Por ejemplo, el sonido, que casi
no existe. Hay efectos sonoros, como pasos,
puertas que se abren y alarmas, pero la musi-
ca brilla por su ausencia. En las animaciones
que vemos entre capitulos podemos escuchar
fragmentos de blues y jazz que parecen de la
mejor calidad, pero eso es todo. No existe la
musica de fondo durante las misiones.

El otro detalle importante que observamos
es que, por el sistema de cdmaras que utiliza,
a veces la vista queda blogueada por una
pared o alguin objeto grande, como un
armario o un arbol. Todo el juego se desarro-
Ila en tercera persona, y este error puede
dificultarnos seriamente algunas maniobras
esenciales.

Sin embargo, estos errores no le quitan a
The Sting! su capacidad para entretener. [X]

XTREME EL PROMEDIO

~ Como convertirse en un ladrén
en

profesional en pocos pasos.
m:ymgrmmmmmm
nal.

) Muy poca (aunque buena)
misica. Mal manejo de las cAmaras. Es posible

=¥'79%

MUY BUENO

personajes
exactamente
en el mismo
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FICHA TECNICA

CCOMPARIA / DISTRIBUCION: Troika Games / Sierra
INTERNET:

REQUI

Vi sierrastudios. com/games/arcanurmy
ENTOS MINIMOS: Pentium 300MHz, 64 MB de RAM, CD- ROM 4X, 1,2 GB libres en el

disco rigido, placa de video 8 MB, placa de sonido, Windows 95/98/2000/M
'SOPORTE MULTIPLAYER: Hasta & jugadores en Red o Internet a través de Won.

ARCANUM

SACATE LAS GANAS DE SACUDIRLE AL TIPICO MAGO PODEROSO CON UN

BUEN TRABUCO

Por Hernan Fernandez

a compania Troika
Games no tiene muchos
titulos en su haber, pero
la gente detras de este
nombre tiene la culpa
de habernos hecho
perder muchas horas de
suefo. De sus mentes y
manitas salieron maravillas, siendo la
serie Fallout la mas remarcable de
todas. Gracias a la experiencia de sus
programadores y artistas hoy llega a
nosotros Arcanum: of Steamworks &
Magick Obscura.

Arcanum no es ni mas ni menos que el
continente donde se desarrolla el juego, un
lugar enorme que segun los programadores
tardariamos en recorrer de un extremo a
otro 35 horas, sin pausa para comer ni para
combatir con las criaturas hostiles que lo
habitan. Por suerte podemos recorrerlo en
tiempo acelerado cuando estamos viendo el
mapa del continente. Yo ya voy por la hora
15, ufff... pero voy a llegar.

El juego se ubicaria en un hipotético siglo
XIX, en el cual se mezcla la magia tipica de
un juego de rol medieval fantastico estilo
ADA&D con la tecnologia de principios de
siglo XX, méaquinas de vapor, armas de
fuego, relojes de bolsillo y dirigibles, entre
multitud de cosas.

El portador del anillo

La historia comienza cuando nos encon-
tramos a bordo del dirigible L.F.S. Zephyr. De
repente es atacado por dos antiguas
méquinas voladoras y se viene a pique con
todos a bordo. Milagrosamente, logramos
sobrevivir a la caida. Nos ponemos de pie y
escuchamos un pedido de auxilio a la distan-
cia. Entre los restos del dirigible encontra-
mos a un enano atrapado, todavia vivo pero
gravemente herido, quien, con su ultimo
aliento, nos entrega un anillo y nos dice que
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D0,you know muich bout.

Yy, |
BN

St Keep your voice down! Dorfe
youknow?. You cart even talk aboyt
suich things around here...t's the law!
King Praetor gotJt in his old noggin 2,22
*loig time 20 that'technology is
he doesite want anyoné ~
thinking about it [She looks
about.] You'see where THAT has
gottents... »

)

THAT sort of healing?,_
£that what happened ¢ Dernholim

™ Do you have time fora fel more questions...>’

Goodbye.

Harr EiF VILLAGER

H rescion 52 (Neutra)

debe ser devuelto
a su verdadero
duefio... y como
buenas personas
que somos le
prometemos
cumplir con su
ultimo deseo.
Inmediatamente,
un monje se acer-
cay cree que
somos la reencar-
nacion de un
antiguo elfo que
viene al mundo a
salvarlos a todos...
0ops.

La historia cen-
tral de Arcanum no resulta del todo original
-evidentemente, todos los anillos magicos
tienden a perderse por propia voluntad-,
pero es posible enfrentarla de muchas ma-
neras diferentes e incluso terminarla de
muchas maneras distintas; esto, sumado a la
enorme cantidad de quests que la acom-

pafian aseguran un minimo de 40 a 50 horas
de juego.

A medida que vayamos recorriendo
Arcanum otros personajes también se van a
unir a la travesia, pero a diferencia de otros
juegos no podemos intervenir en su evolu-
cion, simplemente nos acompafan y como
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mucho les podemos dar algo de equipo.

El personaje

A diferencia de casi todos los juegos de
rol, los personajes de Arcanum no poseen
una profesion especifica, no son magos ni
guerreros. En cambio, pueden gastar puntos
en subir sus habilidades tanto fisicas como
mégicas con total libertad. Si desean que su
personaje sea un guerrero, cuando suba de
nivel usen sus puntos en mejorar las artes
del combate y su fuerza; si quieren que sea
mago inviértanlos en hechizos o, si quieren,
pueden hacer un poco de cada cosa. La
libertad a la hora de hacer evolucionar el
personaje no tiene limite, podrian crear un
ladrén con habilidades en armas de fuego y
algunos hechizos Utiles a su causa, por ejem-
plo.

Tenemos multitud de opciones para desa-
rrollar el personaje: ocho caracteristicas basi-
cas, cuatro fisicas (Fuerza, Destreza,
Constitucion y Belleza) y cuatro mentales
(Inteligencia, Percepcion, Sabiduria y
Carisma); cuatro grupos de habilidades basi-
cas: de Combate, de Ladron, Sociales y
Tecnologicas, cada una de ellas con cuatro
habilidades especificas; 80 hechizos comple-
tamente diferentes divididos en 16 escuelas;

y por Ultimo 56 habilidades tecnolégicas
divididas en ocho disciplinas. Como ven, el
abanico de posibilidades es enorme si aparte
le sumamos las razas, que son: Humano,
Enano, Elfo, Semielfo, Gnomo, Halfling,
Semiorco y Semiogro. 18 horas, voy por la
mitad... (N. del E: jLes dije mil veces que no
empiecen a escribir hasta terminar el juego!)

Steamwork & Magick Obscura

Nuestro personaje tiene una barra que
determina hacia dénde se inclinan sus pre-
ferencias, si sus habilidades se orientan a la
magia o a la tecnologia. Cuanto mas cerca
esté de un extremo, mejor y mas poderoso
serd el personaje en esa rama, y menos en la
otra. Por eso un mago tendra mucho poder
con sus hechizos, pero al contrario serd un
queso en materia de tecnologia aunque
haya gastado algunos puntos en ella, asi
como un experto en armas va a lanzar los
pocos hechizos que sepa mucho mas débil-
mente que cualquier mago. Cada punto que
gastemos en magia o habilidades tecnolégi-
cas nos da algo nuevo que hacer, sea un
hechizo o la posibilidad de crear algo a par-
tir de objetos que vayamos encontrando por
todo el continente.

En este mundo la magia y la tecnologia

son ciencias completamente opuestas, ya al
punto de que en pueblos de magos
cualquier clase de artefacto esté prohibido y
viceversa.

La Reputacion

Pocas veces vi una mejor utilizacion de la
reputacion como en Arcanum. Desde el prin-
cipio, la raza o el sexo influyen en la forma
en que la gente reacciona al personaje. Cada
accion que hagamos en un pueblo va a
determinar la forma en que nos mira la
gente; si en el primer pueblo decidimos
defender el banco cuando o asalten vamos
a convertirnos en héroes y la gente nos va a
tratar como si fuéramos sus amigos, si en
cambio lo asaltamos en vez de defenderlo
Nno nos van a ver con buena cara y nos con-
testaran mal si es que nos siguen hablando.
La reputacion nos sigue, es posible llegar a
pueblos desconocidos y que hayan oido
hablar de nosotros... para bien o para mal...
22 horas... (N. del E.: jAghhh! Esto no es una
cronica de tus viajes, Hernan, es una
REVIEW!)

Piia va, piia viene
Los buenos muchachos de Troika quieren
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conformar a todo el mundo, por eso los
combates se pueden llevar a cabo en tiempo
real o por turnos, tipo Fallout Tactics. Con
un simple toque de la barra espaciadora es
posible cambiar de modo automaticamente.
Cuando jugamos en tiempo real, de la
destreza depende cuan rapido el personaje
acta, atacando, caminando, etc. En el
modo por turnos determina la cantidad de
puntos de accion que recibe para poder
actuar. Cada accion, como usar hechizos,
armas o equipo conlleva un gasto de puntos,
cuando éstos se agotan le toca el turno al
siguiente. Més adelante y para cuando las
batallas se compliquen, seguro van a usar
casi todo el tiempo al modo por turnos ya
que resulta muy complicado poder elegir
hechizos u otras acciones en tiempo real.

Multiplayer

No es posible jugar la historia principal en
multiplayer, para eso incluye escenarios con
aventuras independientes que pueden ser
jugados en varios modos: Free for All, en
donde es posible daar a los demas persona-
jes, Cooperativo, donde no se puede y en
Equipos, en el cual slo se puede dafar a los
del equipo contrario. En Internet, luego de
unirse a WON y de elegir un personaje, es
posible entrar al salon de chat donde
podemos ver una
lista de los servers
que hay en ese
momento con
detalle del mapa,
tipo de juego,
ping -velocidad de
la conexion con
ese server- y los
limites de nivel, si
es que tienen.

Luego de cada
partido es posible
guardar el perso- @88
naje en el nivel i
actual, haciéndolo l 1
crecer poco a
poco, y jugar par-

L E
536
tidos cada vez mas

interesantes. 36 horas...
Bronces y engranajes

El punto de vista es isométrico -el mas
usado por los juegos de rol de hoy- con fon-
dos muy detallados, bien dibujados y con
buenos efectos de iluminacion, aunque al no
aportar nada nuevo dan la sensacion de ser
algo anticuados. El sonido y la musica acom-
panan decentemente la accion, sin desta-
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carse especialmente.

Algo extrafo es que por momentos
Arcanum se arrastra, sin importar la maqui-
na que tengamos. Eso mas los largos
momentos de carga pueden exasperar a mas
de uno.

El fuerte de Arcanum es la profundidad
con la que encararon la creacion de los per-
sonajes, la relacion con la gente del mundo,
el guion, las aventuras primarias y secun-
darias (que siguen después del final de la
historia principal)... muchas cosas. Lo mas

flojo resultaron ser los graficos -de todos
modos no dejan de ser buenos-, el sonido y
que no podemos influir en los demés per-
sonajes... ah, y el problema del bajo
rendimiento del juego. 52 horas... ufff... me
cansé de caminar. Mejor me vuelvo. g

UNOS CONSEJITOS

Tengan de antemano una idea de cémo pien-
san hacer evolucionar a sus personajes. Si
quieren tener un mago, un guerrero, un
ladrén o lo que sea, haganlo desde el princi-
pio, ya que si le ponen un poco de cada cosa
van a tener un hibrido que no es mago, ni
ladrén ni guerrero. Van a conseguir un perso-
naje que hace de todo, pero no hace nada.
Més vale concentrar todos los puntos en una
misma direccion para obtener un poderoso
mago o guerrero, antes que un mercachifle
inutil que chamuya pero no hace nada. Eso es
importante una vez avanzado el juego, cuando
los enemigos se vuelven més poderosos, ya que
no van a poder usar las armas o hechizos mas
pesados.

XTREME EL PROMEDIO

Un RPG isométrico estilo Fallout
mezcla entre E/ Sefior de los Anillos y los cuen-
tos de Julio Verne, con mucha profundidad en
los personajes y un enorme continente que
recorrer.

La evolucién de los p«som;es, la
romdcn,la multitud de quests, la

- Por momentos se arrastra, las
largas esperas mientras carga. El sonldopodﬂa
hnbersldoma]or, no podemos controlar la
evolucién de los

e 89%
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COMPARIA / msmw:lou !n Utero/ Cryo Interactive/ Dreamcatcher Interactive

:Pen!mm 11 400MHz, 64 MB de RAM, CD-ROM 4X, 100 MB libres
en el disco rigido, placa de sonido 16-bit compatible con DirectX, Windows 95/98/Me/2000.

OPORTE MULTIPLAYER: No posee

uién mas, quién
menos, todos
hemos visto alguna
vez al menos una de
las tantas adapta-
ciones de la obra
del escritor Robert
Louis Stevenson, E/
extrafio caso del Dr.
Jekyll y Mr. Hyde.
Pero esta version sale de lo comun...

En la historia original, el Dr. Jekyll es un
amable y caritativo cientifico que con el
tiempo llega a obsesionarse con sus investi-
gaciones, al punto de desarrollar una pocién
capaz de inhibir su personalidad benévola y
hacer aflorar su lado oscuro: Mr. Hyde. Las
pruebas que realiza en si mismo de esta
nueva droga lo Ilevan al punto de casi
perder su verdadera personalidad y quedar
atrapado en el cuerpo de Mr. Hyde para
siempre. Muchas historias, peliculas y series
se han realizado basandose en esta novela,
repitiéndola hasta el cansancio. Y probable-
mente por eso, la compaia francesa In
Utero decidio situar su aventura afios
después del final de la obra original.

Afos después de que el Dr. Jekyll logré
finalmente desterrar a Mr. Hyde de su
organismo, su pequena hija,
Laurie, es raptada por un sombrio
malhechor. El enigmético hom-
bre pide como rescate nada
menos que un antiguo
libro, aparentemente
relacionado con el
conde Vlad IIl (también
conocido como el
Conde Dracula).
Este libro se
encuentra en
manos de una oscu-
ra organizacion secre-
ta, La Liga de la Santa
Ley Dorada, protegido
de los vampiros que lo

JEKYLL

EL LADO OSCURO DE LONDRES

buscan por un campo
de luz. El plazo para
la entrega: una noche.

Existe una sola
forma de que el
amable y pacifico
cientifico logre su
objetivo en tan poco
tiempo, y que el rap-
tor de su hija conoce
bien: recurrir a su
alter-ego, el sefior
Hyde. Pero Jekyll sabe
que, al igual que
antes, corre el riesgo
de ser dominado por
su fuerte personalidad
y quedar atrapado en
esa forma nefasta para siempre. Sin embar-
go, su amor de padre es mas fuerte.
Reactiva su laboratorio y realiza los prepara-
tivos para la transformacion. Atn no sabe
cuando va a ser necesaria, pero debe tener
todo listo.

En esta entrega, In Utero Game D-Vision,
conjuntamente con Cryo Interactive y
Dreamcatcher Interactive, han recreado
magistralmente el bizarro Londres victoriano
de finales del siglo XIX, para sumergirnos en
el laboratorio y la vida del benévolo Dr.
Jekyll, y explorar su lado mas siniestro, Mr.
Hyde. Cada uno tiene poderes y habilidades
particulares, y la necesidad de recurrir a

ellos depende de la situacion en la
B (ue se encuentre nuestro personaje.
Muchas veces el camino mas facil
es el de la violencia, en manos

los resultados son del todo
satisfactorios, y cada vez que
nuestro cientifico beba la
pocion que lo transforma
en el maldito personaje,
corre el riesgo de permanecer
asi para siempre, sin ninguna
posibilidad de volver atras.
Como la mayoria de las pro-
ducciones europeas que estamos
acostumbrados a ver, Jekyll & Hyde
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hace gala de graficos excelentes en 3D, con
un disefio muy bizarro y que le queda real-
mente bien a la historia, que ya de por si es
bastante extrafia. Ademas, todo va acom-
paiiado de una impecable ambientacion
musical.

Lamentablemente, a la hora de jugar esta
aventura en tercera persona es cuando se
descubre que no todo lo que reluce es oro.
Las peleas son por lo general bastante
desiguales, con oponentes muy débiles o
extremadamente resistentes, y la l6gica
parece no existir por momentos, haciendo
algunos acertijos muy dificiles de resolver.

Més alla de sus falencias, este es un titulo
al cual merece la pena dedicarle un poco de
tiempo, en especial los entusiastas del
género de aventuras en 3D. Aunque sea tan
solo para disfrutar de una excelente historia
de accion y suspenso. [X|

XTREME EL PROMEDIO

Una recorrida por la tenebrosa
Londres, de la mano de uno de los personajes
m&funswsdelnlmmnunm

MUY BUENO
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COMPARIA / DISTRIBUCION: Pendulo Studios / Dinamic Multimedia
I

INTERNET: vwoww.pendulostudios.com
REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium MMX 200MHz, 64 MB de RAM, CD-ROM 8X, 631 MB

libres en el disco rigido, placa de sonido, Windows 95/98/Me/2000.
'SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible.

RUNAWAY

A ROAD ADVENTURE

GRAFICOS GENIALES PARA UN ARGUMENTO DESAPROVECHADO

Por Maximiliano Ferzzola

uchisimo tiem-
po después de
Hollywood
Monsters, y
muchisimo
mas desde la
primera aven-
tura grafica de
la compaiia espafiola Pendulo Studios,
Igor: Objetivo Uikokahonia (1994), nos
llega este Runaway: A Road Adventure
que -a pesar de nuestras expectativas y
de sus multiples virtudes- se queda en
el camino hacia lo brillante. Un argu-
mento atractivo, pero muy mal llevado,
junto con un desarrollo algo trabado y
explicaciones innecesarias, logran
devaluar un producto que podria haber
sido la aventura definitiva.

Brian es detallista, inteligente, esquemati-
co, formal, timido, metddico y con todos los
valores sociales a flor de piel -un tipo bas-
tante aburrido, bah-y, si le preguntés a su
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abuela, te diria que es un auténtico Tarzan.
Pero, por sobre todo, no le gusta meterse en
problemas. Una noche, Brian atropella a
Gina. Gina es una hermosa stripper curtida
por la vida, misteriosa y enigmatica, que ve
a su padre morir en manos de unos matones
con pocas pulgas. A partir de su encuentro,
Gina y Brian se unen en una cruzada por
develar la verdad detras del extrafo crucifijo

-en realidad, Brian se quiere curtir a Gina,
asi que...- Este es el punto de partida de
una historia que podria haber sido mucho
mejor.

Un argumento a lo Tarantino
con un desarrollo a lo Ed
Wood

El manejo de los ritmos, de los tiempos,
de los dilogos, las poco inspiradas voces de
los actores y, por sobre todo, lo trillado de
muchas de las situaciones que Runaway nos
presenta, estropean por completo el desen-
volvimiento argumental de esta aventura.
Una de las cosas mas irritantes del desarrollo
de la historia es como es contada. En vez de
mostrarnos imagenes de lo que se sucede,
tenemos que escuchar a Brian que nos narra
cada detalle de lo que pasa entre los capitu-
los. S6lo lo vemos a él, sentado en una silla
-sobre un fondo negro- y ni siquiera la na-
rracion es buena. Demasiado anticlimatico.

Para colmo, Brian -o los muchachos de
Pendulo- deben creer que somos estupidos y
nos explican todo. Frases como: "Ahora me



voy a esconder aqui detras, para que no me
vean" o "{Claro! Si abro la ventana y el sol
da de pleno sobre las barras de hielo se de-
rretiran" -jcuando eso era justamente lo que
queriamos hacer!-, son de las mas comunes y
completamente innecesarias, ademas de
desquiciantes.

Otro problemilla es el planteo de alguno
de los puzzles. Por ejemplo, vemos un
paquete de café en un tacho de basura que
sabemos vamos a necesitar. Pero hasta que
no convenzamos a Brian de que realmente
lo necesitamos, el muchacho no se va a dig-
nar a agarrarlo. Tenemos que ir y venir més
veces de las que deseariamos para que Brian
haga lo que queremos. Y méas de una vez
nos trabamos en los puzzles simplemente
porque el flaco éste se la da de rebelde.
iBrian puede ser muy tozudo cuando
quiere! Un dolor en el trasero el muchacho.
Un detalle molesto para alargar el juego.

También hay algunos bugs imperdonables

-se tilda feo y altera la configuracion del
monitor con algunas placas gréficas-, y el
parche que pusimos en el XCD no los arregla
del todo.

Y... ;qué?

Sacando algunas de las situaciones mas
engorrosas en los puzzles, lo demas esta
muy bien. A veces cuesta encontrar los obje-
tos -ya que estan perfectamente mimetiza-
dos en el escenario- pero nos terminamos
por acostumbrar. Las pistas falsas a sequir
son muchas y lograran mas de un dolor de
cabeza. Los puzzles tienden a ser ldgicos, lo
dificil es llevarlos a cabo con el cabeza dura
de Brian al mando. Y los gréficos, jah, eso si!
Los gréficos son de lo mejor que hemos visto
en el género. Los personajes estan hechos en
3D, aunque perfectamente incorporados al

RUNAWAY: A ROAD ADVENTURE - Li3iaH

colorido fondo plano de las mas de cien
localidades presentes en el juego. Todos
ellos tienen un estilo cartoon copadisimo, y
realmente cuesta creer que estén modelados
en tres dimensiones, pero si. Arrojan som-
bras en tiempo real, y la animacion es fluida.
Y éste no es el Unico logro de los esparioles;
como ya saben si estuvieron leyendo XPC
Ultimamente, es la primera vez en el género
de las aventuras graficas que se utiliza una
resolucion de 1024x768 y con una profundi-
dad de colores de 16 bits. En cuanto al
sonido, en general no es brillante, pero zafa,
y la musica -24 temas con reminiscencias al
trabajo musical de grupos como Garbage y
Sheryl Crow, usando las palabras de ellos
mismos- por momentos parece de pelicula
condicionada (je), aunque a veces es decidi-
damente buena (en la zona de descargas de
la pagina oficial hay varias muestras en for-
mato MP3, junto con videos y wallpapers).

Los personajes secundarios, la mayorfa,
son geniales; imperdibles los tres travestis
y el encargado del museo.

Para los mas novatos en el mundo de
las aventuras graficas, se podria decir que
Runaway: A Road Adventure es lo que
Sierra hubiese hecho si todavia hiciera jue-
gos del género. Una interface igual a las
Ultimas aventuras de Sierra y el manejo a
través del mouse -entre tanta aventura
que se maneja con teclado- le agrega un
agradable saborcito a "antig6o".

Como dije, Runaway: A Road Adventure
no es la aventura definitiva que me espe-
raba, pero tampoco una completa farsa. A
pesar de sus defectos, es un muy buen
juego que va a ser el deleite de los fanas
del género. Tiene unos graficos alucinan-
tes, algunos personajes antolégicos y unas
cuantas sorpresitas en el final. Ademas, con
un Pentium Il -bien puestito- se puede jugar
tranquilamente.

iVamos, chaval, pasa de largo los errores y
hazte un camino hacia la aventura! pq

XTREME EL PROMEDIO

Una aventura de gréaficos aluci-
nantes pero con un argumento desaprovecha-
do.

Los graficos, los travestis y Gina,
que est4 muy sabrosona. Y, por supuesto, jes
una aventura en espafiol! (no le hagan caso al

titulo, es para vender més en el mercado yan-

qui).

¢Por qué no contrataron a un
guionista de verdad estos flacos de Pendulo
Studios? No es una aventura larga, en unas 15
horas la habran dominado, y en menos si
miran la solucién
que est4 en este o
mismisimo
ndmero de
Xtreme PC.

MUY BUENO
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PANZER CAMPAIGNS:

TOBRUK '41

henos aqui nuevamente comen-

tando un Panzer Campaigns

exactamente igual a los ante-

riores...Ya pasaron Smolensk

‘41, Normandy ‘44 y Kharkov
'42 y nada cambié. Nuevamente John Tiller a
la cabeza del proyecto y otra vez nos encon-
tramos con un juego simple pero real y con
un engine grafico que parece, si no fuera
por la alta resolucion, sacado del viejo y
querido Norte y Sur. Es cierto, es estrategia
por turnos, no es importante este aspecto y,
créanme, estoy totalmente de acuerdo, pero
hay ciertos puntos que ya no tenemos por
qué aceptar.

En esta version tenemos un par de esce-
narios mas que en las anteriores, 36 en total.
Y los modos de juego son sumamente
amplios como siempre, o sea, campafia nor-
mal de un jugador, o via e-mail, modem,
Internet, LAN, e incluso en la misma com-
putadora si se quiere jugar contra otro opo-
nente humano.

Historicamente hablando, el juego como
su nombre lo indica, representa el momento
de la batalla por Tobruk contra el 8vo ejérci-
to inglés.

Bésicamente, si jugaste a los anteriores y
te gustaron, éste sin duda alguna también lo
va a hacer, porque es exactamente igual. Al
revés, si no te gustod, y, si nunca probaste un
titulo de Tiller, tanto éste como cualquier
otro es muy recomendable. Pero a pesar de
que son buenos juegos, si no cambian la for-
mula el jugador asiduo se va a cansar, dado
que con el tiempo se vuelven bastante mas
que mondtonos.
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DEEP SPACE 9
DOMINION WARS

Por César Isola Isart

nsisto en que deberia haber una sec-

cion especial para los juegos mediocres

de Star Trek... En fin, ambientado en la

serie DS9, sali6 nomas Dominion Wars

y, l6gicamente, su desarrollo transcurre
al mismo tiempo que la guerra que la
Federacion, klingons y romulanos (jausentes
en el juego!) mantienen contra el Dominio y
los cardasianos. Por desgracia no se
mantiene fiel a la serie original, pero es algo
normal ya para los trekkers el sufrir los
arrebatos de originalidad que los disefia-
dores tienen mientras hacen los juegos de
esta licencia. Ademas, esta plagado de atro-
cidades que se basan sobre todo en su
extrema simplicidad, a tal punto que creo
que esta pensado como un titulo didactico
para los mas pequefios, sin nombrar los
impresionantes cuelgues que tiene. Si
pasamos de la media hora sin que la pantalla
quede dura, podemos darnos por satisfechos
e ir a pedir el famoso diploma de ingenieria
que brinda la Academia, al mejor estilo
O'Brien. Dominion Wars basicamente es un
RTS en el que manejamos unas pocas
unidades que formamos al iniciar la mision,
eligiendo desde el modelo de la nave hasta
la tripulacion; por supuesto, todo acorde a
su precio.

Por desgracia, y para que nos dé alin mas
bronca, el aspecto grafico es muy bueno, el
sonido acompana de manera correctay en
multiplayer podemos hacer uso de las naves
que hicimos en Starship Creator, que, por
cierto, viene con el juego en un CD aparte.

PROMEDIO

ORIGINAL
WAR

Por César Isola Isart

riginal War es un juego promo-

cionado como RTS pero que

tiene més rol y tactica que

cualquier otra cosa. Basado en

una historia simple pero intere-
sante, desarrollada a la perfeccion, nos
encontramos luchando en una época ajena a
la nuestra, en la cual nos iremos adaptando
a medida que avancemos en el juego. Lo més
interesante es la mezcla de géneros que
ofrece, mas el hecho de que no es lineal. Y
con esto no decimos que en la ultima mision
optaremos por un final entre varios, como
en Fallout (cuyo estilo de juego es muy simi-
lar por momentos) sino que desde el princi-
pio la historia iré abriendo sus ramas segin
€OMO juguemos.

La misiones son variadas, la dificultad es la
adecuada, la interface es excelente; el juego
esta muy bien hecho, salvo por un muy
importante detalle: el aspecto gréfico. La
gente de Altar Interactive no tiene ni la
menor idea de en qué afio vive, o se con-
fundi6 de almanaque y crey6 que estaba
adelantada a su época -otra explicacion no
se encuentra- dado que técnicamente no es
muy superior a un Cannon Fodder en SVGA.
jEstamos en 2001, muchachos! Su frase de
cabecera es Nosotros hacemos las reglas,
pero creemos que ni asi logran pasar su
juego como si fuera un producto nuevo. Tal
vez estaba perdido en un deposito y
limpiando lo vieron. Para el caso, estan bus-
cando gente para desarrollar nuevos proyec-
tos. Una pena, el juego hubiera sido exce-
lente si no fuera por esto.
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REVIEWS

PUZZLES/INGENIO

RAYFAN

Por Carla Callegari

ayman no necesita presentacion;

desde 1996 nos ha deleitado con

su carismatico estilo y sus poderes

cool (como la habilidad de volar

con su flequillo, lanzar pufios a
distancia y hacer morisquetas). Con varios
titulos en su haber, pasando de la imagen
plana al 3D y recorriendo PC y consolas por
igual, ha recolectado fanaticos de todas las
edades. Rayfan esta dedicado a ellos. Basado
en el arcade original, disponemos de seis pan-
tallas diferentes con la buena musica carac-
teristica: The Caves of Skops, Picture City,
Candy Chateau, Blue Mountains, The Dream
Forest y Band Land, que podremos alternar a
nuestro gusto sin necesidad de superarlas por
completo. Cada pantalla tiene diez niveles
que aumentan su dificultad dependiendo del
nUmero. Las primeras son bastante simples,
pero las tltimas pueden resultar un poco difi-
ciles (aunque nunca demasiado) incluso para
los no tan nifios. Cada nivel cuenta con un
crondémetro en pantalla que marca el record
obtenido; si elegimos repetir el nivel, nos
desafiaran a que lo completemos en menos
tiempo, ya que éstos también son de acceso
libre. Rayman hara todos sus trucos: saltara, se
trepara, quedara colgado de una mano,
volarg, lanzara lianas, revoleara pifias en
todas direcciones, dara volteretas en el aire,
se deslizard, caminard agachado y sacara la
lengua... para evadir a los enemigos (payasos
tira bombas, lapices puntiagudos, monstruos
de piedra, insectos gigantes y piraas, entre
muchos otros) llegar a la meta y festejar con
una sonrisa su triunfo. Nadie podra resistirse a
Rayman.

FICHA TECNICA PROMEDIO

COMPANIA / DISTRIBUCION: Ubi Soft (1)
: Wi raymanworld.com ()
SOPORTE MULTIPLAYER: No posce.

TECHNOMAGE

Por Maximiliano Ferzzola

tro juego que en consolas se

llevé un puntaje bastante

bueno -en Next Level-, pero

que en PC... bueno, no alcanza

el estandar. Los RPG de conso-
las son muchos mas "anifiados" y simples; es
por eso que juegos como Lunar y Breath of
Fire -entre otros- son muy bien recibidos por
el publico consolero. Pero este TechnoMage,
tan simplista como pinta, al lado de bestias
como Baldur's Gate, Diablo Il Icewind Dale,
Fallout -jy podria seguir!- no tiene nada que
hacer. Es un RPG que mezcla reflejos y neu-
ronas, logrando una extrafia amalgama
entre accién y puzzles a lo aventura grafica.
Los acertijos son del estilo: devolver un libro,
conseguir un laxante para que un guarda se
descomponga y abandone su puesto y cosas
por el estilo... nada demasiado comprometi-
do, pero que -a larga- se vuelve frustrante y
definitivamente tedioso. Solo ocho mundos,
con unos cuantos calabozos cada uno, para
deshacer bichos fuleros a diestra y siniestra,
haciendo uso de algunas de nuestras habili-
dades como jugadores de arcades. Los gréfi-
cos estan por debajo de la media, los sonidos
son lo mejor del titulo -aunque las voces son
todas iguales- y no tiene multiplayer... Igual,
¢quién puede necesitarlo aqui?

En definitiva, TechnoMage es un titulo
bastante mediocre, que apunta a los menos
expertos del género y, también, a los menos
exigentes. Habiendo tantos RPG de excelente
calidad en PC, gastar plata en esto seria un
derroche. Y como estan las cosas hoy en dia,
derrochar es pecado.

FICHA TECNICA

PROMEDIO

40%

'COMPARIA / DISTRIBUCION: Sunflowers Interactive
INTERNET: No disponible
SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible

MR.
DRILLER

Por Maximiliano Ferzzola

r. Driller es uno de los juegos

mas endemoniadamente

adictivos que me he cruzado.

Lava cerebros y consume

horas por donde se lo mire.
Bajar y bajar, sin morir asfixiado ni aplastado
por uno de los tantos blogues que ha invadi-
do la ciudad. Sin planteos complicados y con
un argumento tan ingenuo como: jInvasion
de bloques de colores! Mr. Driller es nuestra
Unica salvacion..., en €l se esconde uno de
€505 juegos que conviene tener siempre insta-
lados en la compu -si es la de la oficina,
mejor- para echarnos unas partidas cuando la
situacion lo amerite. Simplicidad, adiccion y
diversion son las apuestas fuertes de este titu-
lo. Mr. Driller es un chaboncito que debe
bajar para rescatar a sus compinches que
estan debajo de un Apocalipsis cubil. El pro-
blema reside en que ahi debajo no hay
oxigeno y tenemos que ser mas rapidos que la
chingada, mientras agarramos las dotaciones
de aire que se encuentran bien desperdigadas
por el caos de cubos. Pero nada es tan facil,
los cubos -si no tienen una base- caen y, si
coinciden dos del mismo color, desaparecen
y... Santas Avalanchas, Batman. A no morir
aplastado, Robin...

Los graficos son lo que tienen que ser, co-
loridos, copados, simples y cadticos hasta cier-
to punto. La musica es un desquicio... enfer-
mante, con su ritmo alocado nos apura como
si el mismisimo demonio nos pisara los
talones. Un retorno a lo clasico, donde el
record y la cantidad de puntos es lo que cuen-
ta... {Hey, superen mi record de 260.830 en el
modo de 2.500 pies y después hablamos!

FICHA TECNICA
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EL LADO

Qué titulito tuvimos el mes pasado por estos pagos, si sefor, asi que no veo mejor forma de abrir

UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO

BIZARRO

El Lado Bizarro de este mes mas que con un fuerte aplauso para nuestro nuevo rey indiscutido...

Big Brother 2, jjbravoooo!!

En esta oportunidad, una de las compaiiias que ya practicamente es miembro honorario de este
rincén como Valusoft nos vuelve a sorprender con otra de sus novedades, aunque de ahora en
adelante, muchachos, les aseguro que se van a tener que esforzar bastante mas si es que quieren
llegar a moverle el piso a Infogrames y su nuevo gran campedn.

Arcade para gente sin mouse

Por Santiago Videla

iembla el género de los juegos de accion en
primera persona con esta nueva produccion de
la gente de Single Cell Software en conjunto
con Valusoft. Y no es para menos.
Una vez mas, la propuesta de turno es ir a
reventar vietnamitas porque si al mejor estilo
Rambo, pero cuidado, porque en esta ocasion
la mano no viene tan sencilla: gracias a una
serie de ingeniosas innovaciones, sus creadores han logrado conver-
tir lo que podria haber sido uno mas del montén en todo un
desafio.

A pesar de que hoy en dia el mercado esta hiper recontra satura-
do con este tipo de juegos, los amigos de Single Cell le buscaron la
vuelta para llamarnos la atencién y les aseguro que lo han logrado.

A pesar de contar con una tecnologia que a duras penas puede
hacerle competencia a las primeras versiones experimentales de
Doom, Vietnam: Black Ops 2 esconde un As en la manga que con
sequridad sorprendera a mas de uno... yo apenas lo puedo creer.

Y la pregunta del millon es ;de qué se trata el gran secreto que
esconde esta maravilla?... Bueno, el asunto es que en un ataque de
nostalgia la gente de Single Cell decidi6 hacer que los controles de
este juego estén principalmente destinados la gente que todavia
juega s6lo con el teclado.

Efectivamente, créanlo o no, entre sus extremadamente escasas
opciones, no incluye una opcién que nos permita redefinir los
comandos. Y lo més chistoso del caso es que en lugar de haber
incluido dos teclas para hacer lo que todos conocemos como
“strafe", es necesario mantener presionada la tecla "Alt", tal y
como en el viejo y prehistérico Doom. El poder mover la mira con el
mouse aporta muy poco a este caos, porque basta con que vengan
dos enemigos juntos para que nos revienten a tiros al no poder
esquivarlos con un minimo de comodidad.

Ademas del pequefio inconveniente de que tenemos que bancar-
nos una configuracion de controles slo apta para marcianos, que
como acabo de decir, no se puede modificar, Black Ops 2 tiene otros
problemitas, como ser objetos que aparecen y desaparecen magica-
mente en los escenarios, colisiones fantasma, en incluso hasta solda-
dos que disparan a través de las paredes... ;Acaso sera por eso que

Estados Unidos perdi6 la guerra de Vietnam?

Para hacer de esto un claro merecedor de un lugar en esta sec-
cion, tenemos el apartado visual, que a pesar de no ser tan triste
como en otros titulos que Ilevan el sello de Valusoft, que garantiza
un producto 100% bizarro, gréficamente este juego no resulta tan
chocante, aunque en este apartado hay titulos que ya tienen mas de
tres afios que alin se siguen viendo mejor.

Modelos con pocos poligonos y armas que a duras penas se ase-
mejan a los modelos reales son una constante por aqui, pero lo més
notable es el sonido, ya que ademas de estar mal sincronizado en
ciertas ocasiones, en muchos momentos es completamente incorrec-
to... ¢alguna vez caminaron sobre cemento y escucharon sonidos
metdlicos?... en mi caso ésta es la primera vez pero, como ya sabe-
mos, en el universo Valusoft todo es posible.

En pocas palabras, con controles que solo parecen una mala joda,
problemas por doquier y una dificultad més que prohibitiva, dudo
que alguien que no sea quien les habla logre pasar més de cinco
minutos frente a esto sin entrar a patear lo primero que encuentre,
por lo que les aconsejo que si quieren accion en primera persona,
mejor piensen en algo que no los vaya a dejar en estado de coma.

FICHA TECNICA
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HARDWARE

UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

ATl RADEON

CRECE LA FAMILIA ATI TECHNOLOGIES

esde la desaparicion
de 3dfx, una extrafia
calma ha reinado en
el mundo de la acele-
radoras graficas.

tener una aceptacion
monstruosa con su
linea GeForce, gracias a los esfuerzos

dos de sus ing
estrategas. ;Pero quién puede descui-
darse en un mundo donde la tecnologia
se vuelve obsoleta mes a mes?

ATI Techologies Inc. siempre habia dedica-
do sus esfuerzos al mercado profesional de
mediana envergadura con la produccion de
numerosas placas de video como las All in
Wonder, Xpert o FireGL, aunque en estos Glti-
mos tiempos se habia volcado hacia un grupo
de clientes mas numeroso, los gamers. Con la
introduccion de diversos productos, ATl inten-
16 conseguir un puesto entre los fabricantes
de aceleradoras gréficas pero su serie Rage
quedo répidamente en el olvido. Su primer
paso triunfal fue el desarrollo de la conocida
RADEON, que, ademas de competir en veloci-
dad con las placas de NVIDIA, incluia una
prometedora serie de avances tecnologicos.

La aparicion de la GeForce3 dejo nueva-
mente los suefios de ATI por el piso; pero
alguin dia las cosas serian diferentes...

Para fines de septiembre se anuncio la sali-
da de las dos nuevas placas de ATI, la Radeon
8500 -R200- y la 7500 -RV200- que saldran a
competir directamente con la GeForce3 y la
serie GeForce2 respectivamente. La Radeon
8500 esta dirigida al fanatico de los juegos
que desea tener lo Gltimo en tecnologia.
Expondremos algunos detalles de lo que ATI
se trae entre manos.

M| 68 - XTREME PC
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NVIDIA ha conseguido

La capacidad de utilizar dos monitores en
simultdneo sobre la misma placa ha adoptado
diferentes nombres. Matrox la llamé Dual-
Head mientras que NVIDIA utilizo la termi-
nologfa Twinview.

AT, en un esfuerzo por no ser diferente,
ha denominado a esta caracteristica
Hydravision. La misma viene incluida en su
nueva RADEON 8500. Por otro lado, esta cua-
lidad se encuentra ausente en la GeForce3;
NVIDIA solo a tiene incorporada en sus mo-
delos GeForce2 MX.

La Radeon 8500 posee 2 salidas, una para
monitores VGA (CRT) y otra DVI-l para moni-
tores flat panel, pero mediante un adaptador
(DVI-l a VGA) podemos conectar dos moni-
tores estandar a nuestra PC. Un tercer conec-
tor en la parte posterior permite vincular
nuestra PC a un televisor para poder disfrutar
alguna pelicula entre muchos sin tener que
amontonarse en torno al monitor.

Smothvision

El FSAA ha sufrido distintas modificaciones
desde que 3dfx lo anunciara. Existen distintos
tipos de interpolaciones y métodos de
muestreo para realizar este tipo de opera-
ciones, que permiten eliminar o disimular los

M Por Mariano Firpo

serruchos que aparecen en casi cualquier
juego 3D, y que suelen exagerarse en bajas
resoluciones. Con la llegada de la GeForce3,
A NVIDIA anuncié una forma interesante de
e\ obtener buenos resultados con una exigen-
cia menor; este método se conocié como
Quincunx.

ATI, por su parte, desarroll6 un sistema de
muestreo multiple méas complejo llamado
Smothvision, que tiene como ventaja la
capacidad de programar desde donde se
muestrean los pixeles para generar las inter-
polaciones. Hasta 16 muestras por pixel
pueden ser seleccionadas para realizar el
FSAA, lo cual puede ser muy exigente a nivel
célculo. Aunque el sistema de AT tiene una
mayor flexibilidad también demanda un
mayor trabajo por parte de los desarrollado-
res de juegos.

HyperZ Il

Es una version optimizada del anterior
Hyper Z que se incluia en |a Radeon
(Hierarchical-Z, Fast Z-Clear, Z-Compression).
Mejorando los algoritmos, este nuevo sistema
realiza una mejor conservacion del ancho de
banda de la memoria. ATl ha logrado obtener
resultados sorprendentes corrigiendo ciertos
factores que producian este cuello de botella
El controlador de la memoria utiliza dos
canales de 64 bits, soporta SGRAM como DDR
SDRAM y puede venir equipada con memo-
rias de entre 16 y 256 MB.

La primera version de la placa va a salir a la
venta con 64 MB de RAM -275/550 MHz DDR-
pero es probable que diferentes modelos
vayan apareciendo con el tiempo para satis-
facer los gustos y bolsillos de todos. El precio
de las memorias de 3.6 nanosegundos tiende
a ser muy elevado. Es posible que obtenga-
mos versiones econdmicas con 32 MB de RAM



en algun futuro cercano.

Charisma Engine II, Pixel
Tapestry Il y Trueform

El primero es un nombre rebuscado con el
cual ATl ha denominado a su engine T&L.
Muchas de las caracteristicas que se
incluyeron en esta version y su predecesora -
vertex y pixel shader- todavia no han sido
incluidas en ningln juego, por lo que es muy
dificil evaluarlas. Este engine T&L es capaz de
mover tedricamente hasta 62,5 millones de
triangulos por segundo, algo que supera con
creces a la GeForce3.

Pixel Tapestry Il es el nombre del proceso
de renderizado de la Radeon 8500. Este
motor cuenta con 4 canales de pixel program-
ables que son capaces de aplicar hasta 6 tex-
turas sobre un pixel en una sola pasada traba-
jando con DirectX 8.1.

Trueform es una tecnologia que fue disefia-
da para curvar superficies planas mediante
vectores que se posicionan en los vértices de
un triangulo, generando asi modelos 3D mas
realistas. Este sistema, también conocido
como N-Patches, permite que los desarrolla-
dores generen modelos con menor cantidad
de poligonos/triangulos. Estos son enviados
hacia el GPU, en donde se generaran una
mayor cantidad de vértices para darle com-
plejidad al modelo. De esta forma se evita el
problema de tener que enviar a través del bus
AGP una gran cantidad de informacion que es
requerida en escenarios de geometria com-
pleja. En general, estas superficies se generan
aplicando funciones de drdenes superiores y
en algunos casos se llegan a utilizar curvas de
Bézier para generarlas. Como esta nota no
fue disefiada como una clase de Analisis
Matematico Il, seguiremos adelante sin aden-
trarnos demasiado en el tema; cualquier
entusiasta al que le interese complicarse un
poco la vida puede referirse a los whitepapers
que ATI posee en su sitio.

Esta nueva tecnologia también permite
aplicar efectos de luz sobre los modelos 3D
utilizando dos algoritmos distintos. Estos
entran en juego dependiendo de la compleji-
dad de la superficie y consiguen una manera
mas realista de iluminar objetos tridimensio-
nales.

Smartshader

Es una extension de los lenguajes Pixel
Shader y Vertex Shader incluidos por
Microsoft en DirectX 8. Gracias a esta nueva
caracteristica, se pueden generar efectos
visuales que antes eran muy dificiles de con-

sequir. Por ejemplo, el
movimiento de una tela al
viento, las deformaciones
que sufre una burbuja mien-
tras se desplaza por el aire,
ondulaciones sobre el agua
més realistas, sombras que se
proyectan en concordancia
con maltiples luces o efectos
de particulas. También se han
incorporado funciones com-
plejas como Phong Shading,
que realizan los calculos para
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la iluminacion de superficies
3D en diferentes fuentes de
luz, consiguiendo enganar al ojo al
mostrarnos materiales més atractivos y fieles
a los auténticos. Otra caracteristica impresio-
nante es la inclusion de Procedural Textures;
en general las texturas de gran calidad ocu-
pan un mayor espacio en memoria y se han
buscado varios métodos de compresion para
eludir este problema. Estas tramas procesadas
son generadas por funciones matematicas,
por lo tanto ocupan muy poco espacio y son
calculadas en el mismo GPU.

Radeon 7500

Esta es una version optimizada de la ante-
rior ATI Radeon. Su procesador es de 270 MHz
mientras que las memorias trabajan a una fre-
cuencia de 230/460 MHz DDR. Es capaz de
entregar unos 40 millones de triangulos por
segundo y tiene un ancho de banda en
memoria de 8.8 GB por segundo. Sus carac-
teristicas la ponen a la altura de las GeForce2
GTS y puede que las supere en varios bench-

marks, pero todavia hay que ver si los inge-
nieros de software de AT| pueden desarrollar
una serie de drivers que compitan con los de
NVIDIA. También es importante remarcar que
esta empresa tiene cierto prestigio y sus pla-
cas se estan vendiendo como pan caliente,
por lo cual es muy necesario que ATI consiga
hacerse con algo de mercado para que los
disefiadores de juegos le den mayor impor-
tancia a las cualidades de su serie Radeon.

Los precios de salida en USA seran de 399
délares para la Radeon 8500 y de 199 délares
para el modelo 7500.

Si NVIDIA se consolida como el principal y
unico productor de placas 3D tendremos algu-
nas ventajas en compatibilidad o un menor
retraso en la produccion de juegos pero
estaremos sujetos a un monopolio como los
que tenian Intel o 3dfx afos atras. Si ATI
logra ganar algo de mercado tendremos
como ventaja mejores precios y avances tec-
noldgicos més frecuentes. El tiempo dird qué
es o que va a suceder. [X]

ETONATOR 4

Con el advenimiento de los nuevos productos de ATI, NVIDIA ha lanzado una gran campafia de
promocion de los nuevos drivers unificados para sus placas de video. Detonator 4 es el nombre
que acompanara a esta serie, que comienza con la version 20.80 de los controladores. Muchos
piensan que NVIDIA ha realizado esta campafia para enterrar el lanzamiento de ATI, y pueden

estar en lo cierto

¢Quién dice que las empresas compiten lealmente unas con otras? Es publico

que existe espionaje industrial, sabotajes y todo tipo de sobornos en el mundo de las grandes
empresas, aunque nunca hay pruebas. ¢Pero acaso sus publicidades y lanzamientos no estén
planificados para mitigar las ganancias de la competencia? En ese mundo donde no existe el
honor o la buena competencia, parece razonable que NVIDIA vaya a lanzar muy pronto -tal vez
para cuando lean esto ya ocurrié- uno de los "logros" de sus ingenieros de software.

El Detonator 4 tiene algunos puntos buenos pero... ;NVIDIA juega limpio?

Por alguin extraiio motivo, los juegos que en general se usan para hacer benchmarks o testeos de
velocidad han incrementado su rendimiento en hasta un 30%. Otros menos populares no han
sufrido cambios y en algunos casos puntuales como el de Giants: Citizen Kabuto, el rendimiento

ha disminuido un 30%. ;Qué puede significar esto

Que NVIDIA esté retocando los drivers para

que los testeos de velocidad den una ventaja ficticia, o que simplemente los dejé mal parados el

apurén por sofocar a la competencia.

En fin, dependiendo de la aplicacion que necesiten usar, pueden instalar uno u otro driver para
obtener mejores resultados, pero lo ideal seria que el proximo update no tuviera estos desequi-

librios.
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" GEFORCE 2 MX 400

UN COMBATE POR EL TITULO DE LOS PRECIOS MEDIANOS

M Por Mariano Firpo

urante varios
meses estuvimos
analizando en la
seccion hardware
diferentes compo-
nentes. Los
jugadores de PC se
sienten atraidos
por la velocidad y calidad de los jue-
gos 3D, lo que indirectamente los
interesa en las placas de video. Por
eso decidimos realizar una comparati-
va entre cuatro GeForce2 MX 400 de
diferentes marcas: ASUS V7100Pro,
Elsa Gladiac 511, Leadtek Winfast SH
MAX y Teppro Hulk 5 400.

Utilizamos una version vieja de Quake 3
(1.11) para poder poner a prueba el
demo001 y realizar asf los diferentes
benchs, en el modo "High Quality" con
cuatro resoluciones diferentes. También
desactivamos el sonido para que no inter-
firiera con los resultados y utilizamos los
drivers unificados de NVIDIA 12.41 (Gltima
version de los Detonator 3, que pueden
encontrar en el XCD de este mes).

La computadora que se utilizé para
realizar las pruebas fue un AMD
Thunderbird de 900 MHz con 256 MB de
RAM -PC133-, un motherboard Epox
8KTA3+, un disco de 20 GB Western Digital
-ATA 100- corriendo en Windows 98 SE.

Leadtek y Elsa han incluido mayor canti-
dad de memoria (64 MB) de menor calidad
(y menor costo). Mientras que ASUS y
Teppro han optado por componentes de
mejor calidad utilizando memorias de 4.5
ns. En aquellas aplicaciones en donde se
necesiten grandes cantidades de memoria
de video puede que las dos primeras
empresas tengan la ventaja de disponer de
una mayor cantidad de RAM. Pero en ge-
neral ASUS y Teppro obtendrén los mejores
resultados porque la velocidad de memoria

Cantidad de
Memoria
32 MB
64 MB
64 MB
32 MB

Marca / Modelo

ASUS /V7100Pro

Elsa / Gladiac 511
Leadtek / Winfast SH MAX
Teppro / Hulk 5 400
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Him

juega un papel
importante en el
rendimiento de
los juegos 3D.
Las placas

podrian com-
pararse en dos
grupos separa-
dos, por un lado
las que incluyen
memorias de 4.5
ns y por otro las
de 6 ns, pero
debido a que los
precios son simi-

1024x768

Quake 3 High Quality 16 bits

| wToppa ks s 0133

A Teppro Huks 400 2001 200
Lot Wirast SH WX 2001 165 Wz

QElss Oladiac 511 2001165 MHz

800x500

| wASUSVT100Pr0 200 183 Mz

BASUSV7100Pro 2004200 Mz

Cuadros por segundo

lares optamos
por realizar una
comparacion
global.

En las tablas se
puede observar
que Teppro
obtiene los
mejores resulta-
dos seguida muy
de cerca por la
V7100Pro de
ASUS. Solo en
algunos bench-
marks ASUS

Quake 3 High Quality 32 bits

10243768

800x800

B Toppro Hulk’s 400 20011183 Mz

8 Teppro Huik 5 40020016200 M

D Leadtok nifast SHMAX 200 1 186 Mz

Eisa Glaciac 511 2004 186 Mz

mASUSV7100Pr0 2004 169k

BASUSV7100Pr0 200 200 Mz

Cuadros por segundo

logra superar a la

Hulk 5 400.

Elsa y Leadtek
obtuvieron los
peores resultados
pero no se dis-
tancian demasia-
do. Con la
Gladiac 511
tuvimos algunos
problemas de
inestabilidad
grafica.

Los precios son
muy similares y

3DMark 2001 32 bits

B Teppro Hulks 400200 200 Wiz

QLeadiskWinfast SHMAX 2007 188 Mz

mEisa Oladise 511 2001 165 Mz

BASUS V7100Pr0 2004 200 Mz

Cuadros por segundo

Velocidad de
Memoria
4.5 ns SDRAM

6 ns SDRAM
6 ns SDRAM
4.5 ns SDRAM

Marca

EliteMT
Hyundai
Mira
Samsung

Frecuencia del

procesador
200 MHz
200 MHz
200 MHz
200 MHz

puede que difieran un poco cuando
esta revista esté en sus manos, pero si
andan en busca de una MX 400 ya
pueden darse una idea de cudl es la
que més se adapta a sus gustos y
necesidades. X

Precio
TV out
197
205
175
195



NFORCE

LA NUEVA FUERZA DE NVIDIA

NVIDIA,
nFoRce*

M Por Martin A. Espelosin

eguramente pensaran
que se trata de la pre-
sentacion de una nueva
generacion en placas de
video, pero se equivo-
can. Nforce sera un
nuevo chipset; si, si,
leyeron bien, un chipset
de NVIDIA, el cual integrara también
video con su reconocido GeForce2. En
este momento, el mismo se encuentra
orientado hacia la linea de AMD, ya sea
Duron y Athlon, prometiendo un aumen-
to considerable en el rendimiento y
superando ampliamente a los actuales
mothers.

La estrategia empresarial de NVIDIA ha
cambiado. Habiendo cumplido con los obje-
tivos a largo plazo inicialmente establecidos,
convertirse en el lider indiscutido en proce-
sadores graficos, desplazando del trono a la
querida 3dfx, los altos ejecutivos de la
empresa pensaron en expandir
sus horizontes. Contando con
una planta de ingenieros y
disefiadores de la mas alta cali-
dad, tecnologia de puntay prin-
cipalmente una marca consolida-
da en el mercado, el préximo
paso es establecer su nuevo
chipset como un estandar, logrando
rendimientos superiores a los de la
competencia.

Caracteristicas técnicas

Pensado fundamentalmente a torno al
problema del cuello de botella producido
por sistemas y técnicas que todavia no han
sido optimizadas, la nueva arquitectura de
procesamiento Nforce viene a ocupar el
espacio vacante en esta area. El mismo es
disefiado con el objetivo de liberar al proce-
sador de tareas que le demanden una caida
en la performance por no tener del todo
optimizada la transferencia de datos.

Los nuevos mothers vendran con video,
sonido, red y médem integrado en el mismo,
cosa que no es del agrado de la mayoria,

pero teniendo en cuenta que el video sera
un GeForce2 optimizado a full con el chipset,
“destrozando" literalmente a otras placas
similares instaladas en otros mothers, mas un
sistema de audio posicional 5.1 compatible
con los formatos EAX y A3D, realmente es
una opcion muy interesante.

La arquitectura de video no solamente
estara compuesta por una GeForce2, sino que
también consistird en un sistema nuevo de
memoria de 128 bits llamado Twinbank y un
pre procesador dindmico adaptativo (DASP)
que permiten una comunicacion muy efectiva
entre la CPU y el GPU (Unidad de
Procesamiento Gréfico).

Twinbank

El Twinbank logra mantener el ancho de
banda del trafico de datos
constante utilizando

tema distinto al
tradicional en la arquitec-
tura de memoria, el cual consiste en dos con-
troladores diferentes de memoria de 64 bits,
llegando a entregar 4.2GB/seg como ancho
de banda pico; obviamente éste es un valor
maximo y no constante pero que supera lo
logrado hasta el momento, y segtin gente de
NVIDIA lograran un valor promedio que sor-

prendera a mas de uno.

Este modelo de arquitectura permite tanto
al CPU como al sistema de video acceder
directamente a los dos bancos de memoria
de 64 bits. Y como los dos controladores se
encuentran entrelazados, las peticiones del
CPU son procesadas antes que termine la que
se estd ejecutando, logrando disminuir la
latencia del procesador y haciendo un proce-
50 més dinamico, sin esperas. Otro aspecto
importante de estos controladores es que los
mismos pueden acceder a los 128 bits de
datos en cada ciclo de reloj, utilizando
memoria DDR.

DASP

Para lograr mejoras en la performance de
los procesadores de AMD se ha implementa-
do el DASP, a grandes rasgos un agente
inteligente que monitoriza la peticiones del
CPU y las compara con las ya realizadas de
manera de poder predecir qué instruccion
realizar en el proximo ciclo de reloj; algo asi
como la cache, que busca datos ya procesa-
dos y no los vuelve a procesar, utilizando los
que ya tiene. De esta manera, el DASP per-
mite lograr explotar al maximo el ancho de
banda de la memoria llendndolo con datos
que el CPU pedira en un proxima instruc-

cion. Por lo tanto, si el CPU pide un dato, el

LB mismo es enviado directamente por el

DASP en vez de buscarlo en memoria.
Habra que esperar a ver si nuestros
suefios se hacen realidad algun dia y
{1\ podemos utilizar nuestro hardware al
méximo de sus posibilidades y no en
un 70% o menos como lo hacemos en
estas épocas. [X|

EL CHIPSET

El chipset es el corazon del motherboard.
Controla el flujo de bits entre la unidad
central de proceso, la memoria del sistema
y el bus de datos. Es el responsable directo
de la eficiencia de la placa madre.

A mayor efectividad, mas velocidad y esta-
bilidad en el hardware.
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MUNDO DE LOS FPS

urante la QuakeCon 2001,

que se realizé entre el 9 y el

12 de agosto pasado en el

Mesquite Convention Center
en Mesquite, Texas, se mostraron varios
de los titulos mas esperados por la
comunidad de jugadores.

LucasArts dejo ver una demo potable
de Jedi Knight II, se vieron mas niveles
de Soldier of Fortune II: Double Helix
(alucinante) y anunciaron un juego
todavia sin nombre, entre otras cosas.

Por parte de id Software, John Carmack, el
gurd de los First Person Shooters, pel6 una
demo en tiempo real chiquita pero poderosa
del futuro Doom IIl. Recordemos que en la
MacWorld realizada en febrero en el Japdn,
Nvidia se valié de la cooperacion de Carmack
para mostrar la potencia del nuevo chip
GeForce3, aunque en esa oportunidad solo se
vio una version muy preliminar de Doom Ill.

El engine nuevo se banca todos los efectos
luminicos y de particulas conocidos -y algu-
nos desconocidos, me parece- incluyendo
sombras proyectadas en tiempo real, bump
mapping y una calidad de texturas que
aproximan los modelos y las geometrias a la
realidad. El efecto es imponente.

Doom Il abre las fauces

Dos de las escenas mostradas a la prensa
internacional no dejaron dudas sobre la
potencia del juego, y esta vez no hablamos
del engine, sino del disefio y de la atmésfera
creada para superar la todavia insuperable
fuerza de la serie Doom. En la primera esce-
na, uno de los clasicos demonios del primer

|72 - XTREME PC
FF

Por Durgan A. Nallar

LA ZONA 3D

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

Doom, ahora convertido en una espantosa
forma tridimensional que se arrastra en cua-
tro patas, se acercé a un cadaver tirado en el
blanco piso de un bafio y de un mordisco
desgarro el estomago, esparciendo los
intestinos por todos lados. En la segunda, un
impresionante Strogg destrozo una vidriera,
mostrando el realismo alcanzado por el
engine en su actual estado de programacion.
Otra escena mostraba un demonio caminan-
do entre las llamas, generadas con un stper
optimizado sistema de particulas.

Seguin John, el engine de Doom Il se
encuentra a una generacion de distancia del
engine de Quake Ill Arena, y eso es gracias a
que puede iluminar cada pixel por separado
en tiempo real, aprovechando el uso del
poder de célculo de los procesadores graficos

QUAKECON 2001

NOVEDADES EN LA CONFERENCIA DE PRENSA MAS IMPORTANTE DEL

GeForce3. De esa forma, los desarrolladores
que licencien el engine estaran en condi-
ciones de utilizar la iluminacion en tiempo
real para crear escenarios revolucionarios en
el campo de la arquitectura tridimensional.
Sera el fin del lightmap... jera hora!

El nuevo Doom funcionara en placas con
el chip GeForce256, GeForce2 y Radeon,
aunque solo los poseedores de un GeForce3
podran activar todos los efectos graficos
disponibles, corriendo el juego a unos 30
cuadros por segundo constantes. Por
supuesto, lo ideal es lograr una mayor veloci-
dad, sélo posible con las subsiguientes gen-
eraciones de procesadores graficos. jLinda
noticia! Ya no quedan dudas, hay que aho-
rrar para la GeForce3... me pregunto cémo
hacer en un pais como el nuestro.




Aun no se conoce la fecha de salida del
juego, ya que se encuentra en sus primeras
fases de existencia.

iQuake IV en desarrollo!

Hubo mas sorpresas durante la conferen-
cia. Raven Software es una compafiia que
siempre trabajo licenciando los sucesivos
engines desarrollados por id Software. Con
el engine de Doom hizo Hexen y Heretic, y
luego con el engine de Quake hizo Hexen Il
y Heretic II; estos cuatro FPS mencionados
fueron una hermosura -a mi me encantaron-
y durante afios estuvieron en la lista de los
preferidos por la comunidad FPS.

Esta vez la licencia es para el engine de
Doom IIl, que aunque no esté terminado ya
permitirfa a los creativos de Raven el comien-
20 de los trabajos de pre-produccion de lo
que va a ser la cuarta entrega de la serie
Quake, en lo que marca un retorno a los jue-
gos single player por parte de la compafiia.
Es claro que el fuerte de Quake es el multi-
player, y la gente de Raven aseguré que no
sera descuidado a favor del single player,
sino que se tratara de equilibrar ambos
modos de juego. Por supuesto, la fecha de
salida de Quake IV es algo que falta determi-
nar, porque depende de los avances que id
Software haga en torno a la nueva tec-
nologia. No se descarta que Quake IV
pudiera salir a la venta antes que el mismo
Doom Ill, aunque algo asi resultaria muy
inusual.

Si bien no se mostraron imagenes de
Quake IV, se dio a conocer un sketch
del "Strogg Gladiator", que
pueden ver aqui, un ente bio-
mecénico derivado de aquél her-
moso y putrefacto monstruo que
hiciera su primera aparicion en
Quake II.

b
nazis, las paredes se
derrumbaban y los
vidrios saltaban en
pedazos. Los efectos
conseguidos con el
Quake Ill Team Arena
engine son simple-
mente magnificos, y
permiten exteriores de
gran tamafo (que se
arrastraban en la
demostracion,
muhaha). Humo por
doquier, particulas de

™ polvo, el fuego anaranja-
do de los lanzallamas, mu-

¥ chisima accion, tanques

R, moviéndose por los esce-
narios, aviones sobre-

‘ volando la batalla y,

en general, un am-
M biente muy cinema-

También hubo una
demo de dos nive-
les nunca vistos

del casi final- j tografico, hacen
izado Return pensar a la prensa
to Castle i que Return to Castle

Wolfenstein podria
ser uno de los mejores FPS
de este afio.

Lo mas grosso de todo, sin embar-
go, parece ser la inteligencia artifi-
cial de los enemigos, que

corren a cubrirse, disparan des-
de posiciones ventajosas y pe-

Wolfenstein,
a cargo de Gray
Matter Interactive,
donde pudo verse en
accion al juego en
todo su esplendor.
En medio de fieros
combates contra los

lean hasta derramar la dltima gota de san-
gre. Esto es muy importante. Imaginen si el
reciente Max Payne hubiera tenido una me-
jor 1A, cuanto mejor hubiera sido, a pesar de
que es un juego que no debe faltar en nin-
guna coleccion. No serd un FPS, pero tiene
todo lo que nos gusta, ¢eh? En definitiva, en
Castle la cosa parece ir muy pero muy bien
encaminada. Achtung!

El nuevo arsenal que se vio mostro, a falta
de uno, dos fusiles de francotirador (snipers),
uno de ellos equipado con visién infrarroja y
silenciador. Luego estaba el surtido normal
de armas de la época, es decir ametrallado-
ras, fusiles y granadas (y el lanzallamas, oh
Dios, qué lindo), y también se mencionaron
otras bastantes extrafias que no se vieron en
accion.

Return to Castle Wolfenstein estard listo a
fin de afo, asi que nos estaremos destripan-
do en medio de panes dulces y botellas va-
cias de sidra. [X|
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"TARREO CHILE

"ROCKET" ROMERO FUE REPORTER EXCLUSIVO PARA LA ZONA 3D (CHAAA)

el 20 al 22 de julio de este
afo se realizo en el Hotel
Marriot de Santiago de Chile
el Tarreo LA 2k+1, que conto
con la presencia de mas de 380
jugadores de Latinoamérica. Entre los
mas conocidos estuvieron: ve.serm
(Venezuela), Reef y Fist (Brasil) y el clan
VDMX de Argentina, con Jackson, Pipi,
Tongas, Bot Server y Quad. También, de
Argentina, estuvo presente el team FIP
de Counter-Strike.

El evento comenz6 el viernes 20 de julio a
las 20 y finaliz6 el domingo 22 por la tarde.
Se realizaron diversos torneos, entre ellos:
Quake Arena 1vs1, Quake Arena CTF, Quake 2
1vs1 y Counter-Strike 5vs5. Este evento contd
con el apoyo de patrocinadores como Hewlett
Packard, Viewsonic, Kingston, Coca-Cola,
Canal 13 de Chile, Microsoft, 3COM, etc.

El ganador del torneo de Quake Arena CTF
fue el Clan VDMX (3 integrantes del Clan
VDM y 2 integrantes del Clan X), mientras

. B
que el vencedor en Counter-Strike fue el Clan

TORNEOS CPL ARGENTINA
FIP. {Bien por nuestros muchachos!

El ganador del torneo de Quake Arena La BairesLan en conjunto con la gente de Counter-Strike.com.ar realizaré en el Gamecenter

E 1vs1 fue ve.serm de Venezuela. Cymtech (Avda. Santa Fe 4958) dos torneos oficiales de CPL Argentina. El sabado 8 de septiem-
La organizacién fue muy buena, aunque bre se realizara el torneo de Quake Il Arena 1vs1 (la la final sera el 15), mientras que el domin-

hubo algunas cosas que les jugaron en contra 90 9 de septiembre se hara el torneo de Counter-Strike 5vs5 (la final el 16). Ambos se jugaran

a los organizadores, entre ellas el tiempo. El bajo las reglas de la CPL.

evento deberia haber comenzado el viernes a

las 16 y efectivamente comenzo a las 23. Esto

se debi6 a problemas en la habilitacion del

salon de conferencias y a la entrega tarde de

equipos, por parte de HP, para la realizacion

de las finales de Quake Arena CTFy 1vs1. Counter-Strike

También hubo problemitas en la red, cosa Primer Puesto: 5 pasajes de avién para la CPL Rio con autoberths*.

normal en un evento de tanta gente, y prob- Premios en hardware para los otros puestos, a definir.

PREMIOS

Quake Ill Arena

Primer, Segundo y Tercer Puesto: Pasajes de avion para la CPL Rio co
Premios en hardware para los otros puestos, a definir.

lemas con las PC para jugar la final, entre
ellas, drivers mal instalados que no INSCRIPCION :
reconocian ciertas marcas de mouse y proble- Quake Il Arena: www.baireslan.org

Counter-Strike: www.counter-strike.com.ar

Una vez inscriptos, deberan pasar por el GameCenter Cymtech y abonar la el valor de inscripcion
para considerarse definitivamente registrados en los torneos.

Valor de la Inscripcién: Quake Il Arena, $10; Team de Counter-Strike (4 miembros + 1 lider), $50.

mas de configuracion con los mouse de ruedi-

ta; ademas de retrasos en los horarios de la

realizacion de los torneos. Pero en general el

Tarreo LA 2k+1 resultd excelente. Esperamos

que se repita. X Para més informacion, visiten www.baireslan.org, www.counter-strike.com.ar,
www.cymtech.com.ar y www.cplargentina.com

Adriano Romero es uno de los organizadores de

la asociacion Baireslan y actual representante (¥ Los jugadores deberén ser mayores de 17 afios o tener 17 afios y el consentimiento escrito de

para Argentina de la Cyberathlete Professional los padres, tutor o encargado. Tener autoberth significa que el jugador pasara automaticamente

League con asiento en los Estados Unidos. ala segunda ronda del torneo CPL Rio.
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L0S IRROMPIBLES

ALGO ASI COMO KISS CONTRA LOS FANTASMAS PERO CON MODEM

cou NTE R'STRI KE.«

{ESTAS NOMINADO!

HOY PRESENTAMOS: M.A.S.H. (MIS AMIGOS SON HORRIBLES)

Por Rodrigo "Rolo" Pelaez

inalmente, el dia habia llega-
do. “Como llega todo en la
vida”, diria mi abuela.
Meses de espera y angustia
quedaban atrés. jMeses de insomnio y
adictor quedaban por delante!

En mis temblorosas manos, un CD
titulado Operation Flashpoint (desde
ahora OF, porque no pienso tipear
“Operation Flashpoint” a cada rato). El
original. El tnico. El gold, en palabras
textuales de Durgan.

Finalmente, el dia habia llegado y
ahora podria combatir junto a mis
Irrompibles en un juego realista (Day
of Defeat... jestas nominado!) y,
ademas, tripular vehiculos valuados en
millones de délares mientras defendia
al mundo de la amenaza comunista. 0
podria jugar a ser la mismisima ame-
naza, jeje.

Por LAN habia resultado una preciosura
el OF, pero... ¢ocurriria lo mismo con mi
timido médem? ;O la terrible tortura de
siglos en vela seria en vano? ;Salvaria el
pellejo de Moki en las trincheras una vez
mas, o me veria obligado a lloriquear como
su gatito Bigotin al comprobar que todo el
alegror quedaria sélo en manos de unos
pocos capitalistas obesos, con anillos de oro
en sus regordetes dedos (tipo Inodorelli),
dichosos poseedores de cablemédem?

Era hora de algunas respuestas, y el In
position no tardé en hacerse escuchar.

izq.) y el sniper Inodorelli (der.) saludando a sus fans.

Pero antes... jJusticieros del
Picor!

Algunos mikos critican Ultimamente la
funcion didactica de esta columna en el
Correo de Lectores.

No comprenden los beneficios de la
misma (por algo los llamé mikos ;no?).

Me veo obligado, entonces, a evange-
lizarlos por primera y ltima vez: jde rodi-
llas, infieles!

Leccion 1: si te decimos en esta seccion
que un juego con opcién multiplayer anda

por médem, entonces ANDA POR MODEM.

Créelo o dedicate a las confituras.

O sea que podés gastar tu dinero tranqui-
lo (un fichin ORIGINAL duele como $50; y
dudo que mucha gente tenga ese dinero y
quiera arriesgarlo comprobando si ese
juego que tanto esperaba funciona o no en
la Autopista Virtual); con lo cual, podés
tener la absoluta confianza de que vos y tus
aspirantes a Irrompibles tendran horas de
alegror. Horas y horas y mas horas. O que al
menos (y no es moko de Moki) te ahorrarés
esos $50 destinados a un fichin que jamas
jugaras con tus amigos.

Leccién 2: cuando te contamos las armas
que utilizamos o las situaciones que se
generaron jugando, desconta que podés
experimentarlas en carne propia y que no



son fruto de una afiebrada imagi-
nacion (;como la de Cavallo?).

Leccion 3 (y probablemente, la
mas importante): nuestros méas
acérrimos detractores esgrimen
argumentos patéticos para des-
truirnos; como que un médem sale
caro (ilusos, por apenas $30; que
dicho sea de paso es menos de lo
que cuesta un juego original, con-
siguen uno de estos hermosos
aparejos) y una conexion a
Internet se consigue gratis (lean la
nota de Conexion Xtreme publica-
da en el nimero 42) si no estan
dispuestos a desembolsar unos
miseros $12 (IVA incluido) por
mes, que es lo que cuesta el servi-
cio méas modesto que brinda el ISP
mas popular del pais (piénsenlo
bien: pueden invitar a su chica al
cine una vez, o tener conexion por
un mes entero y esperar a que den
esa pelicula romantica que la nifia
tanto quiere ver por cable, jiji).

(Cémo? ;Que la cuenta del teléfono
trepa estrepitosamente? jJA!, por Dios...
miren que yo soy un animalito de esos que
hay que despegar del monitor para que
deje de fichinear y no logro superar los $20
mensuales (usando la maquinola a partir de
las 20 hs., cuando ya esté "declarada” la
tarifa reducida, claro esta).

Resumiendo: $30 para arrancar (el
madem) y si sos un animalito de esos que
hay que despegar del monitor para que
deje de fichinear, $20 (pero eso significa
que jugaran MUCHO-MUCHO, ¢ok? con lo
cual el nimero puede ser inferior si son
gente normal; siempre y cuando el provee-
dor de Internet tenga una linea 0610, cosa
que pasa con la mayorfa y que deben tener
en cuenta si o si).

Y si después de todo les sigue parecien-
do caro, intenten hacer un examen de con-
ciencia y piensen qué gasto podrian recor-
tar en pos de ser hombres cada dia mas
felices (dejar de comprar la revista no es
una opcion, porque entonces no sabrian
cudles juegos andan por modem, jiji).

Y ahora si, In Position!

Moki, Inodorelli y quien escribe estaba-
mos alli una vez més. En la Autopista
Virtual esperando el 6mnibus de la empre-
sa Alegror; que dicho sea de paso nunca se
adhiere al paro.

Los tres con las manos temblorosas aun.

Once veces grité mi cucd (si, tengo un

ROLO interrogando al pajarraco Moki.

cuct ¢y qué?; al menos no tengo que dejar
de jugar para acariciarlo como al gato de
alguien que yo conozco).

Se sumaron al ICQ dos amiguetes vir-
tuales invitados: Shadow y Jedi.

Para entrar en calor optamos por repetir
la mision cooperativa (EVERON 2-
5_Cooperative) que jugamos meses atras
con los muchachos de la Editorial: rescatar
rehenes americanos apresados en un
pueblo ocupado por los rojos.

Nos hicieron papilla. O sea que la
inteligencia artificial de los bots tiene
mucho de inteligencia y poco de artificial.

De todos modos, comprobamos con ale-
gria varias cosas: a) ¢Lag? ;Qué es eso?

b) El sistema de voz incorporado en el
fichin es superior al Roger Wilco y hace
palidecer seriamente al Game Voice; o sea
que podemos putear y burlarnos de nues-
tros colegas sin ninguno de estos adminicu-
los/programejos, siempre que contemos con
un microfonito, claro.

Y encima dispone de "canales": para
todo el mundo (ideal para que el enemigo
escuche informacion falsa); para las tropas
del mismo bando o para comunicarse exclu-
sivamente con los vehiculos (jmalditos
helicopteros, vengan a rescatarnos! o al
menos traigan pafiales para Inodorelli, que
nos delata con su cacor).

¢) Si tienen un amigo con cablemodem,
déjenlo hostear porque el juego correrd
mas fluidamente (no significa que si
hostean por médem la cosa no funcione,
pero de esta manera sera dificil que gente

como Moki se queje porque su punteria
falla, cuando en realidad lo que ocurre es
que es un cobardika tembloroso).

Luego de ponernos al dia con las teclas y
algunas técticas basicas, nos dividimos en
dos bandos para la siguiente mision (KOL-
GUIEV 2-8_HoldCity): Jedi y yo contra Moki,
Inodorelli y Shadow (teniamos que darles
ventaja a los muy débiles).

Los peleles intentarian tomar nuestro
pueblo (ahora me tocaba a mi jugar del
lado de los rojos) con una tropa numerosa,
un par de jeeps (uno con metralleta incor-
porada) y un M113 (un transporte con oru-
gas, peligroso y eficaz).

Como jefe de escuadron, distribui a mis
hombres por los recovecos y ruinas del
lugar y trepamos con Jedi a un hermoso
BMP (un blindado que provoca terror con
s6lo nombrarlo) que rugia por accion.

Patrullamos la ruta principal unay otra
vez. Jedi como artillero y yo al volante.

Y escuchabamos sus conversaciones: los
mikos estaban confundidos y se habian per-
dido camino a nuestra base. O mentian
descaradamente y ya estaban ocultos en
los bosques cercanos observandonos con
sus prismaticos. La segunda opcion pareci6
ser la correcta cuando el potente sonido de
un fusil retumbé en la lejania y uno de mis
muchachos se desplomd de bruces al suelo.

iSNIPERS!, di la orden inmediata de
cubrirse y ocultarse, pero el ratoncillo de
Moki se llevo a un par mas de mis tovarish
hasta que el resto logré desaparecer entre
los escombros...
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Hmmm... el sonido del fusil procedia del
bosque a mi derecha y ahi nos dirigimos
pisoteando arboles y ametrallando tropas
americanas. Un iluso intenté apuntarnos
con su bazooka y el potente caion del BMP
se encargo (Jedi, la Fuerza te acompania) de
esparcir sus entranas sobre sus comparieros
acovachados.

Ahora el fuego era cruzado y mis lindos
colorados mantenian a raya a los yanquis
tras darles la orden de Engage at will.

Pero Moki me estaba hartando, oculto
como la ratica que era, eliminando uno por
uno a mis hombres.

Jedi salté del BMP, buscé cobertura en el
pueblo y se dedicé a escupir plomo cerca de
las cajas de municiones, cosa que no le fal-
taran cargadores.

A bordo de mi blindado, localicé a un
arbustito movedizo. jEra el Miko con su
ridiculo camuflaje que se arrastraba deses-
perado en pos de huir de mi furia!

Sin pensarlo demasiado lo pisoteé como
la cucarachita que era y todo terminé para
mi viejo amigo / enemigo, puesto que ya no
le quedaban bots para "respaunear".

Inodorelli, por su lado, intentd o imposi-
ble asaltando s6lo el pueblo.

En su loca carrera, se cargo a
mis dos Ultimos soldados. Incluso
se dio el lujo de matar a uno con
granador. Pero no vio a Jedi y Jedi
si lo vio a él. Ta-Ta-Tat. Inodorelli
cay6 escupiendo sangre, se arras-
tré unos metros con las piernas
destrozadas, y luego se dign6 a
morir. Los dos macacos habian
pasado a la historia con menos de
10 segundos de diferencia.

Al parecer sélo quedaba
Shadow.

En la lejania, divisé una nube
de polvo que se agrandaba cada
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Enemigos hermanados por la paz.

vez mas. El muy
peldn se habia
trepado a un jeep
y se dirigia a toda
velocidad a nues-
tra base.

Maldije a Jedi
por no contar con
artillero en el
BMP (podria
haber utilizado el
disparo manual,
pero eso no me
parecio justo
frente a tan
ridicula amenaza).

Tuve una idea
feliz: embestirlo
con estilo.

Aceleré a fondo y logré golpear al
pequefio vehiculo en uno de sus laterales.
Sali6 despedido contra unas ruinas, con su
tripulante atrapado en el interior, atin vivo.
iExcelente! El horror estaba por comenzar...

Jediiiiii... necesito un
artilleeerooooo...

Ni lerdo ni perezoso, mi compafiero virtu-
al abandono su puesto en el poblado y lo vi
corretear como una gacela rumbo al BMP.
Su demencial sonrisa lo hacia parecer droga-
do.

Shadow gritaba y tipeaba horrorizado
que estaba mal herido en el jeep volcado.
Que necesitaba ayuda. Que por Dios, no sea
sadico y no lo aplaste con el blindado.

No, Shadow, pensé...no estropearé la pin-
tura de mi carro pisoteandote; tengo un
cafion en el techo y Jedi sabe usarlo,
¢sabes? jiji

Mi coleguilla trepé a su puesto y los
mecanismos que movian el poderoso caiién
se hicieron escuchar.

Moki reia como un perico mientras

Moki es cadaver una vez mas.. jiji.

Inodorelli se negaba a presenciar semejante
horror alegando que "necesitaba buscar un
cervezor".

Shadow abrié la boca para decir (gritar
en realidad) "los muy hijos de p... van a dis-
pararme con...". Quise gritar fuego con
autoridad, pero entonces la risita de Jedi
me hel6 la sangre.

Luego, un estruendo demencial y la ca-
rroceria del jeep que se elevo por los aires;
con Shadow adentro.

Tardé 4 segundos en volver a tocar el
suelo.

Saltamos del blindado para inspeccionar
los dafios: el chasis del auto estaba negro,
Shadow estaba negro y nuestros enemigos
estaban rojos. De bronca. Senti carifio por
ellos. Ahora también eran rojos, como
nosotros.

Y entonces, un sonido de orugas me hel6
la sangre: por la carretera principal se acer-
caban un Ural (camién de transporte de
tropas) y un BMP. Habian llegado los refuer-
20,

Nuestros refuerzos a juzgar por Jedi, que
se colgo la AK-47 al hombro, e hizo la venia
saludando a los recién llegados. Me alisé la
ropa, me puse firme e hice lo propio.

Quise convencerme de que la lagrima que
rodaba por mis mejillas era producto del
polvo que levantaban mis camaradas.

2CS vs. DoD vs. OF?

Ok-ok, me dejé llevar por la emocion.

OF no desbancara jamas al Counter ni
éste al Day por la sencilla razon de que son
tres cosas completamente distintas.

Entonces, si después de masacrar nazis o
colocar bombas en Beirut necesitas un poco
de estrategia y tomarte las cosas con mas
calma, es hora de darle una probadita a OF
(si te gusto Hidden & Dangerous, este es tu
juego, muchacho).

Para colmo, es muy facil localizar servi-
dores utilizando GameSpy Arcade (y se la
banca muy bien incluso en aquellos que
reportan 500 de ping), tiene un editor de
misiones incorporado para transformar a tus
amiguetes en raticas de laboratorio al servi-
cio de tus pesadillas bélicas, y lo mejor de
todo: cuando mueran, volveran a visitarte
en forma de gaviotita de la paz como pasa-
ba en la version Beta que probamos hace un
par de meses en la Editorial. jOjo con las
palometas!

Y creo que con esto he finalizado mi
exposicion del caso. jNos vemos en Malden!
He dicho.

iAh!y nunca lo olviden, mis queridos
nietecitos: si se rompe, no es Irrompible. [X|
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EL JINETE $IN CABEZA

NUESTROS JUEGOS PREDILECTOS AL FILO DE

LA CUCHILLA

OPERATION FLASHPOINT

Y SU PRIMER ADD-ON OFICIAL

Por Santiago Videla

na vez mas, los muchachos de
Bohemia Interactive nos
muestran las increibles posi-
bilidades de su ya clasico
Operation Flashpoint con el primero de
tres agregados oficiales, que ademas de
corregir diferentes problemas menores y
mejorar su funcionamiento, incluye un
par de sorpresas que contribuyen a
enriquecer su espectacular universo.

Entre algunas de las novedades mas
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importantes tenemos la incorporacion del ya
anunciado caza soviético SU-25, que con
mayor velocidad y maniobrabilidad que los
A-10 de la OTAN, aunque menor capacidad
de armamento, es un arma temible en manos
de quienes estén acostumbrados a volar... eso
sf, si deciden subirse en uno de estos, mejor
que sepan aterrizar en forma manual porque
el sistema de piloto automatico para esta
tarea ("Landing Autopilot"), todavia sigue
teniendo algunos problemas, en especial con
estos bebés.

La segunda novedad importante es que
ahora los que jueguen con las fuerzas de la

OTAN tendran a su disposicion su propio
vehiculo antiaéreo, el M-163 Vulcan.

En sus prestaciones, este vehiculo es bas-
tante similar al Shilka soviético, con la dife-
rencia de que s6lo tiene lugar para dos ocu-
pantes, por lo que el artillero cumple tam-
bién la funcién del comandante. En partidos
multiplayer a gran escala, esta unidad es
imprescindible para mantener bajo control a
aquellos jugadores mas arriesgados que
quieran intentar incursiones aéreas de
cualquier tipo.

Y en cuanto a vehiculos se refiere tenemos
una pequefia yapa, por llamarlo de algin
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modo, ya que la tercera unidad nueva no es
otra cosa mas que un simple auto civil llama-
do Trabant, que no tiene ninguna otra utili-
dad mas que la de agregar variedad en los
escenarios.

A menos que quieran usarlo para correr
una carrera con sus amigos, este auto no les
servira ni siquiera para escapar del fuego
enemigo, ya que solo son necesarios tres tiri-
tos para convertirlo en una humeante masa
de chatarra.

También hay una nueva arma llamada
"Kozlice® que no es la gran cosa, pero en
fin... bienvenida sea.

113504451180 v e v 1285 wi@70

: Private

Cada uno de los modelos de las nuevas
unidades, incluso hasta el del inservible auto
civil, esta hecho con el mismo e impresionan-
te nivel de detalle que el resto de los vehicu-
los, tanto por fuera como por dentro.

A pesar de que este nuevo patch -que
encontraran en la seccion de Add-ons del
XCD- corrige muchos pequefios problemas,
con algunos de los agregados que aporta
aparecen nuevos inconvenientes que, aunque
no son graves, pueden causarles algunos
problemas si no tienen cuidado.

Un ejemplo de esto es que ahora los
aviones nos dan la posibilidad de subir o

bajar el tren de aterrizaje en forma manual
en todo momento; el tema es que si lo hacen
mientras el avion estd en tierra veran suceder
algo bastante extrario, en especial si lo
hacen con el nuevo SU-25... inténtenlo y
después me cuentan.

Al margen de eso, este agregado gratuito
es s6lo una muestra de lo que nos depara
este alucinante juego para un futuro no muy
lejano, ya que otros dos patches similares
estan anunciados para los proximos meses,
junto con una impresionante avalancha de
mods y otros agregados. No se lo pierdan. [X]




COMUNIDADES

FENOMENO SOCIAL DEL NUEVO MILENIO

EL CLAN FARC

FUERZAS ARMADAS REVOLUCIONARIAS DE CONFEDERACION

L]
B eoribisnolEdiardeilitorer homénimo de la guerrilla colombiana: uno de los muchachos, Aerosnik, falté a su
. os torneos de Brasil y de aclaro esto porque nunca falta alguno que trabajo para hacer la entrevista, y al otro
Chile ya pasaron (miren La salte a decir incongruencias. Estos son unos dia se tuvo que ir al odontélogo y sacarse
Zona 3D) y dentro de unos chicos sanos con sus cabales bien puestos, una muela para justificar la falta en su tra-
meses también se hara otro  que toman al juego como lo que es, un bajo... Los chicos, a través de estas paginas,
en Rio de Janeiro. Los jugadores juego, y de ninguna forma se identifican les mandan un gran saludo a todos los con-
argentinos cada vez tienen mas partici-  con el nefasto grupo guerrillero o federados. (N. del E: jMuhaha!)
pacion en torneos internacionales, y cualquiera de sus acciones violentas que,
B eso es digno de admiracién para una desgraciadamente, durante los pasados 36
B comunidad de jugadores que dia a dia afios han asolado al pueblo de Colombia. XPC: ;C6mo se originé el Clan?
esta creciendo en nuestro pais. Antes de empezar con las preguntas, quiero El clan surgi¢ a raiz del sequndo torneo
agradecer, en nombre del clan y de de Counter-Strike que se realizé en
En esta oportunidad, nos encontramos nosotros, a Cyberia-Games, por prestarnos Confederacion, cuyo nombre original era
con los chicos de FARC, un clan de Counter-  sus instalaciones para hacer el reportaje y N.O. (No Ones), y cuyos integrantes eran

Strike. El nombre nada tiene que ver consu  jugar un ratito, y dejar como anécdota que  e2x, Jaques, JacksoN, Hikaru, Aerosnik y
ENERGY. Luego de obtener el
cuarto puesto, los N.O. se di-
solvieron para crear un nuevo
clan con mayores aspiracio-
nes. Asi qued6 formada la
nueva alineacion original
FARC, integrada por e2x,
Kam1kaze, Yun, ENERGY,
JacKsoN, Jacques, con la pos-
terior adicion del aguatero
Evangelion J Actualmente,
FARC cuenta con 2 lineas,
luego de la unién con
algunos integrantes del clan
DP.

XPC: ;Por qué pre-
firieron formar un clan
para competir en CS y no
en otro FPS?

Clan: Cada uno de los
jugadores pertenece a clanes
de otros juegos, pero todos
nos conocimos jugando CSy
decidimos quedarnos en eso.

XPC: ;Qué opinan sobre
-k la decisién de la CPL de
tener a CS como su princi-



pal torneo para este afio?

Clan: Al ser la CPL una sociedad con
fines de lucro, era de suponer que iba
a elegir para sus torneos el juego que
més publico atraiga. Dado el impacto
que tiene CS en la comunidad gamer, y
afiadiéndose a esto el factor competiti-
vo del juego, era seguro que la CPL
cambiara de aires y dejara de lado a
Quake después de cuatro afios de tor-
neos.

XPC: ;Tienen pensado ir a ese
torneo?

Clan: Nos encantaria ir a un evento
de ese calibre, ya que tenemos capaci-
dad competitiva, y algunos de nuestros
integrantes jugaron a nivel interna-
cional en el campeonato de la division
latinoamericana de la CPL.
Lamentablemente, no contamos con
los medios econdmicos para i...
¢Alguien dijo sponsor? :)

XPC: Kam1kaze, vos que fuiste a
la CPL de Brasil, ;c6mo viviste esa
experiencia?

Clan: Fue bueno haber compartido la
experiencia con otros jugadores de CS de
Argentina, los FIP2K y FIP.

Al estar en Brasil, la union fue mas
grande e hizo que el juego sea entretenido
por la amistad que habia.

Ademés del torneo de CS, jugué el de
Q3Ay sali en el puesto 17. Con respecto al
nivel de juego que vi en ambos torneos,
puedo decir que el nivel de los brasilefios se
asemeja al de los argentinos. En Q3A vi
mayor nivel que en nuestro pais. En cambio,
para CS los equipos eran muy parejos; salvo
el team alemén que gano el torneo, esa
gente realmente tenia un nivel muy supe-
rior.

XPC: Armas: ;cuéles son sus preferi-
das?

Clan: Evangelion: Steyr Aug y Desert
Eagle; JacksoN: Ak-47 y Desert Eagle; E-lian:
Colt, Desert Eagle; Yun: Colt o Ak-47;
Jacques: MP5 Navy: e2x: MP5 y Artic; Bat:
AK-47; Heil: Colt; ENERGY Colt (jcon silenci-
ador!); Aerosnik: Artic; Guapeton: Ak-47;
Kam1kaze: Artic. jY a todos nos gusta el
cuchillo!

XPC: ;Y los mapas?
Clan: Dust, Train, Aztec, Prodigy y Nuke.

XPC: ;Qué tipo de objetivo les

gusta?
Clan: Bomba, porque es uno de los obje-

tivos con mas tension. Uno siente el tic tic
de la bomba en cada palpitar del corazon. A
diferencia de los mapas de bomba, los de
hostages nos son tan emocionantes porque
al terro le permite campear cerca del objeti-
vo y normalmente nadie se concentra en
rescatar a los rehenes, o evitarlo, sino en
matar al team enemigo. Los mapas de VIP
son divertidos si se juegan bien, pero no se
adectian para la competencia (ademéas de
que a nadie le gusta ser el VIP).

XPC: ;Qué piensan sobre el sistema
para adquirir armas y equipamiento?

Clan: Es un sistema novedoso y atractivo
que acaparé rapidamente la atencion de la
comunidad gamer. Es un factor estratégico
muy importante a la hora de planificar tac-
ticas.

XPC: ;Creen que es mejor centralizar
el juego en cumplir un objetivo, o en
exterminar a todos los del equipo con-
trario?

Clan: Si se trata de un torneo o amistoso,
nos centralizamos en cumplir la misién. En
cambio si estamos jugando en un servidor
publico, bajar peluches con el cuchillo, si es
posible. :)

XPC: ;Por qué creen que CS pegé
tanto en la comunidad de jugadores?
(Fécil de aprender? JEl trabajo en
equipo?

Clan: Por el concepto en el cual esta
basado CS se est4 convirtiendo en el estan-
dar para los FPS.

HE
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Esto se ve en las diferentes adaptaciones
de este concepto a los mejores motores gra-
ficos de la actualidad como Quake Il Arena
con Urban Terror y Unreal Tournament con
SWAT.

XPC: ;Cudl es su estrategia bésica de
Juego?

Clan: En general, un sniper y los demés
de Assault. Si estamos de terro vamos todos
juntos (stick together, team!). Ademas de
estar todos juntos, tenemos rutas hacia los
lugares para colocar la bomba.

En cambio, cuando estamos del lado de
los CT, tomamos posiciones dependiendo
del mapa.

XPC: ;Qué le agregarian y qué le
sacarfan al juego?

Clan: Nos gustaria una mayor diversidad
de factores climéticos como niebla, nieve o
lluvia. Mas cantidad de vehiculos y mayor
interactividad con ellos.

JacKsoN: A mi, particularmente, me gus-
taria tener la posibilidad de "arrestar” al
enemigo al seguirlo por la espalda, y asi uti-
lizarlo como rehén, sacarle el arma, la plata,
etc. Serfa muy divertido y no desvirtuaria al
juego en si.

XPC: La pregunta de rigor: ;Cémo
hace un clan si quiere desafiarlos?

Clan: jProximamente... www.clan-
farc.com.ar! Mientras tanto pueden man-
darle un e-mail a Jackson a:
Jjackson@topmail.com.ar [X]
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COPERNIC 2001

SOBRE LAS REVOLUCIONES (DE LOS ORBES CELESTES)

Por Fernando Martin Coun

icolas Copérnico, astronomo

polaco que vivié entre los

aiios 1473 y 1543, desarrollé

la teoria heliocéntrica en
contraposicion con la cosmogonia
geocéntrica dominante. De lo que
trataban ambas teorias no es asunto de
este articulo, asi que si les interesa
pueden buscar la informacion corres-
pondiente en algun diccionario o enci-
clopedia... Pero entonces, ;qué tiene
que ver este Nicolas con esta seccion
de la revista dedicada a Internet, quien
seguro ni se hubiera imaginado nada
parecido en aquel lejano siglo XVI
donde todavia la ciencia esta-
ba dominada por la religion?
Ahhh.

Introduccién

Copernic 2001 es una aplica-
cion que nos facilita la tediosa
tarea de buscar informacion en
Internet. Existen tres versiones
que varian de acuerdo a la
capacidad de bisqueda y, obvia-
mente, al costo.

La version freeware (gratis) se
llama Copernic 2001 Basic
(disponible en el XCD de este
mes) e incluye 7 categorias pre-
definidas de busqueda, que incor-
poran algunas de las 80 mayores
fuentes de informacion como ser:
AltaVista, Excite, HotBot,
Infoseek, Lycos, WebCrawler y
Yahoo!. Las versiones comerciales,
Copernic 2001 Plus y Copernic
2001 Pro (utilizada para realizar
este articulo), incluyen mas de 90
categorias con mas de 1.000 bus-

cadores.

Cabe aclarar que las busquedas se reali-
zan de forma simultanea en los distintos
buscadores y quedan guardadas por més
que cerremos la aplicacion, por lo que no
deberemos repetir las busquedas, a menos
que queramos actualizar la informacion.

El mundo es esférico

Ya tenemos definidas las principales ca-
racteristicas de Copernic 2001 Pro (aunque
sigamos sin entender el por qué del nom-
bre), ahora pasemos a desmenuzar su fun-
cionamiento.

Una vez instalado e iniciado el programa,
lo mejor serd actualizar el motor de busque-

et
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da, para lo cual debemos ir a Tools -> Check
Updates Now, siempre y cuando estemos
conectados a Internet. El proximo paso sera
agregar nuevas categorias de busqueda
(barra izquierda) en Tools -> Add More
Search Engines... segun su preferencia.
Aclaracion: Si tienen instalada la version
Copernic 2001 Basic pueden agregar las
categorias "The Web in Spanish" y "News in
Spanish" que incluyen, entre otros:
AltaVista Spanish, buscador.clarin, Terra,
Infoseek Spain y Lycos Spain.

Para realizar una busqueda pueden click-
ear sobre el boton Search o sobre la cate-
goria deseada en la barra Categories. En la
solapa General, en el campo Query deben
introducir las palabras buscadas teniendo en
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cuenta la opcién de busqueda seleccionada
a continuacion: "Answer my question”
(responde una pregunta en inglés), "Search
for all words" (Buscar todas las palabras),
"Search for any word" (Buscar cualquiera de
las palabras) y "Search for exact phrase"
(Buscar la frase exacta). Sigue la opcion
"Automated task:" que al marcarla permite
realizar una de las siguientes acciones al ter-
minar la busqueda: "Remove dead links
(validate)" (remover las paginas sin destino),
“Download documents” (descarga las pagi-
nas a la PC), "Refine search" (refinar la
buisqueda). Estas Gltimas también se pueden
realizar desde la ventana principal de la
aplicacion por medio de los botones
"Validate", "Download" y "Refine" respec-
tivamente.

En la solapa Details (siempre en la ven-
tana de busqueda) podemos modificar la
cantidad de resultados que deseemos
obtener por cada buscador (Results per
search engine) y el total de resultados entre
todos los buscadores (Total results), con
maximos de 300 y 3.000 respectivamente.

La Gltima solapa, Tracking, solamente se
encuentra en la version Copernic 2001 Pro y
permite agendar actualizaciones periodicas
de la bsqueda. Esta opcion también se
encuentra en la ventana principal en el
botén "Track". Para verificar todas las
busquedas programadas ir a Tools ->
Tracking Schedules...

Al presionar "Search Now" se abre otra
ventana donde muestra el progreso de la
bisqueda, a medida que la informacion va
apareciendo en la ventana principal.
Pueden empezar a mirar los resultados, no
hay que esperar a que termine. Cada pagina
encontrada incluye el titulo (Title), direccion
(Address), una barra que indica el porcenta-
je de acierto (Score), el o los buscadores en
donde figura la pagina (Search Engines) y
un extracto de la misma en letras azules.
También aparecen resaltadas en amarillo las
palabras buscadas, un detalle interesante
que las viejas versiones no tenian. Si no les
gusta ver el "Score" como una barra,
pueden clickear con el botén derecho sobre
el titulo de esta columna y desmarcar
"Graphically Display Scores" para ver el
valor numérico.

La tierra también es esférica

Una vez que hayan realizado multiples
busquedas, se daran cuenta que tienen el
historial (History) lleno y desordenado. Es el
momento de utilizar las carpetas (Folders).
En la barra Advanced esté el campo
"Folder:" sequido de la carpeta "Default",
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que es donde se guardan todas las
basquedas de forma predeterminada. Para
agregar una nueva carpeta clickeen sobre el
botén que esté a la derecha e ingresen el
nombre que deseen. Si seleccionan la carpe-
ta que acaban de crear estara vacia. Para
mover las bsquedas de una carpeta a otra,
simplemente mérquenlas sobre "History",
clickeen con el boton derecho y elijan
“Move To". Para borrar carpetas o renom-
brarlas ir a File -> Folder y luego a "Delete"
0 "Rename” respectivamente. Tengan en
cuenta que si borran una carpeta también
perderan todo el contenido de la misma
que se encuentra dentro del directorio
"CMrchivos de Programa\Copernic 2001
Pro\Data\Default Users", asumiendo que
instalaron la aplicacion en el directorio por
defecto.

Si durante la instalacion eligieron reem-
plazar las funciones de busqueda del nave-
gador, al presionar el boton "Blsqueda” de
Internet Explorer aparecerd una barra de
Copernic 2001 con las funciones bésicas de
esta aplicacion en reemplazo de la barra
predeterminada. Si no lo hicieron, desde la
ventana principal de Copernic 2001 ir a
Tools -> Options... -> Integration -> Replace
browser search features.

Una opcion muy interesante es la de
enviar los resultados de las bisquedas por
e-mail. Hay tres opciones, como adjunto
HTML, como adjunto TXT o pegado directa-
mente en el cuerpo del mensaje. Para hacer-
loira "File" -> "Send" y elegir la opcion
deseada. También pueden exportar los
resultados de las busquedas a formato

HTML, esto es muy Gtil en caso de necesitar
la informacion para agregarla a una Web
(File -> Export...).

Epilogo

Aunque quedan algunas opciones por
explicar, las anteriormente enumeradas son
las mas importantes y (tiles, espero que
descubran el resto por su cuenta. ¢Si no qué
gracia tiene?

Terminando este articulo llego a la
siguiente conclusién: Si bien la aplicacion es
excelente y mejora afio a afio incorporando
cada vez mas categorias, buscadores y
opciones, no encontré ninguna relacion
directa entre el nombre de ésta y el perso-
naje histérico al que hace referencia. Si le
hubieran puesto Magallanes o Colon, por
citar solo dos de los navegantes mas
famosos de la historia, creo que hubiera
sido mas acertado. ¢No les parece? No
obstante la navegacion esta (o estuvo) muy
ligada a la observacion de las estrellas.

Me olvidaba de comentarles que
Copérnico fue perseguido por la Iglesia
catolica por defender su modelo herético,
pero en 1992 una comision papal reconocio
que la Iglesia se habia equivocado. jMas
vale tarde que nunca!

Descansa tranquilo Nicolas, ya que no
solo seras recordado por defender tu revo-
lucionaria teoria astronémica, sino también
porque le prestaste tu nombre a una apli-
cacion Unica. X
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iCUIDADO QUE TE ARRUINAMOS EL JUEGO! LEE SOLO EN CASO DE SEVERO
ATASCAMIENTO. ;ESTAS AVISADO!

Por Maximiliano Ferzzola

NA NENA EN APUROS
Por este bomboncito
dejaremos que nos
pateen el trasero una
y otra vez, arriesgare-
mos nuestras vidas,
viajaremos por el
mundo, buscaremos
el misterio detras de un dedo en un fras-
co de formol, tomaremos sustancias pro-
hibidas... eso -y mucho més- a continua-
cion. jPero bien que vale la pena! ;no?

CAPITULO 1: DESPIERTAME
ANTES DE MORIR

Luego de la intro de este capitulo, agarra-
mos la sabana de la cama de al lado.
También, fijate que arriba del armario esta la
mochila de Gina, agarrala y rebuscé entre sus
cosas una caja de fosforos, el crucifijo y la
peluca.

Lee el cartel que estd en la entrada del
bafio. Ahora entra al bafio (pero no para
hacer pipi), agarra el alcohol y -del tacho de
basura- el rotulador.

Si leiste el cartel, ahora Brian se va a ani-
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mar a caminar por.la cornisa'para llegar al
almacén de al lado..En el almacén agarra el
libro Vademécum, 2 almohadenes, spray, una
ficha vacia, la jeringuilla de.una de las cajasy
la cabeza del mufieco. Volvé a la habitacion.
Usé la cabeza del mufieco con la peluca.
Usé la cabeza con la peluca en la cama y ya
tenés un simil
Gina durmiendo al
lado de la real.
Usa la jeringuilla
en el alcohol y
eso, en el rotu-
lador. jEl rotu-
lador, rotula!
Usalo enila ficha
en blanco. Una
vez que quede
| pipi-cucy, usa la
| ficha falsa en la
ficha de la cama
de Gina. Colocé la
f ficha de Ginaen la
cama con el

osemm———— s P

comurie y metete en el bafio. Los matones
entran y se cargan al muieco en vez de a
Gina. Consulta el libro Vademécum. iYa sabés
como despertar a Gina! Usé el Spray con el
anti-incendio.

Uia... hicimos macanas, che... jmas vale
que salgamos rajando de acé!

CAPITULO 2: EL EXTRARIO
CRUCIFUIO

¢Qué demonios es ese crucifijo? Mdswale
averiguarlo... nuestro amigo Clive seguro que
nos sabe decir. Después de la secuencia
-donde Clive se va a “recorrer el museo con
Gina"- vamos a hablar con la Doc del despa-
cho de al lado. Pero la muy guacha no nos
quiere ayudar... jmujeres! Examind la
estanterfa de al lado. Cuando la vieja se le-
vante, usamos el crucifijo en esa estanteria y
nos quedamos con la cosa €sa que parece
una garra. Seguijbuscandoren el laboratorio
hasta encontrar el talco y el barniz que esta
dentro del maletin.



Anda a la planta baja y habla con Willie, el
encargado de la limpieza. El muchacho es un
chorro de aquellos y tiene la clave del cuarto
de acceso restringido. Willie nos entrega una
tarjeta por si necesitamos de sus "servicios".
Cuando reciba la llamada y vaya a ver si tiene
en stock, aprovecha para explorar la expo
Maya. Para cuando terminemos de apreciar
los'lindos.trastos Mayas, Willie habra vuelto.
Habla con €l de vuelta, Subi al entrepiso y
llama a Willie en el pablico que esté a la
derecha. Willie se va a fijar si tiene en stock
lo que le pedimos y, otra vez, marcé la con-
trasefia. Pero... jno podemos acceder!
Recorré de vuelta cualquier parte del museo,
para darle tiempo a Willie a que baje.
Cuando el muchacho esté de vuelta en su
puesto, usa el barniz sobre el tablero. Llama
de vuelta a Willie. Dale tiempo de vuelta
-entrando y saliendo de cualquier habitacion-
y usé el talco sobre el tablero. Fijate que
quedaron los nimeros impresos, la combi-
nacion exacta es 8137. Una vez adentro,
agarra la llave antigua. Inspecciond la cémara
térmica. Anda a la oficina de Clive y agarra
los libros sobre el escritorio.

e
L
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OR LA VENTANA

Abajo hayuna hendidura. Usa la Ilave
antigua en la hendidura y agarra lagrabado-
ra. Andé a donde la Dochistéricay usa la
grabadora en ella. Ahora, 'usa la grabadora
en el botén de reconocimiento de voz de la
cadmara térmica. jMaldita sea!, seacaba la
pila. No hay problema... a la derecha del
mismo cuarto hay una bombona de
nitrégeno. Pero la'marica de Brian no quieré
congelarse su manita, asi que agarra el catzo
que estd al lado.de labombona y usalo enJa
pila, ahora meté todo en la bombenay, por
es0s misterios defa quimica, la'pila serd
recargada. McGuiver.un poroto. Meté la pila
en el walkman'y usala de vuelta en el boton
de reconocimiento de voz. Abracadabra, la

puerta se abre. Agarra la mascara y arranca
el rubi con la cosa que se parece a una garra.
Usa el rubi con la maquina que la Doc Susan
usa para restaurar las cosas Mayas. Cuando lo
use de vuelta, todo estalla... fiaca Aaca... A
Susan le agarra un
ataque de nervios
supremo. Necesita
un café si queremos
que luego restaure
nuestro crucifijo.
Veamos cémo
hacer...

Andd y hablé con
Willie sobre la
maquina de café.
De la expo Maya
agarra el cuenco
con granos de la
estatua del centro.
Dale el cuenco a
Willie, pero... no
quiere saber nada.

Anda al departamento de
restauracion y usd el
torno que estaba usando
la doc con el café:Daselo
a Willie. jTampoco! Tipo
jodido... Subi al entrepiso
y revisa la papelera, de
ahi.agarrd el paquete de
café vacio y usalo.con los
granes de café. Ahora si,
Willie rellena la maquina.
Saca un café y daselo a
Susan. Nos muestran una
secuencia y luego el cruci-
fijo estard restaurado.

<4
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con el escaner.
iMuere Clive, por ser un maldito traidor!

CAPITULO 3: LA GRAN
EVASION

Y aqui estamos, en el medio de la nada,
sin ninguno de nuestros objetos y, para
colmo, cuando miramos por la mirilla, vemos
que Gina esta siendo maltratada por los
rufianes.

De la habitacion donde estas, agarra el
fuelle, el frasco limpiador, la gamuza, el
trozo de madera redonda -que resulta ser un
pedazo del perchero- y la palanca. Usé la
gamuza con el limpiador y usala en la ven-
tana, arriba del refrigerador. Abri la tapa del
refrigerador y desenchufalo. El hielo se va a
descongelar, y si abrimos el desague toda la
aglita se va, se va, se vaaaaa... Empujé el
refrigerador. Abajo hay una trampilla, usé la
palanca con el candado y abri la trampilla.
jAire puro al fin! Y unas Drag Queens
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en el bolsillo interno de la puerta. jHay una
llave!: la de la heladera donde esta Carla.
Abrila y agarré la mantequilla. Unté la man-
tequilla en el casco y poné los cacahuates en
el casco. En el cuarto donde estabas encerra-
do en un comienzo, aproveché el calorcito
que entra por la ventana para freir los caca-
huates. A esa mezcla tirala sobre la caseta de
explosivos, las hormigas se las comen -si,
como leiste- y dejan el equipo dinamitero.
Usd el equipo dinamitero en el pozo
petrolero y disfruta el show.

CAPITULO 4: ENCUENTROS EN
LA CUARTA FASE

Empezando el capitulo, la tarada de Gina
se cae por un agujero. jNo nos ha ayudado ni
un poquito, la buena para nada! Brian cree
que la palmo, pero todos sabemos que no es
asi. Nomas entrar al pueblo, Sushi te dispara.
Anda a hablar con la flaca y enterate de qué

-trabas, bah- que también estan atrapada/os s, usa la pastilla en la cerveza del chabon. la va el pueblo. Date una vuelta por los

en ese infierno. Buenas minas, simpaticas al Cuando la tome queda patas.para arriba. alrededores y familiarizate con todo. Vas a
menos, queribles. Anda al autocar de los chi- ~ Descubris un helicoptere, pero no te olvidés estar un buen rato por acé. En la oficina del
cas, y habla con todas ellas. Del batil que estd  de agarrar la tarro de mantequilla de caca- Sheriff, agarra la lefia. Del banco derrumba-
afuera agarré la pelota de basquet rota. huate, ni de usar |a palanca con la moto, do agarra la grapadora y el sello. De las
Entrd al autocar y de las cajas agarra los para que te deje el estribo. Habla con'el afueras de la casa de Mama Dorita, agarra la
anteojos de sol y el pintalabios -nada de chabon drogui. piedra agujereada y la vasija. Del Saloon
cosas raras ¢eh?-. Abajo de la cama hay una Usa la polvora con el pintalabios. jHey, agarrate el tiesto 'y del cuarto de jardinerfa
aspiradora de mano. Pas4 donde esta la una bala! Del autocar agarra todos los pinta-  las tijeras, habla con Saturno y acciona la ca-
gorda fea tumbada como Willy -se llama labios que necesites. Repeti la operacion con  tapulta (fijate donde cae el balde con pintus

Carla- y habla con ella.

De donde estén las botas, agarra la aguja
y el hilo. Usa la aguja y el hilo para coser la
pelota y luego inflala con el fuelle. Ademas,
usd el aspirador de mano en la rejilla para
obtener la pastilla que Carla perdio. Anda a
la cabafa donde tienen encerrada a Gina y
agarra el cubo. Del vagon abandonado
choreate un tornillo y usalo sobre el pedazo
de madera redonda. Usalo sobre el barril de
polvora, pero no... Brian tiene miedo que se
derrame. Usa el cubo en el barril y ahora
tenés un barril lleno de polvora. Usa la
palanca en uno de los barriles cerrados y
agarra los cacahuates. En el pozo petroliferg
usa las gafas con el petréleo derramado.
Andd al hangar y metete en el granero. El
flaco ése es una molestia.

En el cementerio de aviones, agarra el
cascoy'la dincha de balas. Ahora, andé a lo
de las chichis. Cambiale las gafas a Mariola,
la que esta tomando sol -cuando las deje
sobre el coche- y pedile el bronceador.
Ahora, con las gafas nuevas, te lo da. Usa el

bronceador en la metralla del avion, asf la pélvora y poné los pintalabios en la ristra. ra). De la mina agarrd la acgitera. Habla con
queda engrasada. Cuando tengas tiempo, Coloca la ristra en la metralleta. En el auto- todos, incluido Joshua, el freakie de los
tirale la pelota de basquet a Lula y decile que . car usé el estribo con el eje para crear una OVNIs. Preguntale al "artista" si podés aga-
vaya a entretener al flaco del hangar. Ahora palanca que cierre la puerta: Cerrala. Fijate rrarle una pocarde su agua. Usd la aceitera
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con el agua para llevarla hasta el tren y
llenarle el depésito -vas a tener que hacer
unos cuantos viajes para llenarlo-. Si no
hablaste con Oscar, hacelo ahora y pedile que
te mueva la piedra de la mina. Se va a negar.
Revisa otra vez el cuarto de jardineria del
Saloon para hacerte con las hojas de tabaco.
Corta, con las tijeras de podar, la correa del
carro-abandonado en el medio de la calle.

Dale la correa aJoshua. Pero vas a tener
que unirlas con la engrapadora. Ahora nece-
sitamos una Ilave fija del nimero 10. Anda a
hablar con Saturno y pedile Ia llave, pero
cuando la buscamos... no ta. iLa tenia
Saturno! Pero el gilazo la tira por la ventana.
Mandate para abajo y fijate que la llave cayé
en el abrevadero. Todo cochino. Caca. Feo.
Anda al balcon del Saloon y tird el tiesto
desde arriba. El tiesto -la maceta- cae en el
abrevadero y la llave queda fuera. Agarrala'y
llevésela a Joshua. Pero ahora el hijo de una
gran... te pide gasolina.

Con Saturno, otra vez... pero ahora el
muchacho quiere algo a cambio. Le ofrece-
mos la piedra agujereada en el medio. Pero
no le gusta tanto. En el balcon hay un cepillo
de lija. Usalo con la piedra. Mostrale la
piedra, que ahora esta mas linda. Le sigue sin
gustar. Usa el ambar que tenés desde el prin-
cipio y ahora le encanta. {Tenés gasolina!
Para tener la medida exacta de gasolina,
primero llené el de 50 cc y vacialo en el de 30
«c. Tira lo que quede en el de 30 ccen el
cubo de gasolina. Manda los 20 cc que tenés
en el de 50 cc y ahora llena el de 50 cc de
vuelta. Volca el de 50 cc lleno en el de 30 cc
que tiene 20 cc. Ahora te quedan 40 ccen el
de 50 cc. Llend la botella con agua y man-

A ROAD ADVENTURE

ABRIR CAJA FUERTE

dales los 40 cc. Llevale la gasolina a Joshua.
Para resolver el puzzle ingresa: DO SOLMI SI
LA En el crater agarra el casco que tenfa
Joshua antes de su encuentro cercano.

Fijate que en la tienda de campania del
muchacho hay una cuerda y una linterna que
te va a servir para el final de este capitulo.
Dale el casco a Saturno. Cuando se va, agarra
el soplete. Anda a la locomotora volcada.
Mandate al lugar del chofer. Meté la lefia en
el horno y usd el soplete. Acciona la espita de
vapor. La llave de la carcel sale escupida. Abri
la celda del Sheriff. Del maletin saca el lini-
mento,

Usé el mortero con el sello del banco:

HABLAR CON GINA

queda un mortero. Usa las hojas de tabaco
con el linimento: queda tabaco de mascar
con gusto a menta. jCopado! Dale el tabaco
a Oscary decile que te ayude a mover la
piedra que tapona la salida. Trata de entrar a
la mina, para que Brian se dé cuenta que
necesita un plano. Habla con la Sushi sobre [a
caja fuerte del banco. Los planos estan den-
tro. Andad a lo de Saturno y acciona la grua.
Cuando esté la estatua arriba, accioné la
palanca de la catapulta. Ahora podemos
bajar al sotano del banco. Heché un vistazo.
Habla con Sushi. Volvé a la celda y revolvé
otra vez en el maletin. Sacas un fonendosco-
pio. Ahora usa el fonendoscopio con la caja
fuerte. La combinacion es: 85 a la derecha
-29 alaizquierda - 54 a la derecha.

Ahora, con los planos en la mano, nos
metemos en la mina

CAPITULO 5: LA CRIPTA
SAGRADA

Solos como perro con sarna. Y ahora...
¢como bajamos el precipicio?

Nada, a no llorar. Agarra el madero del
suelo y la cosa metalica que hay debajo.
También agarra un hueso del esqueleto. Usa
el fémur con la herramienta de minero y
queda un martillo asi, como improvisado. Usa
el martillo para agarrar el clavo que estd en
la entrada -o salida, depende de donde se
mire- de la mina. Usé el clavo en el precipicio
y até la cuerda en él. Bajando te encontrés
con Gina.

Anda donde esta la estatuota y agarré el
hacha. Ahora mandate para la cripta y usa el
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crucifijo en la boca del'momo ése. No anda.
Ta sucio. Arranca unas ramas y limpia la
boca. Probé de vuelta. Dentro esta
Wupuchim, que te da un dedo en formol (!7)
Volvé donde Gina. Usé el hacha en el
madero. A continuacion, subi por las puertas
de la estructura hecha cachitos hasta llegar a
la cuerda. Corta un cacho y usa eso para
entablillar la pierna de Gina.

CAPITULO 6: EL INDIO, LA
MONJA Y EL DEDO

jHay que hacer una sesién de espiritismo!
{Qué demonios es ese dedo? Jejeje, jya
lo sabrés! Hablamos con Mama Dorita y
con Gina.

Mandate para el hotel a hablar con
Sushi. Del piso de abajo agarra el ati-
zador -junto a la chimenea-. En el
Saloon habla con Rutger -el tercero de
los tres chiflados-, pedile alguna hierba
para entrar en trance. A cambio dale el
hacha. Fuma la pipay andé a lo de
Mama Dorita. Todavia no. Habld de
vuelta con Rutger y pedile algomés
fuerte. Necesitas las bolitas de
Yaswaske. Las tenés, pero las tenés que
sacar de las vainas. Andd a la celda y
saca el escalpelo del maletin médico.
iNo abre! Calents el escalpelo en la
chimenea del hotel y ahora si que se
abren las'muy guachas. Dale las semillas
a Rutger, que te prepara un ricoy "alu-
cinante" tecito.

Con Mama Dorita de vuelta. jAhura
si, canejol Repeti en el altar lo que dice
la gualichera. Y comienza el ritual. Al

90 « XTREME PC

final te enterds de unas cuantas verdades
¢no? iSon todas iguales, al final! Pero bueh...
ya estamos en el baile, sigamos bailando.
Anda a hablar con Sushi. Después con Rutger
y luego con Saturno. Ahora se te habilita un
nuevo lugar en €l mapa. Es la caravana de
Jhony. Usd el atizador para abrir la puerta y
entrd. Fijate que hay'un disfraz de monja en
un perchero. En‘el bolsillo'de la puerta
-desde afuera- hay un'folleto de banco
Llevéselo a Sushi. Sali'del pueblo y volvé, que
Sushi ya investigé. Volvé a la caravana y saca
el disfraz de monja. Al salir de la caravana,
aparecen los matones. Volvé a hablar con
Sushi, ya a esta altura nuestra mejor aliada.

Volvé a la locomotora y acciond nuevamente
la espita de vapor. Ahora escupe la estrella
del Sheriff. Agarrala y dasela a Oscar. El
grandulon se encarga de mandar a los chicos
malos a la carcel.

Hablé de vuelta con Sushi. Mandate para
la oficina del Sheriff y agarra las cosas de los
malos. Entrega la bolsa a Sushi. Entra y sali
del pueblo. jYa investigo! Conversa con la
flaca y, cuando te pregunte quién es tu direc-
tor preferido, contesta Woody Allen -por més
que lo odies-. Y su mejor pelicula, Misterioso
Asesinato en Manhattan. A Sushi se le ocurre
una idea. Agarra el grabador de la mesa y
usalo con Feodor y Gustav -los malos- y luego
con Gina. Volvé al hotel y dale la cinta a
Gina.

iRecostate y disfruté del final!

Bancate los créditos que, después de ellos,
Gina hace topless. b4

¢Existe el mail que te da Sushi al
final? (s sushidouglas@hotmail.com
un mail posta? jInvestigalo!




7 ACCION / ARCADES

TORRENTE

astronomie -
dungeonkey
fakescroll

Usen estos codigos mientras juegan:

Vidas infinitas
Municion infinita

aupatleti
paradaconpaquete

VIETNAM 2: SPECIAL ASSIGNMENT

victim
self

MAX PAYNE

Comiencen el juego con la linea de comandos
. b

Durante el juego, presionen T para ver la consola,
luego escriban alguno de los si codigos

exe loper”. Durante el juego,
presionen [F12] para ver la consola,luego escriban
alguno de los siguientes codigos para activar su
«

SOLUCIONES ' [

wannaFood Comida
showmap Mapa completo
anthill Disco Discoteca

marche Congelar hormigas
LoseLevel Perder el nivel
STARTOPIA

Modo Sinclair Spectrum

Mientras juegan, mantengan apretado [F11] y
tipeen *[cliveroolz]". Si ingresaron el codigo co-
frectamente, un mensaje aparecera en pantalla.
La resolucion de la pantalla cambiara a la de una
Sinclair Spectrum. Repitan el cédigo para incre-
mentar la resolucion. Repitan el codigo por ter-
cera vez para volver a la normalidad.

Cambiar la velocidad del juego

Mientras juegan, mantengan apretado [F11]y
tipeen "rshiftspeedup®. Si ingresaron el codigo
correctamente, un mensaje aparecera en pan-
talla. Las siguientes teclas controlaran la veloci-
dad del juego:

Acelerar: Mantengan apretado

[Right Shift] + >

Desacelerar: Mantengan apretado
[Right Shift] + <

Veclocidad Normal: Mantengan apretado
[Right Shift] + L

Vista Scuzzer

Mientras juegan, mantengan apretado [F11] y
tipeen "rshiftscuzzercam”. Si ingresaron el codi-
go correctamente, un mensaje aparecera en pan-
talla. Las siguientes teclas controlaran la vista.
Nota: Para apagar apreten [Num Lock].

Ciclar hacia adelante las vistas:

Mantengan apretado [Right Shift] + [Numpad 7]
Ciclar hacia atras las vistas:

Mantengan apretado [Right Shift] + [Numpad 8]

CULTURES

Modo Turbo

Durante el juego, presionen [F2], luego escriban
"funspeedup". Si ingresaron el codigo correcta-
mente, un icono con un par de piernas aparecera
en la parte superior izquierda de la pantalla.
Presionen P para poner el juego en pausa y
retornar al modo normal.

CONFLICT ZONE

Durante el juego, presionen C para ver la consola
de chat. Luego, presionen [Backspace] y escriban
alguno de los siguientes codigos para activar su

para activar su correspondiente funcion: fiente funcién:

retreat Saltar de nivel god Modo Dios :

johnwayne Modo Dios mortal Desactiva Modo Dios

almighty Todas las armas, energia y getallweapons Todas f?s armas

armadura getinfiniteammo Municién infinita

onemanarmy Todas las armas coder Modo debug

getsome Municion a full noclip Atravesar paredes

fullmetaljacket Armadura completa noclip_off Desactiva el truco anterior

didnthurt Energia completa getbullettime Modo camara lenta

rocknrol| Municion infinita showfps Ver CPS

ghost Modo espectador getbaseballbat Bate de Baseball
getberetta Beretta

Nombres de items getsawedshotgun  Escopeta recortada

Usen los siguientes nombres con el codigo *insert ge'P“TPShmg“" Esc?lpeta modificada

item]" para hacer aparecer el objeto o b g Jac

indicado: getingram Ingram
getpainkillers Pain killers

torlofsaxt getcoltc Colt C¢ d

roter_wind getmolotov Molotov

ulumulu getgrenade Granada

artos_schwert getm79 M79

EVEE getsniper Rifle sniper

diegos_bogen gethealth Energia

thorus schwert getberettadual Dos Berettas

udshaman_rockefeller getdeserteagle Desert Eagle

icegolem getingramdual Dos Ingrams

freemineorc

meatbug

bridgegolem

troll

youngtroll

yscavenger

ymolerat

xardasdemon

swampshark

btestmodell

ctestmodell

dtestmodell

ftestmodell

gtestmodell Y

htestmodell z

jtestmodell [ ESTRATEGICOS

ababetestmodell .

perception_testmodell) EMPIRE OF THE ANTS

atestmodell

aizielune Comiencen el juego con el parametro "/11"

Xp_map sumado al ejecutable del juego (e].: empire.exe

neks_amulett
cords_spalter
prankenhieb
namibskeule
dmb_armor_m
elementare_arcanei

/11), lo cual activara el modo de trucos. Durante
el juego, presionen [F11] para ver el prompt de
trucos, y escriban alguno de los siguientes codi-
gos para activar su correspondiente funcion:

WinLevel Saltar de nivel

correspondiente funcion:

my taylor is rich

20000-puntos y 100% de popularidad
win

Ganar la mision en curso

replay all missions

Habilitar todas las misiones
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NUESTROS LECTORES EXPRESAN SUS OPINIONES Y NOS DAN CON UN CANO

Hola, queridos lectares. Aquf nos encon-
tramos nuevamente en esta seccién, que al
igual que todos los meses representa el pen-
samiento de quienes nos leen mes a mes.

Como habran podido notar en el editorial
del mes pasado, PC Juegos ha dejado de
existir, y DaN explicé nuestro sentimiento
ante tan lamentable hecho -asf que no
vamos a reiterarnos, porque el espacio es
tirano, ya lo saben-. Como era obvio, hemos
recibido algunas cartas al respecto, de viejos
lectores de PC Juegos que comenzaron a
leer (o ya lefan) nuestra publicacién.

Creo que merecfa dedicar un lugar para
que los veteranos lectores de XTREME PC
conocieran el punto de vista de los que
solfan comprar la revista de MP Ediciones.
Aquf van...

Estimados "hacedores" de XPC:

Esta es |a primera misiva que dirijo a us-
tedes (espero no sea la tltima). Soy de
Parana, Entre Rios, y soy un joven de 31.

Antes que nada, debo confesar que soy
una persona que compra XTREME PC desde
hace mucho tiempo, al igual que PC Juegos
y un sinnmero de publicaciones, en su
mayoria sobre el tema.

Hace minutos (17:35, 11/08/01) compré el
ejemplar de este mes y al abrirlo descubri la
noticia que sacudié hasta lo mas profundo
de mi: "Riesgo Pais", de Durgan A. Nallar.

Realmente, mis ojos se pusieron vidriosos;
no lo podia creer, sélo atiné a llevarme una
sola revista del kiosco. No lo esperé nunca.

No puedo ponerme a tratar de discernir si
una era mejor que la otra o la otra era mas
completa que la primera, creo que serfa
injusto para ambas ya que las dos transitan
la categoria de excelentes, ademas de que
todos hacen lo que pueden para tratar de
que aquel que las compra se sienta a gusto
con el tema que amamos, y que todos aque-
llos que gastan sus pocos pesos para man-
tenerse informados no se sientan defrauda-
dos.

Ya lo dije, yo no podria elegir, ya que
entre ambas existia una complementacion
especial, donde cada una aportaba su grani-
to de arena para que personas como yo
pudieran tener varios puntos de vista desde
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donde decidir una compra o elegir a qué
jugar.

Y, debo reconocer, una lagrima se me
escap6 cuando relei aquello, y siento, muy
dentro mio, que hubiera sido igual por
cualquiera de las dos.

Sélo les pido esto: sigan dando lo mejor
de ustedes, para que nosotros sigamos dis-
frutando de lo mejor que existe sobre jue-
gos.

Un saludo muy, pero muy grande.

Guillermo (Hell)
JulianUriel@ciudad.com.ar

Gente de XPC:

Mi nombre es Diego y me gustaria que
esta carta fuese enviada en circunstancias
mas felices. Se preguntaran por qué.
Llegaba el dfa 12 de agosto, y el diariero ya
me miraba con cara de traste cuando llega-
ba, porque sabia lo que le preguntarfa, otra
vez, esas 3 palabras que habia aprendido a
odiar: ";Ya vino PC Juegos?". Ante la espe-
rada respuesta negativa vi la XPC y decidi
llevarla, porque habia hojeado un par y me
gustaron (y de paso contenia la ira del men-
cionado empleado, que me lanzé una mira-
da que envidiaria el mismisimo Dr. Lecter).
Cual fué mi sorpresa al leer el editorial. Por
unos segundos me quedé paralizado.
Después pensé que era un mal chiste, o una
pesadilla, pero, més tarde y con pesar en mi
corazén, acepté la realidad. Entonces
comencé a escribir estas lineas, en nombre
de todos los apesadumbrados lectores de la
susodicha revista. Estamos aqui para cele-
brar la vida de la revista PC Juegos, de la
que fui lector asiduo desde hace bastante
tiempo, desde los momentos en que salia
dentro de otra revista de MP (me abstengo
de mencionar su nombre por razones
obvias) hasta los nmeros "stper" que
salfan cada 2 meses, con todas sus desproliji-
dades pero con las ganas de siempre. Luego
llegé la modernizacion; con la llegada de PC
Gamer la revista se actualizé a los tiempos
que corren, con las Ultimas noticias, exce-
lentes revisiones, un mejor sistema de califi-
cacion, 2 CD y las columnas de opinion de la
revista de juegos de PC mas respetada del

mundo. Nada indicaba que la cosa andaba
mal, pero algo raro sospeché al llegar el
numero 30, cuando se anuncié el nuevo for-
mato, que al principio era bastante extrafio
pero bastante bueno al fin, con mayores
paginas e imagenes. Y luego de sélo 3
nameros, silencio. Su desaparicion dejara un
vacio, una tristeza de saber lo que fue y ya
no serd, en esta Argentina de suefos rotos y
esperanzas robadas, donde el precipicio
parece no tener fin, ya que, cuando
creemos haber tocado fondo, lo Unico que
logramos es que el piso se rompa para caer
mas bajo aun. Pero creo que ya divagué
bastante, y quiero agradecer a los sefiores
Pleszowski y Del Rossi por los servicios
prestados, y les deseo suerte en lo que
hagan. Y por ultimo, pero no menos impor-
tante, una felicitacion al staff de XPC por el
excelente laburo que hacen. La revista esta
espectacular, y desde ya que la estaré
esperando con ansias el 4 de cada mes.
Saludos
Diego Del Pino

Xtreme PC:

Gracias. ¢Por qué? Por una simple y sen-
cilla razén, la de darles la bienvenida a los
fieles lectores de la revista PCJ.

Soy (o era, mejor escrito) uno de los tan-
tos seguidores de ellos, pero a raiz del
maldito “riesgo pais” sucedio lo que
ninguno de nosotros esperaba (incluso us-
tedes): tras varios afios en el mercado, de
golpe tuvieron que tomar la dura decision
de no seguirla editando. Los lectores de PCJ
nos sorprendimos al enterarnos de esta
noticia (a través de un amigo o del propio
diariero o por medio de mail directo con MP
Ediciones, como fue mi caso) y salimos co-
rriendo a conseguir una revista que se
dedique a lo mismo, pero no reemplazarla
por una espafola (que no nos sirven) sino
por una nacional, de aqui, de Argentina.

Muchos habréan terminado en Xtreme PC,
como yo, y se habrén encontrado con otra
sorpresa: unos excelentes parrafos refirién-
dose justamente a lo sucedido con PCJ y
déndonos esa maravillosa bienvenida.
Aunque quiza fue para cualquier lector
nuevo, pero, al menos yo, no lo creo. Fue



una muy buena manera de impactarnos y
para elegirlos como reeplazante ideal de su
més fiel competidor.

Escribo por todos en general porque
pienso que a los ex lectores de PCJ les
sucedi6 lo mismo que a mi.

Personalmente sobre su revista no puedo
escribir mucho. Saben, al leer esto, que es la
primera que compro, por lo tanto no voy a
elogiarlos con esas famosas frases que se
suelen poner. Si puedo decir que hay un aire
a ellos, principalmente en la forma de
expresarse; mantienen la misma linea; he
encontrado informacion que venia recolec-
tandose de los anteriores nimeros de su
competidor. Dan también 2 CDs. Muchas
cosas. Por eso, creo que no voy a tener
problemas en adaptarme a ustedes. Pero
van a tener que pasar varios nimeros mas
hasta que pase eso.

Eso si, estoy 100% seguro que si algin
dia estos chicos vuelven yo vuelvo con ellos.
Total, todo puede ser en este pais. Si
Menem puede volver a gobernar por qué
no puede volver a editarse una revista, ;no?
Aparte mejor para ustedes, digo, ;acaso es
interesante estar en el mercado y no tener
competencia?

Bueno, voy dejando esta carta porque si
la hago més larga no la van a elegir para el
sector CORREO.

Muchachos, espero no tengan el mismo
destino que PC Juegos. Traten de no darle
bolilla a esa maldita frase que se ve en
todos los diarios y se escucha en todas las
radios. Haganle frente, no se achiquen.
iQUE LA FUERZA LOS ACOMPARE!

khyron@ciudad.com.ar
GRACIAS

La verdad es que estoy muy emocionado
y agradecido por el recibimiento que nos
dieron a los ex-lectores de PC Juegos.

Ustedes no me decepcionaron para nada,
al contrario, debo decir que con sélo leer
esta revista superaron mis expectativas y
superaron a PC Juegos por bastante.

Me alegro de haberlos encontrado y
espero que no sea tarde.

iNuevamente gracias!

iEspero que sigan tan bien como me lo
demostraron en su presentacion triunfal de
esta edicion!

PD: Me parecid terrible (por buenisimo) el
video de Spiderman. Espero la pelicula con
ansias.

Gracias otra vez.

Mariano “Moz"

En fin, muchas gracias a todos por sus
cartas. Vamos a tratar de hacer nuestro
mejor esfuerzo para que XPC siga adelante.
Por desgracia, al menos momenténeamente,
y por los motivos que son pablicos y que
tienen que ver con la situacién econémica
que sufre el pafs, nos vemos obligados a
entregarles un s6lo CD para no subir més el
precio de la revista. Espero que sepan com-
prendernos y nos brinden su apoyo mientras
dure esta situacién... Bueh, pasemos a otros
temas.

;COLABORO CON USTEDES
ANGELINA JOLIE?

Hola gente, mi nombre es Angel y vivo en
Mendoza. Es la primera vez que escribo
desde que compro la revista, bastante
porque la compro desde el nimero 1, y
estoy muy emocionado.

Ustedes siempre ayudaron a la comu-
nidad jugadora, y lo siguen haciendo, no
solo revisando los juegos para que el sefior
jugador que quiere gastar sus ahorros sepa
qué es bueno y qué es malo, sino también
ayudan a hacer que me haga pis leyendo
"Los Irrompibles", “El Lado Bizarro" (mi sec-
cion favorita, la he llegado a leer 8 veces
por mes), ayudan a tener siempre bien la
computadora (Conexion Xtreme) y tantas
otras cosas mas.

Bueno, como les decia siempre han ayu-
dado y yo queria hacer una pequefa con-
tribucion, lamentablemente solo para la
comunidad que posee placas aceleradoras
3dfx... Por ejemplo yo, cuando supe que
3dfx habia quebrado pensé “adiés drivers”,
algo que es tan importante como la placa
misma. Pero hace un tiempito atras encon-
tré una pagina (www.voodoofiles.com) en la
que estan TODOS los drivers de las placas,
hay oficiales y no oficiales. Estos tienen pun-
taje y comentarios de gente que ya los bajo
y opind sobre su calidad, lo cual nos hace
mas facil la tarea de escoger uno. En mi
caso la performance aumenté un 25% en
todos los juegos. Mi maquina es un Pentium
11 400MHz con 128 megas, puedo correr Q3
en el nivel "Deva Station" con 8 bots, en
800x600 y con todos los efectos al mango,
increible...

Bueno, disculpen lo extenso de esta carta
pero me parecié importante para los usua-
rios de estas placas, que no crean que ya no
sirven.

Muchas gracias por su tiempo y su aten-
cion.

PD: Me encantd lo de la colaboracion de
Angelina Jolie...
Angel

CORREOI

Presentacion: Gabriel, 17 anos, de Capital
Federal.

Elogios... ¢son necesarios? :)

Hoy, sébado 11 de agosto, mientras me
bajaba una pelicula, me puse a ver la nota
de Los Irrompibles. Y a pesar de que me
gusta esta seccion, jamas me habia sentido
identificado (como a muchos les paso) hasta
que vi la nota de este mes.

Les comento, yo también juego a Day of
Defeat en el servidor de Juegos Online y la
verdad que es muy entretenido, aunque
personalmente creo que va a pasar un buen
rato hasta que el juego logre ser oficial.
DoD esté lleno de bugs, errores fisicos de
mapa, errores de disefio de mapa de los
cuales se aprovechan todos los que estan
jugando en el servidor (lo admito, yo tam-
bién).

El mas comdn (y sé que los [Irrompibles]
lo hacen porque los vi :) es el de campear en
el respawn del equipo contrario.

iMomentol! Yo en ciertas ocasiones inte-
gro el selecto grupo de Los Irrompibles, y te
puedo decir que la conducta de los mucha-
chos es intachable... Al margen, jodio la
gente que hace esol

Y lo peor de todo es que parecen agre-
garles cada vez mas errores con las actual-
izaciones del juego.

En ciertos mapas podria decirse que es
"aceptable" ya que el disefio del mismo
hace que sea muy dificil controlar el lugar
de respawn del enemigo. Pero hay otros
mapas en donde se te hace intolerable si
soy el campeado.

Ok, les voy a pasar a comentar algo que
mi hermano (tal vez lo habrén visto en el
server ya que se conecta sequido: SiG) y yo
hicimos una noche jugando este juego.
Empezamos a recorrer cada milimetro de
todos los mapas, buscando... digamos... ven-
tajas. ; Qué descubrimos? Que podiamos lle-
gar individualmente (sin hacer escaleras ni
nada de eso) al respawn del enemigo en
todos los mapas excepto en uno. Asi es,
amigos, aunque les parezca imposible
visualmente, les digo que pueden cruzar las
lineas enemigas e ir a romper las guindas a
donde nacen los malos. ¢Lindo, no? :)

No.

Cabe aclarar que esto no se considera
"cheat", porque lo Unico que hago es saltar
una pared. Esto fue una de las cosas que
descubrimos inspeccionando el juego.

Muchas veces fuimos echados del servidor
por usar estas "ventajas". Ahora les pregun-
to: ;Esta bien eso?

{Por supuesto! Ese tipo de conducta lo
(inico que propicia es que se arruine la
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diversién, ya que los que “aparecen” en el
spawn point no tienen ninguna posibilidad
de sobrevivir ante semejante ataque... Vos
mismo lo dijiste.

Para mi no, habria que agarrarsela con el
que diseiid mal los niveles, no con el que se
aprovecha de eso.

LY no te parece mejor enviarle un e-mail
a los que disefiaron los niveles, para hacerle
notar la falta? Seguro que ya esté al tanto,
pero nunca estd de més avisar...

Generalmente soy infanteria liviana para
los aliados (el de los nazis no existe). Me
resulta mas comodo, dispara rapido, de un
disparo matés al oponente y es el més veloz
de todas las clases de soldados.

Debido a que tengo bastante experiencia
y practica de antiguos y actuales FPS, el
manejo del fusil liviano me resulta poco
complicado (o sea que emboco mucho). Y el
resultado de esto es que era tratado de
“cheater" cada vez que lograba un resulta-
do alto comparado con los demas.

Hasta tengo screenshots de los
[Irrompibles] acusandome de cheater. Y no
s6lo a mi, los guachos tratan de cheater a
cada uno que logra un puntaje alto (esto no
lo pusieron en la nota) :)

Obviamente, no todos son santos. Yo veo
jugadores con 600 de ping que se la pasan
matando con snipers. Claro ejemplo de un
tramposo.

Vi que en la nota nombraron entre otros
tantos a Hellspawn; él vive a una cuadra de
casa y no compra la revista. Le voy a
mostrar la nota y seguro se va a emocionar.

Decile a Hellspawn que yo me voy a emo-
cionar més si compra la revista...

Bueno, esto fue todo. Solo queria con-
tarles mi opinion y experiencias con DoD.

Ahh... otra cosa... Inodorelli, larga las
ametralladoras y ponete a practicar con el
fusil o el sniper, no seas cabeza... lo mismo
para Pierru. )

CLA.
batata712@hotmail.com

WORLD WAR Il MANIAC

Hola, amigos de XTREMEPC:

Como andan, mi nombre es Facundo, leo
su espectacular (infinitos halagos mas pero
que no entran...) revista desde hace un afio
y como Gardel que cada vez canta mejor
ustedes cada vez realizan la revista mejor.

Tengo que informarles que soy un fanati-
co de todos los temas relacionados con la
SEGUNDA GUERRA MUNDIAL (en especial
los juegos) y desde que vi en el informe
especial de la E3 Medal of Honor: Allied
Assault y sus increibles videos, en especial el
altimo del desembarco en Normandia,
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comencé a babearme y decidi buscar més
informacion en Internet, pero los amigos de
EA dicen que el juego va a salir en octubre y
ustedes dicen que va a salir en diciembre.
A quién le creo?

A nosotros, jpor supuesto! La fecha esti-
mada de aparicién de Allied Assault es el 20
de noviembre... Asf que, baséndome en la
experiencia que tenemos con esto de las
salidas de los juegos, yo te digo que nova a
estar antes de los primeros dfas de diciem-
bre.

Luego, en su ndmero anterior, aparecio
un increible informe sobre este "espectacu-
lar" juego y como se daran cuenta mi
paciencia no va a aguantar hasta diciembre,
asi que déjenme preguntarles una ultima
cosa: ¢Cuando va a salir la demo?

iAh! Esa es méas complicada... La verdad
es que no hay forma de saber cudndo... con
suerte un poco antes de la salida del juego.

Saludos.

P.D: Por favor, publiquen mi carta que es
la sexta que les mando.

Facundo
LA CONTRA A MUCHOS

Hola otra vez, poderosa editorial:

Mando este mail para llevarle la contra a
muchos: Le estan dando palazos a la revista
sin ningun fundamento. ;Como es eso de
que la pandilla de "ese MIKO" de Moki (Los
Irrompibles) intenta ser levantada por unos
revoltosos? Es una de las secciones més
comicas de la revista. Es una maza cuando
se empiezan a dar cafiazos entre ellos
(Bigotin... MUHAHAHAHAA), y a més de
uno se le debe erizar la piel cuando
cumplen con lo que ya es un rito glorioso:
"IN POSITION!*, re-grosso; no sé cémo no
les puede gustar.

Moki y Rolo agradecen los comentarios,
mientras corren por un pueblo francés gri-
tando: jLOS LOS LOS!

Otra cosa: Felicitarlos ya que nos dan
bola a lo que les pedimos. Les pedimos que
la seccion NEWS sea mas larga, y en el dlti-
mo niimero esta més larga que nunca, igual
que la seccion de REVIEWS Y HARDWARE,
una maza.

Sus deseos son érdenes, siempre y cuando
estemos de acuerdo... :)

Otra cosita, como ya una vez dijo otro
lector (no recuerdo su nombre) yo suelo
asistir a Kimochi o a BattleLan, asi que si se
enfrentaron o enfrentan a un tal
MaX_CavalerA, ése soy yo...

C6émo no, cuando nos peguemos una
vuelta vamos a ver si te encontramos para
hacer unos tirines...

Bueno, les agradezco su tiempo perdido
(ya que no se los voy a devolver, iMUHAHA-
HA!)

Ese “Muhaha” me suena de otro lado...
Me parece que es el sonido de un Koala en
celo, pero no estoy seguro... (N. del. E: ...)

P.D: Les agradezco por BLACK & WHITE,
ya que es una maza.

P.D.2: Respecto al comentario de DaN, si
tenés fans, jy yo soy uno de ellos!

¢Viste DaN, que hay gente que te quiere?
(N. del E: Tonterfas, Marta, a esta carta la
mandé yo mismo.)

SALUDOS.

Leandro Rocasalvo / MaX_CavalerA

PC VS CONSOLAS
E INTERNET

Queridos amigotes de XPC:

Me gustaria compartir esta inquietud con
ustedes, y ya que estan que opinen.

Estaba con mis amigos en el colegio, ha-
blando de la vida, cuando un amigo (Julian,
que vive en San Fernando) nos cuenta que
un tio le iba a traer una PSOne de USA, y
que los amigos de él de San Fernando le
iban a prestar una bocha de juegos para la
Play, y resalt6 uno en particular, el Medal of
Honor. Yo, por supuesto, le comenté lo que
iba a ser Medal of Honor de PC, lo impac-
tante que se ve, y él se quedd como loco.
Después nos pusimos a hablar qué jodido
que seria la parte del desembarco a
Normandia, y demés cosas, hasta llegar a
que en la PC seria més facil que en la conso-
la. {COMO ES ESTO? (se preguntaran).

Los controles. Lo més importante y a
veces dejado de lado. Los controles. Por lo
que vi, en la PSOne seria re jodido jugar por
ejemplo a Soldier of Fortune, 0 a No One
Lives Forever. El hecho de hacer “strafing” y
apuntar al mismo tiempo me parecia dificil,
pero tengan en cuenta que yo juego con
PC, y si me sacan el teclado y el mouse se
me complica. Por lo tanto, cuando veo esos
joysticks (pads) me quiero matar.

(Vamos terminando). Afrontémoslo, cada
dia se ven mas juegos de PC en las consolas,
y viceversa. Hasta que algun dia, un PCero,
se meterd en un server de GameSpy y estara
jugando con pibes Consoleros.

La gran pregunta es quién ganara... ;La
PC o la Consola?

Yo pienso que ahi es donde terminara
toda esta gran pelea, y sinceramente creo
que la ganaran los de PC. Y claro que no
tardard en salir para la PS2 o la GameCube
o la Xbox un teclado con mouse dptico e
inalambrico. Quizés ahi se emparejen las
Cosas....

Pero hasta entonces la Guerra es nuestra,



JAJAJAJAJAJAJA (risa victoriosa). (N. del E:
No no no, probé esto, hincha los pulmones
y largé “jMuhahahaha!” bien fuerte.)

Desde ya muchas gracias. Por favor,
respéndanme esto, yo hablo del lado de PC,
realmente me gustaria saber qué piensan
Uds., que juegan a las dos cosas.

skywalker@fibertel.com.ar

La respuesta es sencilla después de haber
jugado a Red Faction en la PlayStation 2:
Las consolas se la re-bancan con los FPS. El
juego no tenfa nada que envidiarle a su par
de PC (exceptuando la resoluci6n, por
supuesto, y alguna que otra arrastrada oca-
sional en ciertas partes de los niveles), y el
manejo con el gamepad de PlayStation 2
era realmente espectacular. No te voy a
decir que tiene la misma precision que el
mouse y el teclado, pero a las dos horas de
estar jugando te acostumbrés. Preguntale a
tu amigo que te va a decir lo mismo de
Medal of Honor para PlayStation, que a
propésito es un juego excelente que nunca
vamos a poder disfrutar en la PC -otra ven-
taja de tener una consola es disfrutar de
titulos que en las peceras nunca se ven,
como por ejemplo Soul Calibur, para darte
un nombre por el que muchos usuarios de
PC se babearfan-. Por otro lado, sin la
opcién de auto-aim (apuntar automética-
mente) la cosa se complica bastante.

ALGO RARO

Cémo andan, muchachos de Xtreme.

La causa principal de este e-mail es con-
tarles una historia muy extraiia que me ha
sucedido. Un rato antes de escribir este
mail, para recordar cémo era eliminar
piratas y howlers con don Patrick Galloway,
reinstalé Undying. Como ya lo habia termi-
nado tiempo atras, decidi primero joder un
rato con los trucos que encontré en XPC N°
42, asi que llené mi energia, mi man, car-
gué todas las armas de la bodega y me fui
al lugar que mas me habia gustado de todo
el juego: el monasterio en la edad pasada.
Matando algunos monjes de por medio,
llegué hasta su final, agarré (nuevamente,
pues ya la tenia) la Schythe of the Celts, y el
juego transcurrié normalmente. Siguiendo
la historia del juego, me encontré nueva-
mente en el presente, pero hete aqui mi

idea loca: ;Y qué pasaria si vuelvo AHORA
al pasado? El portal sigue abierto, asi que...
masssi, yo me mando...

Volvi al pasado y todo transcurria normal-
mente, los monjes antes fallecidos bajo el
filo de mi guadafia seguian en el otro
mundo, asi que sin inconvenientes llegué al
final, porque otra salida... no habia, puesto
que la laguna estaba vacia.

La parte extrafia llega aqui. Todo estaba
en el lugar en el que lo dejé, prendido
fuego y medio derrumbado. La ventana
rota por la cual yo habia saltado estaba
(obviamente) rota. Pero.... ;como hacer que
el script me haga saltar nuevamente si no
habfa ninguna guadana para agarrar y asi
activarlo? Sin pensarlo dos veces intenté
saltar por el agujero yo mismo, pero me
encontré con algo muy traumético... jEl
mismo PATRICK GALLOWAY estaba del otro
lado! Fue una experiencia muy aterradora,
ver al pobre de mi saltando.... ;en medio de
las nubes? Lo peor de todo fue que segura-
mente al pobre Patrick le habria pasado
algo en el retorno al presente, porque lo
Unico que hacia era saltar como un idiota
para llegar a la ventana de la cual yo lo
miraba tan tranquilo. Probé muchas veces
ayudarlo a llegar pero no habia caso. En
una ocasion llego a pararse sobre la cornisa,
pero el muy gil estaba tan atontado que
volvié a saltar al vacio. También intenté
acompafiarlo en sus afios y afios tratando
de volver al monasterio, pero cada vez que
saltaba al vacio junto con él, yo pasaba a
mejor vida... Lo Unico que si pude hacer fue
sacrificarlo asi el pobre dejaba de sufrir...
pero nunca pude invocarlo a la vida.

Esta fue una experiencia que me dejo
aqui donde estoy, en medio del Borda, a
donde acudi rapidamente después del
desafortunado caso. Pero bueh, estuvo
bueno mientras duré. Mis mas cordiales
saludos a los lectores y por supuesto a los
creadores de semejante revista que siempre
me arranca unas cuantas sonrisas.

P.D: Aguanten Los Irrompibles.
Cyberpig
Muchacho, estés realmente mal... pero
me imagino que esto no te sorprende,

porque es lo que te habrén dicho los
muchachos del Borda, ¢no es cierto? :)

CORREO

PORCENTAJES

Hola, me llamo Rodrigo Gaston. Ya
mandé varias veces mails, pero solo publi-
caron uno.

Espero que a éste lo publiquen porque
asi la gente puede opinar acerca de mis
criticas.

1) La revista es muy buena.

2) ¢Por qué le pusieron a Train Simulator
71% cuando merece mas porcentaje?

Porque para nosotros no merece més. De
todas maneras, acordate que seg(in nuestra
tabla un 71% entra en la categorfa de MUY
BUENO. Fijate en el fndice de Reviews,
donde est4 explicado el sistema de califi-
cacién que utiliza Xtreme PC. 3)

3) A Operation Flashpoint le pusieron
94%. ;Estaban en pedo cuando lo vieron? Si
tiene mas bugs que Big Brother 2. Es
increible, siempre a los peores juegos le
ponen el mejor porcentaje.

¢Te parece? ;Entonces por qué penséds
que la revista estd buena?

4) Lo otro que les queria decir es que en
casi todas las revistas ponen juegos de
estrategia. Yo sé que les debe gustar pero
también piensen en el pablico, porque no a
todos nos gustan esos juegos. Con esto no
digo que no los pongan, porque es su traba-
jo, pero de vez en cuando dejen un poco de
lado los juegos que a ustedes les gustan.

Nosotros, como revista dedicada al
mundo de los juegos, analizamos TODO lo
que llega nuevito, y lo hacemos la mayorfa
de las veces incluso antes que aparezcan a
la venta, gracias a que las compafifas nos
envian sus productos para ser analizados. Y
siempre, siempre, somos lo més imparciales
posible al revisarlos, porque eso es lo que
espera la gente de nosotros y es el objetivo
primordial de esta revista. No es que sélo
analizamos lo que més nos gusta, si fuera
asi XPC no tendrfa utilidad para nadie, ni
siquiera para nosotros mismos. Distinto es
que a vos te guste cierta clase de juego. Si
odiés los de estrategia, por ejemplo, por
més que veas que |o calificamos con un 90%
es muy posible que te aburras jugandolo,
no porque el juego sea malo sino porque no
te gusta ese género en particular. :)

Chau.

Rofrigo Laurito

jHasta el mes que viene, y Feliz Primavera!

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 - Laprida 1898, 11° “G" (1425) - Capital Federal / E-mail: xtremepc@ciudad.com.ar
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ATRASADOS

XTREME PC TE BRINDA EN CADA NUMERO LAS
MEJORES PREVIEWS, REVIEWS Y NOTAS ESPECIALES,
ADEMAS DE LA MAS COMPLETA COLECCION DE TRU-
COS Y SOLUCIONES DE LOS MEJORES JUEGOS DE PC.

LOS NUMEROS 4 Y 6 ESTAN AGOTADOS.

Por orden alfabético. Los numeros entre paréntesis indican el
ejemplar -o los ejemplares- de la revista donde fueron publicados.

3 Skulls of the Toltecs (2)

Atlantis Il (31)

Baldur’s Gate II: Shadows of Amn
(37, 38)

Baldur's Gate (19)

Battlezone Il (29)

Beavis & Butthead DO U (18)

Black Dhalia (21)

Broken Sword: The Smoking Mirror
(5, 6)

Carmageddon (18)

Championship Manager Tem.
1999/2000 (30)

China: Crimen en la Ciudad Prohibida
(18)

Comanche 3 (1)

Commandos: Behind Enemy Line
(11,12, 13, 14)

Cydonia (28)

Deus Ex (34)

Discworld Noir (24)

Dracula Resurrection (32)

Egipto 1156 AC (14)

Emperor: Battle for Dune (45)

Grim Fandango (15)

Escape from Monkey Island (38)
EverQuest (24)

Fausto: Lo Siete Misterios del Alma
(30)

Gabriel Knight 3 (29)

Hardwar (13)

Heart of Darkness (17)

Hexen 2 (1)

Hidden & Dangerous (24, 25, 26)
Hitman: Codename 47 (39)
Homeworld (26)

Homeworld: Cataclysm (36)
Hopkins FBI (14)

Icewind Dale (35)

Indiana Jones y la Méquina Infernal
(28, 29)

Land of Lore II: Guardians of Destiny
(9, 10)

MDK 2 (33)

Messiah (31)

Metal Fatigue (34)

Metal Gear Solid (36)

Planescape: Torment (29, 30)

Quest for Glory V: Dragon Fire (16)
Resident Evil 2 (19, 20)

Ring: El Anillo de los Nibelungos (20)
Safecracker (3)

Sanitarium (12)

Star Wars: Episodio |, La Amenaza
Fantasma (22, 23)

Starlancer (32)

The Curse of Monkey Island (4, 5)
Thief Il (32)

Warlords (13)

X-Files: The Game (15)

Giants: Citizen Kabuto (40)

Ru.mm s

Zork: Grand Inquisitor (8)

PODES OPTAR POR CUALQUIERA DE ESTAS OPCIONES

El precio indicado de envio es
estimativo, y puede variar
seguin el peso. En todos los
casos es necesario especificar

A Giro Postal o Telegrafico:
Si querés pedir las revistas por este método, tenés que acercarte hasta cualquier sucursal de Correo
Argentino y enviamos un Giro Postal o Telegrafico por el valor total de los nimeros solicitados, indican-

A do en el giro.que es para "Martin Varsano - DNI 21.495.971", a a siguiente direccion: *Casillade  claramente:
RA[CROEy Correo
V V) N° 1488 - Correo Central (C1000WAO) - Capital Federal". NOMBRE Y APELLIDO
N MB Por favor especifica en el reverso del giro cuales son los ejemplares que querés y que son de Xtreme PC. DIRECCION
a A vuelta de correo vas a recibir tus numeros atrasados. No tenés que pagar costo adicional por el envio. CODIES POSTAL
B Pedidos Contra Reembolso: CIUDAD Y PROVINCIA

Este es el método ideal si no querés moverte de tu casa para pedir ejemplares atrasados.

Lo podés hacer por e-mail a: IMPORTANTE: La falta de

alguno de estos datos (el tele-
fono es imprescindible en la
opcion de contra reembolso)
puede impedir el envio de los
ejemplares solicitados.

com.ar, indicando en el je cudles son los ejempl querésy que

son de Xtreme PC.

iAhora NO hay recargos para el método de contra reembolso!

Solo tenes que pagar el precio del ejemplar ($7,90 x revista) L0 VALIDOS PARA Ei

SOLO VALIDOS PARA EL
INTERIOR DEL PAIS




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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9 MEGA
DEMOS:

Aliens vs

Predator 2
MechCommander 2
Project Eden

Y mucho mas!

10 UTILITARIOS:

MSN Explorer
Detonator 12.41
Copernic 2001
iAdd-ons, patches,
videos!
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