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El nuevo afio nos encuentra con un panorama
inquietante. La industria de los juegos para PC
sufre el acostumbrado tembladeral que se repite
cada vez que el mundo de las consolas se renueva,
E‘gO que nosotros como usuarios de PC no termi-
namos de comprender, acostumbrados a cambiar
de procesador y placa de video cada afio o dos, y a
aumentar la RAM y la capacidad de almacenamien-
to de nuestros exhaustos discos rigidos con una
frecuencia apenas un poco superior.

Toda la industria parece mirar hoy hacia el
mundo de las consolas. Decenas de desarrolladores
esperan hacer juegos para multiples plataformas.
Las PC atraviesan un momento de incertidumbre,
con pacos anuncios importantes'y muchas dudas

En noviembre, por primera vez en la historia
dos nuevas consolas se lanzaron en la misma sema-
na. Nintendo y Microsoft se sumaron al mercado
hogarefio del entretenimiento, liderado hasta hoy
por Sony, comenzando una guerra por la super-
vivencia en este planeta donde tantas consolas de
nueva generacion parecen demasiado. Los
jugadores sienten que la cabeza se les parte en
tres. ;Cudl elegir? Si se deciden por una, los juegos
de otra no sirven

Segun un estudio de Gartner Dataquest, se esti-
ma que la produccion de consolas supere los 49
millones de unidades en 2002, en contraste con los
9 millones de este ano que termina. El desarrollo
e consolas de alta DE‘("OF"“SHCE €s un proyecto
critico para los fabricantes de hardware. Estas
méquinas requieren una enorme inversion para
mantenerse en la cresta de la curva de rendimiento
porque no pueden ser actualizadas con nuevos
componentes. Se necesita un mayor ciclo de vida
Util para que los vendedores obtengan beneficios
durante todo el tiempo posible a través de la venta
de software. Tantas maquinas compitiendo por el
liderazgo sin duda acortaran ese ciclo y resentiran
el esfu

a

& erzo de produccion.
STmE“f"l Las nuevas consolas no duraran tanto como
3 i antes, pero sin duda daran una gran batalla. Més

mmw flom 48 o i o » alla de eso, la PC sigue firme como una plataforma

o

preocuparnos.

amente todas las maquinas volveran a
convivir y hasta puede que nos beneficiemos con

una nueva corriente de juegos hechos para Qustar

d amoos mundos.

-Durgan A. Nallar
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En TAPA -lllusion Softworks nos trajo Hidden &

Dangerous. Y ahora, antes que te atropelle con
un lustroso Ford T cargado de mafiosos de saco y
corbata, te invitamos a dar un paseo por Lost
Heaven, la ciudad imaginaria de casi 20 Km?
hogar de Don Salieri y Tommy Angelo. Es mejor
que se hagan amigos de esos dos, ;eh? Aunque
no sean politicos ni jueces.
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NEWS

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

HARRY POTTER AND THE
PHILOSOPHER'S STONE

a se encuentra disponible un juego de
aventuras y accion basado en el popu-
lar personaje creado por la escritora
britanica J.K. Rowling. La aparicion en
el mundo de los juegos de Harry Potter
™ and the Philosopher's Stone coincide
con el estreno de la pelicula del mismo nombre, e
incluye la historia del primer afio de Harry y sus amigos
en la Escuela de Brujeria y Hechiceria Hogwarts, sin
duda uno de los mejores capitulos de esta obra para
chicos que realmente es un gusto leer, aungue uno no
sea un chico.
Para el juego, segtin cuentan los directivos de
Electronic Arts, se ha trabajado en conjunto con la
autora, para asegurar la fidelidad a la novela.
Harry es un aprendiz de mago que ten-
dra que usar su discrecion y la ayuda
de sus amigos (Weasley,
. Hermione, etc.) para investigar
B los misterios de la antigua
escuela. Tendré que evitar las
pesquisas de los celadores y
otros enigmaticos personajes.
Ademas, el juego de Quidditch
(una especie de basketball pero
a bordo de vertiginosas escobas
voladoras y pelotitas con alas

" LIRS @
R S
T TR TR 3
como de colibri) estara presente con una version especial tipo
arcade. Otras versiones del juego han sido hechas para Game Boy
Advance y PlayStation.

El primero de los libros del pequefio mago, Harry Potter y la
Piedra Filosofal, vendié hasta ahora 110 millones de copias y fue tra-
ducido a 46 idiomas. Es de esperar que el juego sea un suceso
mundial. Electronic Arts ya esta planeando nuevos episodios.

Ml a - xTREME Pc gBE
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WESTWOOD PUBLICA LA
HISTORIA DE RENEGADE

estwood Studios esta
publicando en el site
oficial de Renegade,
en http://westwood.
ea.com/games/ccuni-
verselrenegade/, la
historia de fondo del esperadisimo juego de
accion basado en el universo Command &
Congquer, que fuera nuestra nota de tapa de
octubre pasado. En ella podemos enterarnos
como viene la mano con los personajes prin-
cipales de las dos facciones en combate, los
buenazos de GDI y los asquerosos de la
Hermandad de Nod (nuestros preferidos).

y conducir los vehiculos
que ya son famosos entre
los fanas. Renegade ten-
dra un modo multiplayer
para defender los colores
de cada bando, en los que
habra que destruir la base
enemiga.

Electronics Arts
postergo la salida del
juego en varias oportu-
nidades. La fecha definiti-
va parece ser el 12 de
febrero proximo.

Westwood publicara un
nuevo segmento de la histo-
ria cada jueves durante lo
que resta de diciembre.

C&C: Renegade es un
juego de accion que nos per-
mitird participar en primera
persona de las batallas que
conocemos por los RTS, pu-
diendo entrar en los edifi-
cios, disparar todas las armas

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

BIGONE 2001 EN MARCHA

| ano pasado la BIGONE 2000 fue un éxito, y
ahora se viene una nueva edicion.
Del 14 al 16 de diciembre de 2001 se realizaré la
BIGONE 2001 organizada por la Asociacion Civil
BairesLan. El evento reline a més de 120 jugado-
res de toda la Argentina que llevaran su propia
PC para jugar en red. Este ano se contara con torneos de
Quake [ll Arena 1vs1, Quake [l Arena CTF 5vs5, StarCraft:
Broodwar, Counter-Strike, Unreal Tournament 1vs1, Unreal
Tournament CTF y Return to Castle Wolfestein 5vs5. Los tor-
neos contaran con trofeos y premios. Para mas informacion,
visiten www. baireslan.org.

La Asociacion nos informé que se contara con monitores y
PCs para alquilar, ademas de varias sorpresas.

Los 10 primeros lectores de XPC que manden un e-mail con
el subject BIGONE 2001 a xtremepc@ciudad.com.ar podran
retirar una entrada gratis para el evento.

—_— EE - XTREME PC « 5
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= CHASER

cambiarlas, entre otras
cosas. En los niveles més
altos figuran las estrate-
gias de combate y de
equipo. A pesar de ser un
juego futurista, las
armas seran de tinte
realista, para
incrementar la
atmosfera.
Nada de
laseres ni
pistolas de
plasma. Igualmente, ase-
gura Durcak, se estan
preparando armas de ese
estilo para el modo multi-
player.

nunciado originalmente en la ECTS
2001, Chaser es un desarrollo de la com-
pafia checa Cauldron, que se caracteri-
za por declarar su juego como el posible
sucesor de Half-Life en lo referente a
historia y ambientacion. David Durcak,
cabeza de equipo de Cauldron, dice que el engine de fa-
bricacion propia permite escenarios gigantescos al aire
libre con texturas fotorrealistas. Eso, mas un guion con
muchas vueltas de tuercas, son los principales atractivos
de este FPS pensado especialmente para un solo jugador.

La accion transcurre en Marte, al final del siglo XXI,
cuando la humanidad ha establecido colonias en todo el e £
Sistema Solar. La historia trata sobre un agente secreto
que perdi6 parcialmente su memoria.

La inteligencia artificial de Chaser estara dividida en
diferentes niveles. Los niveles mas bajos se refieren al
pathfinding de los enemigos, los del medio apuntan a
lograr que los bots no se olviden de recargar sus armas y

LARA CROFT: TOMB
RAIDER 2

hora sabemos que a Angelina Jolie mucho no le segundg parte de Lara Croft
gustd el guion de la primera pelicula. Nos ente- loim Ra/de_r', dueypienta
ramos que la Jolie habl6 con los productores y les €N U guion que quieren
dijo que, si la querian a ella nuevamente en el ﬂirpar (el que Angeilma
papel de Lara, el guion deberia ser mucho pero objeta?), es que nadie se

mucho mejor. O sea que Angelina esta defendien- atreve adcruzar[ el ofcalo
do los intereses de todos los jugadores, que nos quedamos con las a0 gr eon‘os exoticos
ganas de ver una peli 'en serio' del juego. lpalsajesd i lrrente.‘, no'se
Uno de los problemas que esta enfrentando la produccion de la OsjRUcaeiCHipar
|6 - XTREME Pc B
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TROPICO: PARADISE ISLAND

ake-Two Interactive acaba de anunciar que junto a la
compania inglesa BreakAway Games estan desarrollan-
do una expansion para Tropico que estara lista para el
préximo mes de enero. Tropico: Paradise Island agre-
gara 20 escenarios, tormentas tropicales que azotan la
isla, algunos edificios nuevos y nuevos poderes y pro-
blemas para ‘El Presidente’.

Tropico es un simulador de vida econdmica, politica y cultural
escenificado en una isla gobernada por regimenes dictatoriales, como
los que tuvimos que soportar nosotros mismos en nuestro pais. Se
inspira claramente en el gobierno de Fidel Castro y otros presidentes.
Entre los que podemos elegir para jugar al comienzo del juego, figu-
ran personalidades como Juan Domingo y Eva Perén, y de nosotros
depende gobernar con prudencia y justicia o convertirnos en el terror
de los habitantes de la isla.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000080

OPERATION FLASHPOINT
GOLD UPGRADE

odemasters anuncié un paquete de actualizacion para
su juego de accion militar que sera puesto a la venta a
principios de este mes. El pack costara $14,99 en los
Estados Unidos e incluird el agregado Red Hammer:
The Soviet Campaign, mas todos los nuevos vehiculos,
armas y misiones que fueron saliendo para descargar
desde Internet. Esta version Gold también incluira una guia estraté-

gica de 64 paginas.

Ademas, Codemasters publicara una edicion de oro de Operation
Flashpoint en febrero préximo, que consistira en el juego completo
con el agregado de los Gltimos add-ons y patches single y multipla-
yer, la campania soviética y la guia estratégica, todo a un precio de
$39,99 en los Estados Unidos.

XTREME PC 7
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a revista se acaba tarde o tem-
prano, y hay que esperar a

otro mes. Pero mientras dejan Teer | Sbie's Sl [

pasar el tiempo, en vez de e Hprepid oo il

pasearse de un lado al otro, Nigktons. o dom (4]

apunten sus navegadores a [N —r—]
www.datafull.com y sigan disfrutando de 3o ot id P52 1] J
todas las novedades, demos, videos y Xiasioy ool s smiats )

Mol Guar Sold 21 més de un il do snidsdes
disponibies (]

patches. Y no se olviden de revisar los con-
cursos que estamos haciendo, ;eh?

EN NOVIEMBRE

pequeios anunciantes

DEMOS CONSULTANOS AQUI

Aquanox

Deadly Dozen

Frank Herbert's Dune
Ghost Recon

B Gore Multiplayer Test
B Loco Commotion
Moon Tycoon
Myth I1I: The Wolf Age b -
New York R
Niegv;lﬂozrg ace VIDEOS Star Wars Episode II: (Breathing, Mystery,
Search and Rescue 3 Day of Defeat (Beta 2) Forbidden Love)
i MechWarrior 4: Black Knight !
?er:go':w A M:;aR:(:Igr el Todos los sabados estamos regalando revis-
is Masters Series : :
TReShatowior 2ot No One Lives Forever 2 tas y juegos en el Rock &' Pop Ranking.
B Wizardry 8 0z2y's Black Skies Sintonicen la FM 95.9 los sabados de 17 a
[} Woody Woodpecker Return to Castle Wolfenstein 21 hs. 0 esctchennos por a web en

www.fmrockandpop.com/rpvivo

$ 0000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

LINEAGE REGALADO

a x.q\por comprarlo a $2,99 en cualquiera de los més de
600 locales de la cadena de ventas Electronic

Boutique y ademas recibir un adicional de

15 dias gratis, que se suman a los 30

*\ originales.

| mes pasado en LA COMARCA
nuestro amigo Pedro les contd
sobre Lineage: The Blood
Pledge, un juego de rol
online que hace furor
en Asia y acaba de
desembarcar en la costa ameri- ¢
cana. Richard Garriot anda metido
en el asunto. Pues bien, Lineage ya se
encuentra a la venta directamente en NC
Interactive enviando un cheque por $5.
La otra opcion es descargar los 256 MB
del juego completo desde www./in-
eage-us.com y probarlo gratis por 30
dias. A partir de entonces, habra que po- -
nerse con $15 por mes para continuar jugando.
Norteamericanos y canadienses en cambio pueden optar

M| s - XTREME pPc B 5
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NO ONE LIVES ek
FOREVER 2 noticias

elve Cate Faltando unos dias para el cierre de
Ar;her, la espia s edicion aparecio nada menos que la
mas sexy del Y et 2 version terminal de Return to Castle
mundo de los \* Wolfenstein, de manera que ya
juegos! L1 g . muchos de ustedes y todos nosotros
El primer NOLF  fgg8 ; 1 (sin excepcion) para cuando lean esto
es uno de '“35 Mejores e’rcades 3 < todavias nos encontraremos inmersos
3D que existen en el género. en el excelente regreso del clésico que
Accion, stealth, enigmas, espias, précticamente origin este maravillo-
una h[ermosa agente secreta y 50 género. El mes proximo tendrén la
IC{da ,Zoangblemauon de los revision completa, por supuesto.
anos s ! 2022 tendremos ]ﬁ Mientras, les contamos que con solo
;?9““ a parte de esta maravilla ver los graficos tremendos que tiene
irecto desde la mano enguan- ; -
i o corren el riesgo de‘monrs»e aht‘:gados
He S s senc en baba. Primeras impresiones: el sin-
it A R gle p‘Ia)_/er es algo corto (alguien lo B
termind por ac en sélo 14 horas de
juego, dice), el sonido no es lo mas y .
no hay gran cosa salvo tiros. jPero nos
gusta!

WOLFIE YA LLEGO

Es Wolfenstein. Achtuuung!

STAR WARS: KNIGHTS OF THE
OLD REPUBLIC

El RPG que BioWare esté desarrollan-
do basado en el universo de Star
Wars, que les presentamos en la nota_
de la pasada E3, apunta a una fecha
de salida indeterminada del afio pro-
ximo. Actualmente, el equipo de artis-
tas y programadores esta trabajando
en la historia, el arte y el codigo del
juego.

Knights of the Old Republic tomaréa
lugar 4.000 aos antes que las pelicu-
las, usara un engine 3D y permitira
elegir un personaje de cualquiera de
las seis clases disponibles -que
incluyen soldado, cazarrecompensas y
Jedi- y tres razas distintas. A la fecha,

XTREME PC » 9
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"“SIGMA CAMBIA DE NOMBRE

icrosoft y Relic Entertainment anunciaron que
Sigma: The Adventures of Rex Chance, el juego
de estrategia donde podremos crear ejércitos de
animales mutantes combinando diversas especies
para ponerlos a combatir, se llamara finalmente
Impossible Creatures.

Las bichos que se pueden combinar llegan a 50, dando cientos de
miles de posibilidades. Habréa 15 misiones y las batallas seran en doce
diferentes islas del Pacifico Sur, en 1930.

Impossible Creatures esta en desarrollo desde hace dos afos y se

prevé su aparicion en algin
momento de 2002.
Relic Entertainment es

la compafifa responsa-
ble de Homeworld, el
juego de estrategia
que en 1999 se llevo
premios de toda la
critica especializada.
Actualmente, ademés de
Impossible Creatures, se
encuentra trabajando en otros
dos titulos.

SID MEIER'S SIMGOLF

n la Ultima E3 este simulador de complejo dedicado al

golf se llevo tres premios de la critica al juego mas

novedoso e interesante de la exposicion. Nada menos

que dos genios del disefio estan metidos en el proyec-

to: Sid Meier, que ahora nos vol6 la peluca otra vez

con Civilization [ll, y Will Wright, el padre de los
pequenitos Sims.

El mes pasado aparecié por fin la esperada demo de este tycoon
que nos tenia sobre ascuas. ;Como a alguien se le podria ocurrir,
pensabamos, que un simulador de cancha de golf pudiera ser ape-
nas divertido? jQué equivocados estabamos! Nos quedamos engan-
chadisimos con la demo, haciendo de nuestro pequefio campito
recién heredado un hermoso paraiso para el placer de los amantes
del golfy de los buenos negocios.

Creamos hoyos, plantamos arboles y colocamos snack bars, shop-
pings y bancos para que los deportistas descansen las piernas.
Hicimos hoteles, aeropuertos y y campos de entrenamiento. Un par
de veces nos fundimos, otras logramos crecer hasta el limite que
permite la demo. El juego va a ser la maza. jY lo mejor es que

podremos importar nuestros personajes de The Sims a SimGolf para
que disfruten del verde!
No se pierdan la demo, la pusimos en el XCD.
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0s locales de juegos en red se estan
convirtiendo en una cosa de lo més
normal, algo que nos parece realmente
fantastico. Hace un par de afios eran
s6lo una expresion de deseos, y hoy
hay varios para mandarse a pegar unos
tiros y sacarse la mufa de encima. En este numero se
suma un nuevo anunciante a XPC. El staff le da la
bienvenida a Internet City Games, cuyo segundo
local acaba de inaugurar (fijense en la pagina 31).
El local cuenta con varias maquinas bien polentas e X
con video GeForce y monitores de pantalla plana de ==SS&S& -~ N\ 3
19". Por supuesto, los juegos son la estrella: desde f " 9
- \

~
~
~

S

Counter-Strike hasta Aliens versus Predator 2, con
Diablo II: Lord of Destruction y Age of Empires II:
The Conquerors en el medio, pasando por varios
mas.

Ambos |ocales estan abiertos las 24 horas, asi que
no pongan de excusa la falta de tiempo para ir a
visitarlos.

®0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

DARK AGE OF CAMELOT

os juegos de rol online -el género se denomina
MMORPG en inglés- son furor, y evidentemente consti-
tuyen el futuro del entretenimiento en PC. De los mas
de 30 que existen en estos momentos ya activos o en
desarrollo, Dark Age of Camelot, publicado por la com-
pania francesa Wanadoo, parece ser el favorito de cen-
tenares de usuarios que diariamente empiezan a ingresar a los servi-
dores franceses y americanos.

En este caso los participantes experimentan un mundo persistente
ambientado en la fantasia medieval europea. Las cosas ocurren tras
la muerte del Rey Arturo. Hay tres reinos en conflicto a los que los
jugadores pueden pertenecer, Midgard, Hibernia y Albion. Los

reinos se basan en la mitologia escandinava, irlandesa y britanica,
respectivamente, asi que pueden imaginarse la mezcla de razas,
clases y la enorme cantidad de elementos en juego.

La cosa no se queda en que cada reino debe guerrear con los
otros; también hay que proteger las reliquias mas poderosas de
cada cual y, en caso de que hayan sido tomadas, traerlas de regreso
a casa. Esta simple caracteristica, unida a un sistema de misiones
dindmico y la elevada IA de los monstruos que también pululan en
el enorme continente, hacen de Dark Age of Camelot uno de los
MMORPG més originales y atractivos de la historia. Y las virtudes | |
son mas: el sistema de lucha entre personajes es uno de los mejores
logrados. Para rematar, el engine 3D al servicio de esta maravilla
cuenta con la mas moderna tecnologia.

XTREME PC ° 11




VENDIDOS EN USA C

ORECIV THAN RV R

egun NPD Intelect, estos son los titulos que mas se vendieron
durante noviembre:

lization 3 - Infogrames
Civilization 3 Collector's Edition - Infogrames
Zoo Tycoon - Microsoft
The Sims - Electronic Arts
Dark Age of Camelot - Vivendi Universal Publishing
Stronghold - Gathering of Developers
Command & Conquer: Red Alert 2 Yuri's Revenge - Electronic Arts
Flight Simulator 2002 Pro - Microsoft
Aliens vs. Predator 2 - Vivendi Universal Publishing
Asheron's Call: Dark Majesty - Microsoft

RollerCoaster Tycoon, el simulador de parque de diversiones de

TRI MOT DEAD

Alex Rodberg, Gerente de Area de Sierra, anuncié en los foros de
Tribes que el juego sera nuevamente optimizado y corregido,
dando soporte de esta manera a toda la comunidad de las tribus,
que son realmente grandes y temian haberse quedado desampara-
das. Recordemos que Dinamix, que pertenecia a Sierra, fue disuelta
hace poco. Tribes 2, de todas maneras, desde su salida hasta hoy ha
sido mejorado sustancialmente a través de varios patches, y cuenta
con una enorme cantidad de entusiastas.

VIVENDESE EXPAND

Vivendi Universal Publishing se unificé bajo el nombre de Vivendi
Universal Games, una division de operaciones internacional focali-
zada en el entretenimiento interactivo multiplataforma. La nueva
division fusiona a Vivendi Universal Games, Vivendi Universal
Interactive Publishing North America y Vivendi Universal Interactive
Publishing International. Un mostro.

UNNUEVO JIUEGO

Click Entertainment, la compaiiia que nos trajo Throne of Darkness,
anuncié que se encuentra abocada al desarrollo de un juego online
en torno a las artes marciales, que comprendera entrenamiento,
combate y competencia entre los jugadores, quienes podran crear
un personaje a gusto y especializarlo en un técnica marcial. Los
enfrentamientos ocurriran en una ciudad virtual. Habré un sistema
de rankings y los retos llegaran via e-mail. El juego, todavia sin
nombre, saldria en algin momento de 2002.

INFOGRANES EEENA DE GUITA

Seg(n la agencia Reuters, Infogrames Entertainment report6 bue-
nas ganancias al cierre de su ciclo fiscal en comparacion al afio
pasado, cuando obtuvo pérdidas por casi 40 millones de ddlares.
Esta vez ingres6 una ganancia neta de 552 mil al chanchito de
Infogrames, tomando en cuenta Ginicamente los negocios en los
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Infogrames, es-
tuvo durante un
afio entero en la
lista de los diez
juegos mas ven-
didos de los Es-
tados Unidos,
llegando a al-
canzar los dos
millones y medio
de unidades
vendidas, antes
de ser desplaza-
do al onceavo
puesto.

Estados Unidos, donde registré ventas por més de 81 millones. En
el mercado europeo, en tanto, le estd yendo muy bien también.

TORNEO DE STARCRAFT: BEROODWAR

Al cierre de edicion se estaba jugando en el local CYM Tech
(www.cymtech.com.ar) el primer torneo patrio de StarCraft:
Broodwar, organizado por la gente de 3DGames Argentina y el
Ombu Server. El mes que viene les contaremos como estuvo. Por
desgracia no pudimos ir todos porque estadbamos a mil.

QEPD BLEEIM!

El popular emulador de juegos de PlayStation y Dreamcast, que
tantas batallas judiciales contra Sony habia ganado, se dejo morir,
algo que era de esperar con la llegada de las nuevas consolas y la
agonia de la maquina blanca de Sega. En su site en
www.bleem.com sélo quedd una lapida en la oscuridad, en la que
se ve al conocido puercoespin azul, Sonic, llorando lagrimas de
cocodrilo. jMuhahaha!




AOE Il: THE CONQUERORS
EXPANSION TOURNAMENT 2001

| 7 de noviembre se
reunieron en el campus de
Microsoft Corp. en
Redmond los 16 campeones
mundiales, cada uno repre-
sentante de un pais con
ansias de conquista. Bélgica, Australia,
Brasil, Canad, Francia, Alemania, Corea,
Suiza, Taiwan, Inglaterra y USA, entre
otros, debian verse cara a cara con nues-
tro campeon, Marcelo Ikegaki (alias
Tkenobi). Marcelo pudo viajar como re-
presentante de la Argentina gracias a
que fue el finalista del pasado super tor-
neo organizado por Microsoft y Xtreme
PC. El premio era de 50.000 dolares para quien lograra imponerse sobre estos verdaderos titanes de
Age of Empires. Tkenobi dio combate, pero Byung Kang, de Corea del Sur, les acomodé el apero a
todos y se llev el gran cheque, rubricado por Bill, y ademas el hermosisimo trofeo que ven aqui con
forma de espada. Impresionante. jMarcelo se tendria que haber traido esa preciosura!
Marcelo es el que esta atras a la derecha, centro, mirando a una de las promotoras.

A su regreso a Buenos Aires, lo agarramos de ah, lo hicimos silbar y le pedimos unas respuestas.

Contanos tus impresiones del torneo.

Significd una experiencia unica conocer parte del campus de Microsoft. Pmff. Y a todos los capos
‘pro’ de este juego, fue fantastico. También fue muy bueno conocer Microsoft de Argentina ay y a
todas las personas que trajaban ahi, especialmente Francisco Ortiz, que me rebancé en todo. jGracias!

¢Por qué perdiste?

Perdi basicamente por la falta ay de practica... estuve jugando mucho més a Counter-Strike ay ay
jay! y habré jugado 3-4 partidos de Age después del torneo de BattleLAN... jouch!

¢Lo mejor y lo peor de Conquerors?

Lo mejor es el tema de las contra-unidades de pmff cada Edad y las variedades de ataque segtin
cada una. Y lo que le pondria seria mas diferencias entre civilizaciones, onda un StarCraft, pero que
mantenga el estilo de juego de Age of Empire. jSuéltenme, duele!

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

LOS ARCHIVOS SECRETOS DE SXTHIEMIZEPC

Charlie Anacleto Garcia

Edad: 34

Alias: Charlie

Sexo: Virtual.

Género preferido: FPS, en especial Aliens versus Predator.
Personajes top: Alexis Sinclair, Federico Klem, Silvia Siller, el
Presidente, Nancy Duplé, Ozzy Osbourne, el Chiche y el Dr. Picor.
Predicciones 2002: La Argentina saldra por fin de la recesion, el ries-
go pais caera por debajo de los 200 puntos, nuestra clase politica sal-
dra de la corrupcion, las placas de video de Gltima generacion costaran
menos de $50, Xtreme PC se convertird en la revista mas vendida de
Latinoamérica y un tremendo meteorito borraré de la faz de la tierra
toda forma de vida.

El mundo ideal: Si la cumbia y el cuarteto desplazaran a los demas
géneros musicales. Si la vida fuera tan facil como un reality show. Si los
pechos de los personajes femeninos de los juegos fueran redondos, no
puntudos, y se bambolearan. Si yo fuera real.

Un deseo de fin de afo: Que seamos fuertes, que no nos olvidemos
de los que estan solos, de los que sufren, de Cabezas. Que no cague-
mos mas este pobre pais, lo Unico que nos queda.

Age of Wonders Il
Anno 1503
ARX Fatalis
Battlecruiser Millennium
Battle Realms
Black & White: Creature Isle
City of Heroes
Combat Mission Il
Command & Conquer: Renegade
Dark Sector
Deus Ex 2
Disciples I: Dark Prophecy
Dragon's Lair 30
Duke Nukem Forever
Dungeon Siege
Elder Scrolls lll: Morrowind
EverQuest: Shadows of Luclin
Frank Herbert's Dune
Freedom Force
Freelancer
Global Operations
Good & Evil
Grandia Il
Halo
Harry Potter & The Sorcerer's Stone
Hidden & Dangerous 2
Incoming Forces
Imperium Galactica Il
IronStorm
Karma-nmortality
Loose Cannon
Lords of the Realms Ill
Mafia: The City of Lost Heaven
Magic The Gathering Online
Master of Orion 3
Medal of Honor: Allied Assault
Metropolis
Mobile Forces
Moto Racer 3
Neverwinter Nights
0zzy’s Black Skies
PlanetSide
Practorians
Project 1612
Project Nomads
Republic: The Revolution
Serious Sam: The Second Encounter
SimMars
Soldier of Fortune Il
Star Trek: Bridge Commander
Star Wars: Galaxies
Jedi Outcast / edi Knight Il

Strifeshadow

Team Fortress 2

‘The Sims Online

The Thing

Thief Il

Tropico: Paradise Island
Unreal Il
Warcommander
WarCraft Il: Reign of Chaos
World of WarCraft
Warlords IV
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Otofio 2002
Prindpios 2002
Verano 2001-2
Verano 2001-2
Verano 2001-2
Pincipios 2002
Pincpios 2002
Principios 2002
Principios 2002
Verano 20012
Inviero 2002
Primavera 2001
Prinavera 2001
Indeterminado
Principios 2002
Enero 2002
Didembre 2001
Didembre 2001
Verano 20012
nviemo 2002
Indeterminado
Primavera 2001
Didembre 2001
Mediados 2002
Didembre 2002
Otofo 2002
Febrero 2002
Enero 2002
Fines 2002
Fines 2002
Otafo 2002
Mediados 2002
Verano 2001-2
Mediados 2002
Otofio 2002
Febrero 2002
Primavera 2001
Primavera 2001
Verano 20012
Verano 2001-2
Didembre 2001
Fines de 2002
Otofio 2002
Mediados 2002
Otofio 2002
Enero 2002
Vetano 20012
Primavera 2001
Verano 2002

Verano 20012
Verano 20012
Otofio 2002
Otofio 2002




PREVIEWS

écada del 90. La Union
de Republicas Socialistas
Soviéticas se divide en
una docena de
pequenos paises
auténomos. El nuestro
(o el que pretendemos
que SEA nuestro) es
Novistrana, un diminuto
estado del cual aspiramos ser su nuevo
lider... aunque para eso primero tengan
que rodar varias cabezas.

Una idea realmente ambiciosa la de
Demis Hassabis, fundador de Elixir Studios y
el cerebro de este Republic: The Revolution,
su primer juego. Catalogo esa idea de esta
manera por mas de un motivo: porque para
comienzos del ano que viene, este sefior,
junto a su selecto equipo de progra-
madores, disefiadores y artistas con sede en
Inglaterra, esperan tener listo para su juego
un hipotético pais de Europa del Este com-
pletamente en 3D, con nada menos que una
gran capital, 4 ciudades importantes y 16
pueblos renderizados al detalle, con un mi-
llon de ciudadanos (si, leyeron bien), cada
uno con su rutina diaria tnica, sus creencias
religiosas, sus tendencias politicas y hasta su
etnia. Si tenemos en cuenta la grandeza de
este juego, que empezo a desarrollarse no
mucho antes de la Gltima E3, y la fecha en
la que esperan estar poniendo Republic: The
Revolution a la venta, en enero, segura-
mente coincidirdn conmigo en que estos
chicos tienen por delante un laburo simple-
mente dantesco que no creo logren cumplir.

Comenzaremos teniendo tan s6lo un
seguidor, un cuartel general secreto diminu-
to y una pequena base local de apoyo para
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FICHA TECNICA

(COMPARIA / DISTRIBUCION: Elixir Studios / Eidos Interactive

INTERNET: www.elixir-studios.co.uk
FECHA DE SALIDA: Enero de 2002
DEMO: No disponible
CATEGORIA: Estratégico

REPUBLIC: THE
REVOLUTION

¢SE CREEN QUE MAFIA ES EL UNICO JUEGO CON UNA CIUDAD VIRTUAL?

nuestras
operaciones,
todo con el
fin de lograr
con un poco
de tiempo
una faccion
lo suficiente-
mente
poderosa
como para
dominar la
totalidad de
Novistrana.
Pero la cosa
no va a ser
tan facil
como
parece, ya
que habra 16 facciones mas (ya sea contro-
ladas por otros jugadores o por la computa-
dora) intentando hacer lo mismo que
nosotros, ademas de un Jefe de Estado que
se niega a dejarnos su puesto, y que recu-
rrird a cualquier artimana para que desista-
mos en nuestro empefio [N.del Ed: ¢ No les
suena?]. Nosotros no somos ninos de pecho
tampoco, pudiendo persuadir, apretar, con-
tratar o reclutar todo tipo de especialistas
para nuestra causa, para lavarle el cerebro o
chantajear a terceros, desde generales del
ejército, altos cargos de la policia, estrellas
de television o religiosos. Todos tienen su
precio. También habréa que tener muy en
cuenta dos aspectos sumamente impor-
tantes en la cadtica Novistrana, aparte del
vil metal: fuerza e influencia.

Muchas de las ideas de este titulo pare-
cen estar tomadas de The Sims, uno de los
juegos de PC mas populares de los tltimos
afios. En Republic: The Revolution, la mano

L

PTG

viene mucho més seria, si, pero no por ese
motivo deja de haber mdltiples coinciden-
cias entre uno y otro. Como decia al princi-
pio de la nota, cada ciudadano de Republic
sera Unico y existira dentro de su mundo
como un personaje en 3D, con sus carac-
teristicas faciales tnicas y sus pequefios
detalles, y con una animacion sumamente
fluida, como sucede con las personitas vir-
tuales de Maxis. Otro detalle en el que
podria llegar a haber coincidencias es que, a
pesar de la complejidad del juego en sf, y de
la increible variedad de opciones, siempre
tendremos ante nosotros una interface sim-
plisima.

Vayan preparandose, porque para princi-
pios del afo que viene podremos intimidar
gente, dar discursos, coimear, trabajar como
politico y decenas de inmoralidades iguales
0 peores, si es que las hay. Y, como en la
vida real, todo lo que hagamos influira de
una u otra manera a nuestro alrededor IX|
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PROJECT 1G] 2

COVERT STRIKE

DAVID JONES VUELVE A LA CARGA LUEGO DE ESPIAR COUNTER-STRIKE

FICHA TECNICA

COMPARNIA / DISTRIBUCION: Innerloop Stuios / Codema

" Por Diego Eduardo Vitorero

| original Project IGI: I'm
Going In se quedd, en
algunos aspectos, en
puras promesas. Un juego
con muchos bugs, y de
esos hien feos que a veces
nos crispaban los nervios.
A pesar de todo, los
noruegos de Innerloop
Studios vuelven a la carga con I'm
Going In 2. Esperemos que esta vez no
nos decepcionen.

Codemasters se aseguro los derechos
globales de la secuela y dio a conocer los
primeros detalles.

1GI 2, al igual que su antecesor, serd un
First Person Shooter de espionaje y accion y
por primera vez soportara no solo Death-
match sino también una modalidad de
juego multiplayer para equipos muy similar
a Counter-Strike. Los jugadores -hasta 32-
compraran el arsenal y equipo al iniciar la
partida y habré misiones de bomba,
hostages, robo de documentos, etc. Un
jugador que caiga muerto podré ‘com-
prarse’ de nuevo con el dinero del team y
reentrar al juego. Incluso /G/ 2 soportara
tecnologia de comunicacion por voz.

Las misiones single player sequiran a
cargo del mismo protagonista, David Jones,
un ex soldado de la SAS que trabaja para
una organizacion secreta llamada Gl.

Uno de los grandes problemas que tenia
el primer /G/ era que los enemigos rea-
parecian de forma aleatoria e inesperada,
tornando el juego a veces muy frustrante.
Esto sera obviamente corregido, como otras
fallas que sufria el juego al salir y que los
patches no terminaron de depurar.

Los eventos que ocurren en /G 2 se sitGan
poco después del término de su primera
entrega, trayéndonos nuevas historias y
aventuras en lugares llenos de conspira-

ciones, armamento nuclear y todas esas
cosas que por desgracia estan tan de moda
hoy en dia.

Los hechos de la vida llevaran a Jones por
Rusia, Libia y China, en tres campafias
enlazadas donde tendra que infiltrarse en
bases aéreas, militares, puertos e instala-
ciones secretas del gobierno. También ten-
dra que hackear sistemas de computacion, a
fin de obtener informacion.

Segun la compafiia, cada una de las
misiones y secuen-
cias que se vayan
sucediendo
internarén al
jugador en la his-
toria de /Gl 2,
haciendo que nos
desesperemos por
saber qué pasara
en la proxima.

Ademas, traera
un nuevo sistema
de IA en los
adversarios, uno
de lo puntos flojos
del anterior
juego. Para esta
ocasion, los ene-

Gmmmary, Migos podran formar
P =ZhE grupos y estrategias
para atacar o acorra-
larnos, y ejecutaran tdc-
ticas de combate tal
cual se usan en [a reali-
dad. Los desarrolla-
dores estan asesoran-
dose con verdaderos
grupos de elite, para
que el nivel de juego
llegue a ser lo mas rea-
lista posible.

El engine gréfico del
juego estara basado en
el mismo que dio vida a
su antecesor, con modi-
ficaciones suficientes como para poder crear
escenarios mas grandes y mejor detallados,
efectos climaticos propios del desierto y la
nieve, ciclos nocturnos y escenarios acuati-
cos. En todos los casos se han recreado
lugares auténticos.

Actualmente, Innerloop esté en la fase de
incorporacion de los sonidos de las armas y
ajustando detalles en la jugabilidad.

Project IGI 2: Covert Strike estara listo a
mediados del afo proximo. X

Poicnscn )
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ANNO 1503

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Sunflowers Interactive / Electronic Arts

INTERNET: www. 1503ad.com

FECHA DE SALIDA: Principios de 2002
DEMO: No disponible

CATEGORIA: Estratéqico

LA SECUELA DE UNO DE LOS RTS MEJOR VENDIDOS EN EUROPA

0

TRA NS pra S
El nivel de detalle y realismo en las construcciones més la arquitectura acorde a la
época le dan un toque soberbio al aspecto visual.

nno 1503 o 1503 AD (su
nombre en inglés, como
pasé con 1602 AD, la
primera parte, que
vendié un millén y
medio de unidades en
todo el mundo) aspira a
ser un juego de estrate-
gia en tiempo real basa-
do en la administracion de recursos, en
el cual nosotros realmente elegimos
qué hacer, si mantener una posicion
ajena a los combates y crecer gracias al
comercio y desarrollo tecnolégico, o
combatir e invadir a cuanto adversario
encontremos.

Explorar y colonizar son las premisas fun-
damentales. Se trata de un juego en tiempo
real, que dejard un poco de lado el combate
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para abrir paso a la administracion
de recursos.

La idea es ampliar nuestros hori- }
zontes en busca de especias, mine-
rales, comida, madera y demés
materia prima que necesitaremos
para construir casas, armas y poder
mantener a nuestra gente. En caso
de ser incapaces de recolectarla
nosotros, podremos establecer una
ruta de comercio con alguna civi-
lizacion vecina. No es tan simple
como en un Aok, en donde man-
damos una carreta a hacer lo suyo,
sino que en este caso, por ejem-
plo, deberemos abastecer a nues-
tros barcos para que crucen el mar, tenien-
do en cuenta la mercaderia a comerciar, lo
que nos interesa, y lo que le interesa al
otro.

El juego ofrecera tanto escenarios simples
como también una campana en la que ire-

mos avanzando a lo largo del mapa, mision
tras mision. Y tendremos también un tercer
modo, totalmente libre, en donde nosotros
predeterminamos si queremos que dure por
siempre 0 no.

Desde luego, no todo seré paz y amor, y
tendremos que hacer también unidades de
combate para protegernos o atacar.
Podremos por ejemplo sitiar una isla y asi
no dejarla comerciar, 0 acompanar a nues-
tros barcos mercantes para que vecinos
agresivos -nueve, que tendran |A's diferen-
tes entre si- no nos roben los productos que
ofrecemos o que después de tanto regateo
a duras penas hemos conseguido. Por
supuesto el escenario tendra que ver con el
desarrollo de la batalla: el hecho de que los
arqueros disparen mejor desde la altura y
que una montana obstaculice nuestra
vision, son claros ejemplos de ello. Un punto
interesante y original dentro del juego es
que las unidades sin vida (o sea, aquellas
que no son soldados y trabajadores) podran
ser capturadas en plena batalla, puesto que
si una catapulta se queda sin nadie que la

maneje, podra ser tomada por cualquier
jugador y usada en el momento en contra
de quien la fabrico.

Ahora tan solo nos queda esperar a ver el
producto final y rogar que sea tan bueno
como parece. yq



FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION:
INTERNET: No disponible
FECHA DE SALIDA: Mediados de 2002
DEMO: No disponible

CATEGORIA: Estratégico

ards / Leaping Lizard

Por Mario Marincovich

izards of the Coast
planea sacar en
2002 la version
online del juego de
mesa mas jugado
alrededor del
mundo. Leaping
Lizard es la encar-
gada de recrearlo
en nuestros monitores, una tarea casi
titanica. En estas lineas, sus peripecias
para lograrlo.

Seis millones de personas no pueden
equivocarse. Ese es el numero de jugadores
activos que hay repartidos en 52 paises, que
juegan, practican y respiran Magic The
Gathering.

Por eso Wizards penso en atrapar defini-
tivamente a todos los jugadores activos y
aquellos que dejaron de jugar, como yo. En
este Ultimo punto me siento realmente
identificado y creo que Wizards ha dado en
el clavo con este juego. En mi caso, tengo
27 arios de edad y por razones personales
(familia, novia, trabajo) no cuento con el
tiempo suficiente para practicar o jugar, y
Magic Online a llegado a mi vida para reflo-
recer mis tiempos de juventud.

[N.del Ed: Mario es Beta Tester del juego
y en su pagina ofrece un preview en pro-
fundidad, con reportajes y fotos. Pueden
visitarla en www.necromagic.com]

Una vez conectados al server, Magic
Online nos dara la bienvenida con unos
puntos llamados ‘Redemption Points’, que
podremos utilizar para comprar sobres de
cartas (1 sobre = 1 punto) y tickets para
entrar a los torneos. Tal cual la vida real, en
el juego tenemos una especie de escalera
social para insertarnos en esta comunidad;
esta escalera tiene los siguientes puntos: 1)
Comprar sobres, 2) Jugar Drafts, 3) Cambiar
cartas, 4) Armar un buen mazo construido y
vapulear a nuestros oponentes, 5) Volver al
punto 2.

PREVIEWS

y hasta que sal-
tee automatica-
mente aquellas
| en que no tene-
|| mos nada que

| hacer. Con un
tablero dividido
en dos, con

| ventanas col-
gantes que nos
|| permiten ver

| nuestro cemen-
| terioy el del
oponente, car-
| tas faltantes en
| la libreria, etc,

| Leaping Lizard

| logré hacer de

De entrada hay que gastar varios puntos
en comprar sobres, de forma de engrosar
nuestra carpeta. Tal como lo escucharon...
tendremos nuestra propia carpeta digital,
que nos permitira coleccionar todas las car-
tas que tengamos. En ella podremos,
ademas, marcar las cartas que queramos
poner a cambiar y hasta marcar aquellas
que también tengamos en la vida real.

Al momento de cambiar iremos a la sala
de ‘Trade’ y mediante un chat nos sin-
cronizaremos y pasaremos a ver su carpeta y
viceversa. Después de elegir las cartas que
nos gustan empezara el debate de ‘ésta si,
ésta no, éstas dos por éstas tres, etc'.

El modo de juego es lo mas increfble de
todo. Los jugadores asiduos conoceran a
Apprentice, un juego para enfrentarse
online contra otro jugador. Este programa
era totalmente 'a pulmon’ porque podia-
mos hacer estragos como tomar el control
de todas las cartas de la mesa, moviéndolas,
darnos mas cartas de las debidas, bajar al
tablero dos o tres tierras juntas, etc. En
Magic Online no se puede hacer absoluta-
mente nada fuera de las reglas. Podremos
decidir si queremos que el programa se
detenga en ciertas etapas de nuestro turno

Magic Online
un verdadero entretenimiento. Todo estd
organizado en ventanas colgantes orde-
nadas como solapas de una carpeta. Al
jugar podremos estar por ejemplo en la sala
de intercambio de cartas o viendo nuestros
puntos de ranking y cuando algo cambie alli
las solapas titilaran advirtiéndonos.

Lo mejor y més divertido es el draft, al
igual que en la realidad, ya que sentarse en
una mesa de ocho jugadores a elegir cartas
y armarse un mazo usando al méximo nues-
tros conocimientos es el summum de todo
jugador de Magic. Eso esta perfectamente
simulado, hasta el minimo detalle.

El juego posee todos los Gltimos sets de
cartas junto con todas sus imagenes, lo cual
nos hace todo mucho més facil al reconocer
los cartones por sus dibujos.

¢Es éste el futuro de Magic? ;Se dejara
eventualmente de jugar con cartones para
pasar a la digitalizacion? ; Cuanto costara
este servicio? Wizards nunca hizo nada por
amor al arte, todo lo contrario, deben
vender hasta el carton sobrante para
amasar mas dinero. Todas éstas son pregun-
tas que el tiempo ira dilucidando mientras
nuestros corazoncitos palpitan esperando el
lanzamiento final de este juegazo.
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FICHA TECNICA

COMPANIA / DISTRIBUCION: Phantagram Interactive

INTERNET: www.phantagraminte

STRIDENT

tive.com
lgin momento de 2002

THE SHADOW FRONT

DE COREA CON AMOR

io F. Land

inalizada la Tercera
Guerra Mundial el mundo
ha quedado nuevamente
en ruinas. Muchos go-
biernos plantean que es
tiempo de mirar hacia
delante y dejar los impul-
sos destructivos de lado.
Sin embargo hay quienes
todavia estan sedientos de sangre y
venganza. A pesar de los esfuerzos de
las Naciones Unidas por poner pafios
frios en las regiones mas afiebradas del
planeta, los brotes de violencia ponen
a prueba la capacidad de sus fuerzas de
elite para hacer frente a una escalo-
friante conspiracion bélica a escala
global.

Seis meses atras uno de estos
grupos de soldados profesionales,
denominados FIST, desaparecio mis-
teriosamente. Tras agotar todas las
posibilidades de busqueda, se
dieron por muertos a sus inte-
grantes. Afortunadamente, algéin
tiempo después uno de los
miembros del escuadrén pudo
escapar de sus captores y gra-
cias a su testimonio pronto
tendremos un espectacular
fichin con el cual entretenernos
el afio que viene.

del desarrollo de juegos en la distante
Corea. Si bien éste no es el primer titulo
que lanza al mercado (Kingdom Under
8 fire, Duality y Shining Lore le pre-
cedieron) ésta es su apuesta fuerte para
el 2002. Entonces, ¢qué es lo que nos hace
imaginarnos jugando horas y horas frente a
este programa? ¢Por qué esas ansias incon-
trolables de dar otra vuelta en esta calesi-
ta violenta?
Tal vez una de las razones es que haya
muchos soldados entrenados para salir con
8 bien en las misiones més salvajes, con
)\ todas las posibilidades que estas situa-
ciones ofrecen: escabullirse, pegar
trompadas, saltar (jinclusive por las
paredes, haciendo volteretas al mejor
estilo Matrix o hasta sobre los hom-
bros de los propios compafieros!) o

Nada nuevo bajo el
hongo nuclear

Por lo comentado anteriormente
ya podemos ir descartando ideas
revolucionarias en esta pro-
puesta de Phantagram, una
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bien utilizar una amplia variedad de armas
(hasta en ambas manos). Ademas nuestro
personaje calzara un poderoso ‘powered
suit' o traje de combate que amplificard las
potenciales habilidades de cada fibra de sus
musculos, permitiéndole asestar golpes
demoledores al enemigo o desplazarnos a
velocidades sobrehumanas.

Pero tampoco sera cuestion de ir todo el
tiempo corriendo o caminando. Cuando
empecemos a vernos superados por el ene-
migo sera hora de enfundarnos en un po-
wered suit mas sofisticado: el 'intermedio’
que otorgara mayor poder de fuegoy
resistencia o el ‘avanzado' que nos vendra
como anillo al dedo cuando tengamos que
enfrentar las vertiginosas misiones submari-
nasy aéreas.

Antes de cada desafio, de los que
hablaremos enseguida, se pueden ajustar



algunas de las caracteristicas de nuestro per-
sonaje (por ejemplo su capacidad defensiva,
velocidad, etc).

Que Buda nos proteja

Sus creadores prometen un total de
veinte misiones, las cuales llevaran un tiem-
po promedio de media hora en ser comple-
tadas. Para que no tengamos oportunidad
de aburrirnos cada una de ellas tiene obje-
tivos bien definidos y diferentes. En algunas
deberemos centrar nuestra atencién en no
ser descubiertos y poder infiltrarnos en las
lineas enemigas, en otras deberemos
escapar de nuestros perseguidores, hacer
tareas de demolicion, de escolta, de asalto y
quién sabe, tal vez nos toque tener que salir
a censar a las huestes enemigas.

Todas estas actividades las podremos
realizar valiéndonos de nuestras propias
fuerzas y en solitario o bien ser parte de un
grupo, de un equipo o hasta de un peloton.

Ademés se ofrece la posibilidad de ade-
cuar cada campafia seglin nuestros propios
gustos dando prioridad a los ataques con
armas de fuego o a ir abriéndonos paso a
las patadas limpias; lo cual, segtin los chicos
de Phantagram, va a ser una de las carac-
teristicas que diferenciaran a Strident del
resto de los juegos de su categoria.

Las vistas de cémara también van a estar
muy cuidadas para que la accion no se vea
entorpecida por ellas, sino todo lo con-
trario, un punto clave teniendo en cuenta
que el personaje bajo nuestro control se
podra dar el lujo de utilizar ataques poco
convencionales para este tipo de juego
como lo hacen los protagonistas de las
peliculas chinas, o mejor dicho coreanas, de
pelea.

STRIDENT: THE SHADOW FRONT ¢ PREVIEWS

iTiembla el Sr. Ping!

Habra varios tipos de escollos a sortear:
algunos con forma de seres humanos,
comunmente conocidos como soldados ene-
migos (algunos de ellos pueden estar alte-
rados no solo de la cabeza sino también
genéticamente), los nunca bien ponderados
cyborgs y sus primos directos: tanques,
helicopteros y nuevos y aiin mas gigantescos
power-suits, todos equipados con sus corres-
pondientes inteligencias artificiales que los
haran tomar decisiones tacticas tales como
cambiar de armas seg(in la amenaza que les
signifiquemos.

El motor empleado por el juego es
inédito y realizado por la
materia gris =

Ea

0 e MR R
encerrada en las oficinas que esta empresa
tiene en Oriente. Los desarrolladores lo han
bautizado 'Blue Engine' y prometen lo que
todos: que va a superar ampliamente lo
conocido, pero por la informacion suminis-
trada la version de PC estara estrechamente
relacionada con la de Xbox, por lo que los
controles puedan darles uno que otro dolor
de cabeza a los usuarios de las primeras.

El arte y el disefio de los personajes esta a
medio camino entre Metal Gear Solid, The
Matrix y Ghost in the Shell. Hay minita en
traje termdptico que trepa y salta por las
paredes para pegarle a los guardias, hay
mechas gigantes y malvados muy bien
logrados. Los escenarios nos recuerdan un
poco los hangares y complejos por donde

nuestro querido Solid Snake

= i dejara sus huellas. Si los

#X movimientos y las peleas cuerpo a
cuerpo y las acrobacias

\ resultan bien implemen-
tadas puede que nos
proporcione una opcion
interesante digna de ser
instalada en nuestro baque-
teado disco rigido.

No hay informacién respecto
¥ ala posibilidad de ser jugado en red

541, otorga, asi que es muy posible que sea
solo para jugadores solitarios.

Pero todavia es muy pronto para afir-
marlo; habra que esperar. Mientras, en
el XCD tienen un video escandalosa-
mente impresionante. IX|
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LORDS OF THE

REALM IiI

EL ARTE DEL ENRIQUECIMIENTO ILICITO

| Por Hernan Fernandez

n 1994 hizo su aparicion
de la mano de
Impressions games un
juego estratégico por
turnos ambientado en el
siglo XIV, en el cual el
objetivo era hacer crecer
nuestro reino cons-
truyendo castillos, reclu-
tando ejércitos y formando alianzas
para derrotar a nuestros rivales y con-
vertirnos en emperadores de toda
Europa. En 1996 llego su segunda
parte, manteniendo el estilo de juego,
pero convirtiendo la fase de combate a
batallas en tiempo real y ampliando la
jugabilidad con mas uso de los poderes
politicos, para vencer incluso sin llegar
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a derramar sangre. En 2002 nos va a
llegar su tercera parte, llevando todo el
juego a tiempo real, tanto la fase estra-
tégica como la de batallas, con mayor
profundidad adn en la politica de esa
época y un nivel de detalle en las bata-
llas supuestamente pocas veces visto.

Lords 3 tendra un trasfondo historico
real, ubicado a fines de la era oscura, entre
los afios 850 DCy 1350 DC. Una época
donde los reyes, mercaderes y la Iglesia
luchaban por el dominio de Europa,
repeliendo a su vez invasiones normandas o
vikingas, mientras asediaban castillos -0
eran asediados- y luchando en enormes
batallas por la gloria y el poder. Abarcara
gran parte del oeste del continente
europeo, principalmente Inglaterra, Gales,
Escocia e Irlanda, pero también en menor

medida Francia, Escandinavia y Alemania;
con muchos lugares y hechos conocidos,
tanto reales como fantasticos, con persona-
jes famosos como William Wallace o Robin
Hood, lugares como Stonehenge y hechos
como las Cruzadas. A pesar de la importan-
cia que se le dara a la historia real en cuan-
to a su guidn, no sera en si mismo un juego
historico, no recreara los hechos acaecidos
en la realidad, en cambio serviré para dar
un fuerte apoyo al ambiente y sumergirnos
de lleno en ese complicado y traicionero
mundo.

Chico de familia bien

Comenzaremos siendo un noble, con un
pequenio trozo de tierra y unos cuantos
vasallos, rindiendo tributo a un monarca
superior; o tal vez empecemos siendo el
monarca en cuestion. Nuestro objetivo
inmediato sera destronar a nuestro lider o
llevar a cabo alianzas con pueblos vecinos
para invadirlo, y luego con nuestras habiles
decisiones politicas y tras desarrollar un
fiero ejército, conseguir ampliar nuestro
poder a todo el continente.

Nuestras acciones van a dar forma al go-
bierno que desarrollemos. Por ejemplo, en
un sistema feudal lo mds importante sera
abarcar la mayor cantidad de territorio posi-
ble. {Mas tierra significa mas poder! Esto se
representara dandonos acceso a mas terre-
nos rurales que nos proveeran de cosas
(tiles, tanto alimentos como minerales y
mano de obra. La monarquia en cambio no
basa su poder en el hecho de tener més
tierras, sino en poseer mas dinero. jJa! Estos
comerciantes, que empezaran a crecer en
pequefos pueblos no afectados por el feu-
dalismo, de a poco irén obteniendo poder
al ir poseyendo riquezas, pudiendo incluso



derrocar al gobierno feudal. Todo esto no se
representara eligiendo una palabrita que
indique qué gobierno queremos, sino por
nuestras propias acciones.

Castillos y batallas

Otro de nuestros objetivos serd

reforzarnos construyendo gloriosos castillos

(ihoola, Stronghold!). En los Lords anterio-
res solamente podiamos elegir unos pocos
tipos de castillo -cinco en Lords 2-, pero en
esta nueva version vamos a poder construir
nuestra propia maravilla medieval desde los
cimientos, aunque para los mas fiacas tam-
bién esta la opcion de usar uno ya disefado
de antemano.

Esta vez Lords of the Realm ganara una
dimensién més, llegando a la inevitable 3D.
Todo sera en tercera dimension, tanto la

 parte estratégica como las batallas. £l
engine esta siendo creado desde cero por la
gente de Impressions Games y garantiza
que veremos unas de las més detalladas
iméagenes que hayan acompafado a juegos
de este estilo. Las estaciones pasaran en
tiempo real y la lluvia y la nieve influiran en

SIEMPRE FUE IGUAL

Como gobernantes supremos no nos van a
interesar las pequerieces que afecten a nuestra
plebe; por suerte ellos se las van a arreglar por
si mismos, consiguiendo su propia comida y
trabajando seguin sus necesidades, solamente
van a llamar nuestra atencién cuando surjan -
problemas realmente graves, como una
invasion o la peste. Normalmente vamos a -
tener que preocuparnos por indicar a qué
queremos que se dedique cada una de nues-
tras tierras, si a recolectar alimento o tal veza
la fabricacion de armas.

En Lords 3 no vamos a hacer enemlgos 0ami-
gos politicos, eso no existiré, todo se basara en
pactos diplomaticos. Estos pactos secretos ase-
guraran -0 tal vez no tanto como pensamos-
un acuerdo con uno o varios de nuestros ene-
migos para variedad de cosas, como arreglar
una mutua defensa durante una cierta canti-
dad de tiempo, o tal vez un pacto para que
algunos comerciantes no vendan ciertos mate-
riales o armas a nuestros enemigos; 0
podriamos darle una mano en una batalla por
venir a un noble inferior con la condicion de
que nos dé parte de sus tierras, todo vale.
Como nobles que somos tenemos que
ganarnos el favor de nuestro ente superior,
_enviando ofrendas y ayudando en lo posible.
Poco a poco podremos ir subiendo en la escala
social hasta que ya no necesitemos mas de ese
gordo pelagatos y podamos llegar a ocupar su
lugar.

LORDS OF THE REALM Ill ¢ PREVIEWS

nuestras decisiones. Ahora
comprenderemos por qué
no debemos iniciar una
campania de conquista cuan-
do esta llegando el invierno
y si cuando arribe la prima-
vera.

Mas alla de la calidad de
los graficos, donde se estda
poniendo el acento es en las
propias batallas. Estamos
acostumbrados a ver las tipi-
cas peleitas entre enemigos
que solo consisten en uno o dos golpes
diferentes y las mismas animaciones que se
repitan una y otra vez. Esta gente nos
promete algo nunca visto: se supone que
cada soldado luchara siguiendo un orden
l6gico de movimientos dependiendo de los
ataques enemigos... imaginen, una planicie
con dos enormes ejércitos enfrentados, los
arqueros de uno de los lados despliegan
una lluvia de saetas en direccion a sus ene-
migos, que se agachan y levantan los escu-
dos para cubrirse... momentos después
ambos ejércitos avanzan uno sobre otro y
vemos como cada soldado esquiva golpes,
salta y ataca al enemigo de forma real, los
caballeros embisten desde sus monturas y si
alguno cae de su caballo rapidamente se
pone de pie y comienza a repartir estocadas
a diestra y siniestra... a mi me suena mucho
a Corazon Valiente, y asi es como prometen
que se vera cada una de las batallas.

Los ejércitos contaran solo con cuatro
tipos de unidades: soldados a pie, lanceros,
arqueros y caballeros. Pero cada uno sera
completamente diferente dependiendo de
la region de donde sean originarios.
Tenemos por ejemplo lanceros escoceses,
arqueros galeses o caballeros vikingos. Cada
uno de ellos poseera docenas de distintos

aditamentos y armas que lograran damnos la
sensacion de estar mirando un grupo de
gente que se reunio a pelear y no un mon-
t6n de munequitos todos iguales.

Las batallas basicamente seran de dos
tipos, las normales donde dos ejércitos se
enfrentan y las de asedio, donde tendremos
que capturar el castillo enemigo mediante
el uso de escaleras 0 maquinas de guerra, y
tal vez defenderlo de las tropas enemigas
con el uso de arqueros o calderos llenos de
aceite hirviendo.

Aunque todavia no hay informacion
sobre los modos multiplayer que soportard,
no cabe duda que seran de lo mas intere-
santes y con muchisimas posibilidades al
tener tanto énfasis en la politica... imaginen
lo que se podria hacer en un partido de a
varios... yum yum... jtraiciones al por mayor!

S6lo pensar en esas espectaculares bata-
llas que nos prometen -que es lo que per-
sonalmente mas me llama la atencion-,
sumado a una gran profundidad diplomati-
cay tremendas dosis de estrategia, logra
que me arriesgue a asegurar que Lords of
the Reales [l sera un placer para todos
aquellos que gusten de esta clase de ale-

grias. X
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EL ABUELO DEL METAL LA ROMPE

.

# Por Durgan A. Mlm

Este mes esperamos la vertiginosa caida a tierra del viejo Ozzy Osbhourne, de paso que celebramos su- !

nuevo album Down to Earth, que realmente esta para chuparse las orejas. Y el juego no parece ser para
menos. Black Skies es un invento de iROCK Interactive que cuenta con muchos buenos elementos de ale-
gror. Aqui les mostramos lo que nos depara el oscuro cielo.

EL PECADO DEFINITIVO
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FICHA TECNICA

CCOMPANIA / DISTRIBUCION: lilusion Softworks.
INTERNET: www.mafia-game.com

FECHA DE SALIDA: Primer semestre de 2002
DEMO: No disponible

CATEGORIA: Accion

El momento estd cada dia mas cerca.
Un momento que todos esperamos en
la redaccion de XPC con muchas ansias.

¢Puedo confiarles algo? Cuando inves-
tigamos y colectamos informacion para
hacer una preview de un juego que nos
parece importante, terminamos realmen-
te entusiasmados con las maravillas que
las compaiiias pr . Aunque la revis-
ta se haya ido a imprenta, solemos que-
dar charlando del tema y atentos a lo que
viene. En el caso de Mafia, ese entusias-
mo va mas alla todavia, Mucho mas lejos.
Hemos esperado este juego por meses.

Los lectores veteranos de XPC saben que
la aparicion de Hidden & Dangerous en ese
ano del Senor de 1999 nos tomo por sorpre-
sa, pero en solo dos dias se conyirtio en el
{inico tema de conversacion de la redaccion:
H&D nos estallo en la cara como una grana-
da. jQué juega! Aun hoy, més de dos afnos
después, algunos de nosotros seguimos:
jugandolo cada tanto.

Es verdad que cuando sali6 tenfa cien mil
bugs, pero la ambientacion y sentimiento de

compafierismo que despierta al jugarlo en
equipo no tiene comparacion.

Ademas a casi todos nos enloguece lo
relativo a la Segunda Guerra Mundial, ese
escenario entre primitivo y mecanico donde
los hombres se miden por su coraje, fuman
polvora y escuchan a Elvis. Nada de armas
de rayos y tipos que saltan como conejos.

lllusion Softworks salié de la nada al
mundo de los juegos, y nos dio una leccion.
H&D tiene una jugabilidad endiablada, es de
los que te hacen quedar hasta la madrugada
chupando el

MAFIA

The Gity of Losl Heaven

Alma de capo

Cuando nos contactamos por primera vez
con estos poderosos muchachos de lllusion,
por medio de una llamada telefénica a sus
oficinas en la hermosa Praga, comprendimos
dos cosas: que por suerte entienden inglés y
podiamos comunicarnos (la penetracién cul-
tural sajona tiene su lado positivo) y que la
cuentan muy clara en el tema de Jos juegos.

Valga la aclaracion que no todas las com-
pafiias desarrolladoras de juegos estan

monitor. No se
trata de graficos,
que igualmente
fueron excelentes rroristas habi trell

“Estaba fumando un poco entre sesion y
sesion de configurar parametros, cuando uno
de los artistas graficos me dijo que unos te-

integradas por
fanaticos de
estos, precisa-
mente. Muchas

para su época,
sino de adiccion,
de la adrenalina

World Trade Center. No podia creerlo, pero
cuando fui'a ver la'CNN el rascacielos estaba
desplomandese. Me senti enfermo. Como si

un Boeing contra el veces son pro-
gramadores que

hacen su trabajo

con menor o
pura que corre alguien inesperadamente me hubiera pateado mayor entusias-
por los cablesde  las bolas por la espalda. Esto no puede ser." o En cambio,
las redes._ Daniel Vavra e staff de

Lo elegimos lllusion se com-

como el Juego del Afio en nuestra entrega
de premios anual.

;
|

pone de fanas a muerte de los fichines,
tanto de PC como de consolas (piensan com-
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The Gity of Lost Heaven

prarse una GameCube y una Xbox, y ya
tenian una PlayStation 2 para los breves
momentos de descanso, en los que no
quieren ni acercarse a una PC). Es decir,
como les gustan los juegos, los hacen bus-
cando que tengan una jugabilidad especial y
que generen toda la adiccion posible.

Entonces pueden entender por qué esta-
mos tan excitados con la salida de Mafia:
The City of Lost Heaven.

Recesiones eran las de antes

Este nuevo proyecto de los checos ya casi
es una realidad. Mafia esta en etapa Alpha,
es decir con todas las misiones y elementos
del juego completos, y en este momento
atraviesa el proceso final de debbuging y
optimizacion.

Es un trabajo arduo que no estara termi-
nado hasta marzo por lo menos. Cuando les
preguntamos, los muchachos no arriesgaron
una fecha de salida y se atuvieron al ya clasi-
co ‘when it’s

Asi es, un gangster con todas las letras.
Imaginen lo que eso puede significar para
un juego en el que ademas tendremosiiber-
tad de accion, a pie y a bordo de vehiculos
antiguos recreados a la perfeccion. El esce-
nario elegido es fascinante, con sus ciudades
industrializadas y su submundo violento,
hampones de traje cruzado y tommys escu-
piendo una lluvia de balas calientes.

En la década de 1930 en los Estados
Unidos el dinero escaseaba a causa de la
depresion, asi que la gente hacia lo que
podia por llevar su vida adelante. Las pelicu-
las eran furor, y los juegos de mesa y salon
muy populares. Verdaderas multitudes se
agolpaban en torno a una radio para oir el
partido de los Yankees (recién a fines de
1939 el 80% de la poblacién tenfa una radio
en su hogar). Los mas jovenes bailaban al
ritmo de las bandas callejeras. Franklin
Roosevelt daba sus peroratas de fogon. La
novela de misterio estaba en su época de
oro con Agatha Christie, Dashiell Hammett y
Raymond Chandler.

done'.
Los cruentos

escenarios de la = de de los ‘mej

"Nos gustaria lograr en los videos interme- = ;
dios de/Mafia al menos una calidad igual a la. Millones de ameriz

Ciento veintitres

canos vivian en 48

Segunda Guerra
Mundial que
viéramos en
Hidden &

juegos jaj
gando por los resultados obtenidos hasta
ahora; no parece una cosaimposible. Asi que tasa de desempleo
mantengan los dedos cruzados."

y juz-
estados, con una

del 25%. Las.
Daniel Vavra eXpectativas de

Dangerous dan
paso en Mafia a los de los afios 30, otra de
las épocas més jugosas de la historia. jEsta

vez nos convertiremos en‘un-capo mafioso

de peso pesado!
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vida de un-varon
eran de 58 anos, la de las mujeres, 61; eso si
no eran victimas del altisimo nivel de delin-
cuencia que existfa, otra de las tristes conse-
cuencias de fa recesion. El salario medio de
los que conseguian trabajo era de 1.300

LOS PERSONAJES

En Mafia existen alrededor de 50 personajes
diferentes, con menor o mayor participacion
en la historia. Muchos de ellos interactuarén
con nosotros y nos acompaiiaran en ciertas
‘tareas', aunque no podremos darles drdenes.
Segun Illusion, responderan a las diferentes
situaciones siguiendo los algoritmos de su
inteligencia artificial.

Todos fueron modelados utilizando el sistema
de captura de movimientos de Ascension. Se
contrataron actores profesionales para las
mimicas y para las voces. Cuentan con ani-
macion facial (muestran alegria, panico, etc),
mueven los labios en sincronia al hablar, sus
ojos pueden seguir una direccion distinta a la
cabeza (sobre todo cuando los atropellemos,
muhaha), pestaiiean y sus cuerpos son capaces
de gesticular con enorme realismo. Los vere-
mos subir a vehiculos con naturalidad, correr
para tomar un tren o agarrarse a las
trompadas. También los veremos agacharse
cuando les rompamos el lomo con el bate de
béisbol.

Al respecto, dice Vavra: “Mi confianza en la
calidad de nuestros animadores fue confirma-
da durante la visita de un técnico de la firma
donde adquirimos el equipo de captura de
movimientos. No estdbamos seguros de ciertos
detalles técnicos y él vino a ayudarnos en la
optimizacion del equipo. Sin embargo, tras
mostrarle lo que habiamos hecho, dijo que era
la mejor sesion de 'motion capture' que habia
visto en su vida. Se puso a tomar notas de
nuestro método para compartirlo con otros
usuarios (un par de importantes estudios tele-
visivos de Europa).”

Aparte de estos, hay varias docenas mas de
personajes ‘simples' deambulando por Lost
Heaven para brindar la sensacion de que esta-
mos en una ciudad viva.




dolares. Un galon de leche costaba 14 cen-
tavos, 9 una barra de pan, 49 un filete de
carpe.

El invierno de Don Daniel

El equipo de lllusion, liderado por Daniel
Vavra -Don Daniel, como gusta que o Ila-
men ahora-un loco de cola de caballo y
mirada cefiuda, confiesa entusiasmado que
la inspiracion para crear este juego proviene
del invierno. Si, del cruel invierno en
Checoslovaquia en el que pasaba horas

embargo, y a pesar de la presion de los
directivos de Take-Two Interactive que
querian ver terminado el juego cuanto
antes, concluyeron en que el proyecto era
demasiado ambicioso para el engine que
tenian. Decidieron crear nuevas herramien-
tas y esa fue una de las razones por las que
Mafia sufri6 varias postergaciones. El nuevo
motor, al que llaman indistintamente LS3D
engine o Insanity 2 engine, cuenta con todo
lo necesario para la accion que veremos en
el juego. Soporta toda clase de efectos espe-
ciales ideales para dar ambientacion, espe-

mirando las viejas

peliculas de Robert "Mis colegas han estado haciendo el scripting
isi 40 horas

cialidad de
lllusion. Para

sin siquiera  que se den una

De Niro, James de
Cagney y Hum-
phrey Bogart
mientras la nieve

dormir, y pasan sus fines de semana trabajan- idea, en una
do para tener todo listo antes del plazo final." mision noctur-

Daniel Vévra na que toma

se acumulaba en
las ventanas. Filmes donde el plomo silbaba
entodas direcciones y las persecuciones en
automovil eran moneda corriente. Lo hablé
con el resto del equipo y todos estuvieron
de acuerdo. “Es mas”, dice Daniel, “todos se
confesaron grandes seguidores de mis
peliculas favoritas y de los coches y no
dudaron en que nuestro proximo juego ten-
dria queser sobre esa maravillosa etapa
historica”. Asi, podemos esperar que Mafia
sea una mezcla de los elementos de accion y
suspenso que caracterizaron peliculas como
El Padrino'y Los Intocables.

Luegodel éxito de Hidden & Dangerous,
estuvieron de acuerdo en que podrian
explotar el mismo engine, agregandole ele-
mentos y modernizando el codigo para las
nuevas placas aceleradoras de video. Sin

lugaren una
granja desierta en las afueras de la ciudad,
de repente se desata una tormenta, comien-
za a llover y el cielo se ilumina con relampa-
gos. Los arboles se balancean en el tempo-
ral, el viento arrastra las hojas y, de stbito,
ocurre una tremenda explosion. ;Suena
bien, eh? Este nuevo motor gréfico, real-
mente potente, serd también el que utilice
Hidden & Dangerous Il.

Mafia correra bien en un procesador de
clase Pentium [Il o AMD K7 con 128 MB de
RAM (con 64 también sera jugable).
Requerira una placa aceleradora de video
compatible con Direct3D de al menos 16 MB
(tipo TNT2 y Voodoo 3), pero en ese caso
habra que bajar la calidad de las texturas
para que corra a buena velocidad en
800x600. Las placas ideales serén las

LOS VEHICULOS

En Mafia tendremos unos 60 vehiculos distintos
para conducir, incluyendo bellezas de la época
como el Ford T, el preciosisimo Roadsters y
hasta utilitarios tipo camionetas de reparto. Por
cada uno existira la opcion de elegir el color y
se presentara una variedad de modelos: coupé,
sedan, cabriolet y speedster.

Lo mejor de todo, sin embargo, es que el
engine simula la fisica de estos coches con un
ajustado realismo, tomando en consideraci

los parametros auténticos: velocidad méxima,
aceleracion, porcentaje de engranajes y vélvulas
intervinientes, la masa y su distribucion sobre
los ejes, el tipo de suspension, el coeficiente de
friccion y mas. Todos esos valores y factores son
los mismos en los modelos del juego que en los
vehiculos reales. Algunos seran lentos pero
robustos, otros mas veloces pero menos
resistentes a los golpes y balazos. -

Los autos se pueden deformar y sufrir dafio en
una forma muy realista. Como pueden ver en el
video que pusimos en el XCD, es posible reven-
tar un neumético de un tiro, hacer estallar los
vidrios de un batazo o destrozar el coche por
completo. jMiren la suspension que tienen!
Manejarlos seguramente sera un placer.

Es importante destacar que aunque las carac-
teristicas fisicas de cada automévil sean tan
realistas, el tipo de control se acercara més al
estilo arcade. “Nos estamos esforzando en con-
seguir incluso mejor manejo y reaccion de los
coches que en Gran Turismo", afirma lllusion,
“que es, probablemente, el mejor juego de este
tipo que se haya creado”.

Un pasajero (no el conductor) podra disparar a
través de la ventanilla mientras el auto esté en
movimiento.

Por supuesto, Mafia soporta volantes y joysticks.

GeForce2, ATi Radeon y superiores. Soporte
para compresion de texturas o 32 MB de
RAM son necesarios para ver el juego en
alta resolucion y con la mejor calidad de
imagen.

Estos Gltimos datos me tienen preocupa-
do, sin embargo. La enormidad del juego y
la calidad que parece transpirar por todos
los poros me hacen dudar de que realmente
funcione tan fluido con el hardware anun-
ciado. Sin embargo, lllusion Softworks insiste
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en que no hay nada de qué preocuparse.
Mafia llegara al mundo de las consolas
unos meses después que la version para
nuestras méaquinas. Habra una conversion a
PlayStation 2 y posiblemente a Xbox.

La huida

Mafia es la historia de Tommy Angelo, un
muchacho de ciudad que se siente contento
de tener un trabajo en esos tiempos de cri-
sis. Tommy conduce un taxi y se conoce al
dedillo cada recoveco de la ciudad. Su vida
da un vuelco cuando.una tarde tres matones
se meten de improviso en el vehiculo y le

contra su voluntad a pertenecer a la familia

de Don Salieri, hombre respetable del conur-

bano. el
He aqui que los primeros tiempos de

Tommy como gangster no terminan de
gustarle del todo. Mas bien, la cosa le-
da. Dinero no le falta, mujerzuelas tampoco,
y no esta feo eso de amenazar y extorsionar,
Se siente protegido por Don Salieri, y. disfru-
ta los porrazos que se comen los muchachos
de Morelli. Miren ustedes, con el tiempo el
pequerio Tommy se convierte en uno de los
matones mas respetados de la 'familia‘
Tommy conoce a una dulce mujer, sé casa
y tiene hijos. Ah, cuando tenés hijos tambi

ordenan a punta
de pistola que se
saque de encima a
sus perseguidores,
miembros de otra
‘familia' de la
zona. Tommy es
un as del volante,
asi que por
supuesto lo.con-

"Ayer el tiempo estaba tan hermoso gue,
junto con el principal disefiador grafico, brin-
camos al auto y nos fuimos a manejar al
campo. No para darnos un chapuzon, me
entienden, sino para buscar el punto mas alto
posible desde donde tomar para el juego -con

panoramicas del glorioso cielo estival.”

miedos. Lo que
antes no te
importaba,
ahora se con-
vierte en un
problema.
nuestra nueva camara digital- unas fotografias Tenés que

cuidarte,
Daniel Vavra porque tus

sigue tras una

fugaz escapada (“el miedo siempre esta”,
me dijo un tachero recién asaltado en
Buenos Aires, “pero nadie raja mejor que un
taxista").

Al final del recorrido, Tommy recibe una
dramética invitacion. Los delincuentes
quieren-que se les una. Es un feroz conduc-
tor, ‘algo que Don Salieri aprecia enorme-
mente'. Ademds, los muchachos de Don
Morelli suelen picar en pedacitos muy chi-
quitos a cualquier infeliz que se les cruce.
Angelo. Luego lo trituran. Luego tiran lo
que quede al rio en una'bolsa con piedras.
Las opciones son pocas; mejor dicho, ningu-
na. De esa forma, el bueno de Tommy pasa
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vastagos necesi-
tan de vos. Eso le pasa a Tommy.
Gradualmente, comienza a ver el lado som-
brio de su trabajo: asesinatos, muertes, bala-
ceras, persecuciones en coche donde el mini-

‘mo error puede significar un accidente. La

orden que llega obligandolo a asesinar a
alguien a quien conoce bien e incluso tiene
aprecio. Ya no se siente comodo en el_gapel
de maton. Poco a poco, Tommy piensa en
salirse. i ot
Nosotros ya sabemos; porque somos
argentinos la mayoria de los que leemos
esta revista, que no puede uno salirse de la
mafia asf nomas. El quiebre para Tommy
llega cuando le ordenan matar al contador
de la 'familia’, conocido suyo, porque el tipo

estuvo pasandole informacion a la policia
(s6lo para salvar a sus seres queridos); acto
seguido, tendria que 'limpiar' a los amigos
de su propia esposa... Es inconcebible.
Tommy necesita tomar una decision.

Pari;iso perdido

Lost Heaven es el nombre de la ciudad
donde transcurre fa accién. Un mundo virtu-
al recreado a imagen de las viejas metrépolis
americanas dé los-afios. 30. Tiene una exten-
sion de casi 20 kilémetros cuadrados, con
limites, campos en las afueras, paisajes que
la rodean y trafico perfectamente simulado.
Los peatones van y vienen a sus trabajos y
hogares, fuman én‘lasiesquinas, leen el pe-
riddico. Los edificios y estructuras son nicos
para cada calle, con lo que una vez que
conozcamos la ciudad podremos saber.
donde estamos con solo mirar a nuestro
alrededor. Lost Heaven tiene un aire muy
similar al que conocemos de las peliculas.
“Hemos usado libros de arquitectura y de
coches”, explica Daniel, “tenémos libros
sobre todos los edificios publicos de los
Estados Unidos construidos.entre 1933 y
1939, por ejemplo. También hemos recolec-
tado mucha informacion en Internet, un
enorme archivo de estricturas, autos, radios,
trenes, naturaleza propia de la Costa Este...

FIDELIDAD HISTORICA

Los artistas de Illusion Softworks trabajan con
bibliografia de la época. Aqui vemos el
Aeropuerto Internacional de Lost Heaven
recreado a semejanza de una vieja fotografia.




queremos que Mafia sea lo mas fiel posible
a aquellos afos ademas de tener una accion
sin respiro y un gran suspenso.”

La ciudad contiene una variedad de su-
burbios, incluyendo un centro comercial con
rascacielos, barrios elegantes, areas indus-
triales y favelas. Se han utilizado texturas
fotorrealistas incluso en las construcciones
mas modestas. “No son simples fotografias”,
continia Don Daniel, “hemos tenido cuida-
do en afinarlos colores y contrastes de
todas las texturas, asi como en los demas
aspectos graficos.” Efectivamente, la belleza
apreciable en las capturas de pantalla que
ven aqui-hablan por si mismas.

En Lost Heaven hay cines, iglesias, esta-
ciones de bomberos, museos, teatros, bancos
(oh, yeah) y demas edificios que nunca se
repiten. Hay un aeropuerto internacional
(véanlo aqui‘al lado) y un barrio chino.

Decenas de vehiculos se mueven perma-
nentemente por las calles, los peatones ca-
minan por todas partes y la policia mantiene
la ley.y el orden. Siwun jugador comete una
ofensa o un crimen en publico, a policia lo
perseguira. Es posible, como no, romper va-
rios objetos de'la calle, incluso atropellar a

un peaton, pero al toque habra que rajar o

terminaremos llenos de agujeros. Y en adi-

cion al trafico normal, Illusion ha creado un *

sistema de transporte publico, No s6lo

podemos ir a pie o manejando sino también
en tren o ferrocarril elevado.

Para completar esta increible simulacion
de ciudad, existen alrededor de 30 edificios
relacionados con las misiones encargadas
por Don Salieri en los que podemos entrar.
Los interiores se acercan al fotorrealismo,
segun Daniel, porque se ha utilizado la
mayor cantidad de poligonos gue soporta el
engine sin interferir el rendimiento del
juego. Tales lugares son una iglesia gotica,
un hotel de mala reputacion, una enorme
galeria comercial, una prision abandonada, -
un motel, los apartamentos de los persona-
jes principales y el muelle de Lost Heaven.

Vidas al limite

Mafia contiene 20 misiones principales,
que siguen la historia del juego, contada
también con animaciones intermedias, y
varias misiones secundarias que dependeran
de que queramos o no sequir las ordenes de
Don Salieri. “Hay varios giros imprevistos en
la historia”, dice Daniel, “sorpresas y situa-
ciones muy extranas. Cada mision es bien
distinta de la anterior, y aquellos a quienes
les gustaron las ideas innovadoras de Half-
Life o Metal Gear Solid estaran muy satisfe-
chos.” lllusion se propuso desde el principio
que no haria misiones repetitivas, por lo que

cada una se juega diferente y transcurre en
un escenario distinto de la ciudad.

Los objetivos de cada mision comprenden
sopapear, apretar, colocar bombas, intimidar,
romper cosas y asesinar a las victimas elegi-
das por la 'familia'. Por supuesto, una de las
mas atractivas posibilidades del juego esta
presente en varias misiones: las persecu-
ciones desenfrenadas en alguno de los casi
60 vehiculos disponibles, cuya fisica de
manejo hiperrealista es una de las particu-
laridades centrales de Mafia.

Las misiones toman lugar en dos niveles.
Como conductor, Tommy debe escapar a
menudo de |a policia o de los otros
mafiosos. Aqui la accion se ve en tercera
persona o desde el interior del coche. En
una de las misiones, Tommy incluso debe
participar en una carrera de autos depor-
tivos en un circuito especial, aparentemente
propiedad de uno de los ‘padrinos'. No:sélo
es0, la experiencia de condugir:por la ciudad
respetando incluso Jassefiales de transito y
evitando problemas con la policia ya de por
si parece valer la pena. Yendo a pie, por
otro lado, Tommy puede llevar a cabo las
tareas especiales encomendadas por Don
Salieri, que comprenderan una multitud de
situaciones. La accion se ve en tercera per-
sona. Algunas misiones seran por tiempo, en
otras podremos tomarnos el asunto con
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The Gity of Lost Heaven
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calma. Habra multiples formas de alcanzar
los objetivos, ddndonos una gran libertad,
pero la historia es lineal, por lo que todas
llevaran a un final idéntico.

La primera mision es la clasica persecucion
en vehiculos mientras las balas pasan silban-
doy agujerean el chasis. En otra mision, por

ejemplo, Tommy y un ladron de cajas fuertes

deben colarse en la casa fuertemente custo-
diada de un fiscal en busca de documen-
tacion probatoria. En otra, armado con un
revélver de seis balas, debe ejecutar publica-
mente al anfitrion de una fiesta a bordo de
un barco de vapor colmado de invitados. En
varias oportunidades Tomy debe salvar el
pellejo al encontrarse en medio de un
tiroteo entre dos bandas rivales.

Habra muchas armas para hacer el
trabajo: Colt 1911, la famosa ‘Tommy
Gun', el S&W 27 Magnum y otras pisto-
las y escopetas, fusiles automaticos, un
sniper y una serie de armas de corto
alcance como una navaja, un bate de
béisbol y hasta una manopla de acero
(que durante un tiempo pensaron
quitar, por ser un juguetito:‘excesiva-
mente violento' ). También, cocteles
molotov y explosivos.

Mafia es, evidentemente, un juego
muy violento y orientado al publico
maduro. Todo lo que hay que hacer
esta al margen de la ley.

No es que los muchachos.de Illusion
Softworks sean chicos malos, simple-
mente quisieron retratar adecuada-
mente la época en la que esta escenifi-
cado el juego.

30 - XTREME PC

Zona liberada

La historia de Tommy promete ser solida y
con muchas sorpresas. Hay condiciones que
de cumplirse podrian convertir al nueve titu-
lo de Illusion en un verdadero clasico.
Enumeremos: La ambientacion de 1930, una
ciudad con vida propia, con edificios y calles
linicas, peatones y trafico. Personajes singu-
lares, perfectamente animados y con gran
inteligencia, muchos de los cuales nos acom-
pafaran en ciertos momentos. Conduccion
de vehiculos de época con una fisica comple-
tamente realista y un sistema de represen-
tacion de dafo. Libertad para hacer mal-

dades. Misiones con objetivos primarios y
secundarios, no repetitivas. Armas por
doquier... y encima una historia llena de
giros inesperados.

Sin embargo, como pasara con Hidden &
Dangerous, todos en |a redaccion estamos a
la espera de.que el multiplayer de Mafia sea
su lado mas brillante.

Hay siete modos, incluyendo los clasicos
Deathmacth y Capture the Flag, pero no nos
fueron suministrados mayores precisiones
sobre,los demas. Daniel Vavra comento que
como grandes fanaticos de Counter-Strike y
si el tiempo se los permite incorporaran un
modo de combate entre policias y gangsters.
Existiria alguna especie de modo skirmish
también, con‘el que podriamos enfrentar a
la IA del juego. Por desgracia, no soportara
mods.

Y miren esto: al terminareljuego se
habilitara en'el mend un modo 'bonus’ que
nos permitird correr carreras con los vehicu-
los que hayamos obtenido. Los circuitos
atravesaran los principales puntos de la ciu-
dad y sus alrededores, y'estara presente la
pista especial que aparece en una de las
misiones comentadas..”De esa manera”, ter-
mina Daniel Vavra, “el jugador obtiene en
premio junto con Mafia unjuego de la cali-
dad de Need For Speed”.

Personalmente, también me gustaria que
exista un.modo de persecuciones (y si Mafia
cumple con todo lo que promete, proban-
donos que se puede lograr, que luego haya
una comunidad virtual donde ser capo
mafioso; seria una mezcla alucinante entre
Motorcity Online y Gangsters) 1 X|
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REVIEWS

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

XTREME

SISTEMA DE PROMEDIOS

CLASICO

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

EXCELENTE

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

MUY BUENO

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

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

REGULAR

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

‘MALO

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

MUY MALO

Que se puede decir... jNo vale la pena gas-
tar ni una mirada a la caja en el estante!
Definitivamente no saqués un peso del bol-
sillo para adquirir este lamentable juego.
Miré que te avisamos...
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Los juegos que aparecen con este simbolo merecen el PREMIO XTREME.
£Qué es el PREMIO XTREME? Es la mencion que reciben los titulos que alcanzan una puntuacién
del 90% o mas, ubicandose automaticamente dentro de la categoria de los clsicos.
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Por Leonardo Panth

00 Tycoon nos deja dise-
fiar y administrar un
2zooldgico. Ello implica
contener a los animales
en un habitat artificial
adecuado y por otro lado,
instalar negocios y servi-
cios para satisfacer a
nuestros clientes. Ello implica tener a
animales y personas felices, mientras nos
las arreglamos para evadir los nimeros
rojos.

Una vez que los animales se sienten a gusto
con su ambiente (con el suelo, flora, comodi-
dades y contenciones adecuadas) nuestra inter-
vencion es menor y el resto queda en manos
de los guardianes contratados para alimentar-
los, asearlos y curarlos. Cada especie tiene gus-
tos bien diferenciados y hay algunas, en espe-
cial las més populares, més dificiles de criar y
complacer (como los 0sos panda). Aun asi, una
mayor capacidad de interaccion y expresion les
hubiera conferido més personalidad. La varie-
dad de especies es extensa (alrededor de 40) y
se pueden bajar més de Internet.

La que suele dar problemas es esa masa
insaciable de omnivoros que paga la entrada.
Los clientes son quisquillosos y se concentran
donde huelen comida. La solucién que encon-
tré fue dispersar los puestos de comida (ham-
burgueserias, heladerias, etc.) de manera que
no se saturen. También hay que abastecer a las
personas con todo tipo de comodidades y
atracciones para mantener vivo su interés. Para
ello hay unos 175 objetos disponibles: asientos,
fuentes, caminos, bafios, jardines japoneses,
pajareras, puestos de souvenirs y otros ‘curros’
donde la gente puede gastar su dinero.

Hay dos modos de juego: libre y escenarios.
En el juego libre (mas relajado y experimental)
se eligen el capital inicial y el tamafio del
zooldgico. Los escenarios son mas desafiantes:
ponen plazos y objetivos (que terminan siendo
todos muy parecidos). Los primeros son un
trémite fécil y lamentablemente deben
cumplirse para destrabar los escenarios avanza-
dos. Si s0lo se pudiese acelerar la accion! Los
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Microsoft lo presentd a la prensa en el zoolégico de Buenos Aires.

Gltimos son dificiles hasta que uno les agarra
la mano. Al principio es emocionante sofocarse
con las deudas y entrar a podar todos los gas-
tos superfluos. Pero luego de descubrir cémo
funciona todo, las necesidades de cada animal
y como invertir eficientemente, el proceso se
torna mecénico y unidireccional.

La interface es muy facil de usar (muy grafi-
ca, intuitiva e informativa) pero con el tiempo
van emergiendo problemas. Hay objetos que
tapan a otros, estorbando nuestro trabajo.
Aunque existe el boton ‘pause’, hay veces que
los negocios o empleados requieren un manejo
minucioso e individual. Hay muy poco control
sobre la opcion de investigacion y desarrollo. Y
hay otros gastos, como marketing, que estan
simplificados. Mas opciones financieras, por
ejemplo, hubieran abierto nuestro abanico de
estrategias.

Los graficos hacen lo que deben sin sobre-
salir. Los animales tienen lindas animaciones
aunque la dlientela no es muy divertida de
observar (después de todo sus funciones basi-
cas son mirar, pasear, sentarse y comer). El
juego deberia haber hecho hincapié en lo vi-
sual para exhibir los animales con todo detalle

y gracia. Llamativamente |os sonidos tampoco
son interesantes, la musica esté restringida al
menU principal y durante la pausa del juego
hay un vacio sonoro poco estimulante.

A pesar de su premisa inusual y de ofrecer
algunos buenos momentos, a la larga Zoo
Tycoon se vuelve repetitivo y cansa. S6lo
recomendable para los amantes de los ani-
males o los devotos a los tycoon. X
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DEJA VU EN TIEMPO REAL

Por Santiago Videla

iempo atras, la gente
de Reality Pump revo-
lucioné al mundo de
los juegos de estrate-
gia en tiempo real, al
crear Earth 2150, una
produccion de primera
linea que entre otras
cosas introdujo muchos nuevos concep-
tos que mas de uno han intentado imi-
tar.

Usando una version modificada del espec-
tacular engine 3D que le dio tantos éxitos al
espectacular Farth 2150, los amigos de Reality
Pump decidieron hacer algo sin despeinarse
demasiado y de la mano de una idea que ya
estd bastante quemada nos han traido un
titulo que a pesar de ser muy bueno esta con-
denado a pasar como uno mas del montén

Un juego con olor a mod

Realmente no sé si la idea de Reality Pump
con esto era la de crear un juego nuevo o
simplemente tomarse unas vacaciones y mien-
tras tanto currar unos mangos, pero en lo
personal yo me inclino por lo segundo. En
este caso los lugares de las tres facciones que
teniamos antes han sido ocupados por los
infaltables Estados Unidos, Rusia y los Iraquies
y lo que lleva a estas naciones a un conflicto
armado es nada menos que el control por
uno de los recursos mas preciados de estos
tiempos como es el petroleo (el 'oro negro)),
cosa que por otra parte no esta muy lejos de
ser verdad. Desde un primer momento World
War Ill: Black Gold se ve casi idéntico a Earth
2150y no es para menos... desde la interface,
pasando por los comandos, la forma en la
que estan puestos los distintos indicadores
dentro del juego, los escenarios y algunas
otras cosas que ya les voy a ir contando.
Basicamente lo que tenemos aqui no es otra
cosa mas que un RTS comdn y corriente sin
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demasiadas cosas que
aportar al género mas
que un buen engine
3D, que ya fue usado
anteriormente y un
par de variaciones con
respecto a su hermano
casi gemelo, Earth
2150. En primer lugar,
la forma de construir
varia un poco con
respecto a lo que nor-
malmente vemos ya
que una vez que elegi-
mos alguna estructura
o vehiculo, en lugar
de ser producidos en el lugar son creados
fuera del mapa y traidos hasta la zona del
conflicto, ya sea por helicoptero o por avion,
en el caso de las unidades mas grandes.

En el caso de los edificios esto puede resul-
tar ventajoso ya que podemos poner sobre el
terreno todas las estructuras que queramosy
a medida que vayan siendo terminadas (y
siempre que nos alcance la plata) iran llegan-
do. Pero el problema es que asi como este sis-
tema resulta copado para el tema de las
estructuras, en el caso de los vehiculos es un
verdadero cancer. ;Por qué?, se pregun-
taran... bueno, cada vez que una unidad es
terminada, tenemos que bancarnos que el
dichoso helicoptero que las trae aterrice y las
deje, y en el caso de los vehiculos mas pesa-
dos habra que esperar a que el avién que los
transporta haga su ceremonia de aterrizaje y
todo eso para dejar una sola unidad, lo que
hace que armar un ejército decente se con-
vierta en un trabajo lento y tedioso.

La estructura de las misiones no aporta
nada nuevo y salvo un par de excepciones
todo es mas de lo mismo. La dindmica del
juego es idéntica a la de Earth 2150 ya que
incluso aqui los dias y las noches pasan en
tiempo real e incluso es posible modificar el
terreno para cavar zanjas y poner obstaculos;
y aunque eso ayuda a crear situaciones bas-
tante diversas, no es lo suficientemente nove-

5 { }
doso como para que se nos vuele la peluca.

Si se trata de encontrar semejanzas entre
éste titulo y la produccion anterior de Reality
Pump, hasta la forma en la que desarrollamos
nuevas tecnologias es exactamente la misma.

Salvo por los nuevos disefios de las
unidades y escenarios, todo se ve casi igual
que en Earth 2150, especialmente si se trata
de efectos especiales.

A pesar de que técnicamente World War
Ill: Black Gold es un muy buen RTS, creo que
este juego tiene més facha de mod que de
titulo independiente. Si jugaron a Earth 2150
dudo que quieran ver mas de lo mismo casi
sin ninguna novedad, pero si les gustan los
juegos de este estilo ambientados en conflic-
tos contemporaneos, tal vez este sea una de
las mejores alternativas que van a encontrar.
De cualquier modo les recomiendo que
primero vean la demo. ]
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LA ERA DEL LOBO

odos sabemos que en
el mundo del cine las
terceras partes de
nuestras peliculas
favoritas pocas veces
son lo que espera-
bamos, en el 90% de
los casos resultan un
bodrio. En el mundo de los juegos casi
siempre ocurre lo contrario; si la empre-
sa encargada de dicha tarea labura con
inteligencia y mantiene lo que garan-
tiz6 el triunfo de sus predecesores pero
sumando todos los nuevos avances tec-
noldgicos, el éxito esta casi asegurado.
Afortunadamente, éste es uno de
€505 €asos.

Myth aparecio alla por 1997 con una
nueva propuesta, revolucionando los juegos
estratégicos de la época. Myth Il:
Soulblighter mantuvo todo eso y lo amplié
con mejores graficos, nuevas campaas y
mas unidades. Myth /il inteligentemente
imita lo que hizo Myth I/, manteniendo la
perfecta jugabilidad de la saga pero llevan-
dola un paso tecnoldgico mas alla.

Myth fue tan revolucionario porque obvié
por completo el estilo que estaban desarro-
llando casi todos los juegos estratégicos del
momento: recolectar recursos, construir una
ciudad, amasar la mayor cantidad de tropas
posibles y destruir al enemigo ganando por
simple nimero. Todos los que estabamos
acostumbrados a ese estilo de juego nos sen-
timos frustrados con Myth, teniamos sola-
mente un limitado -y casi siempre escaso-
grupo de guerreros con los que enfrentar
enormes legiones de enemigos, no
podiamos construir nada, ini siquiera mejo-
rar las tropas! Era un juego de estrategia
pura, en donde una adecuada formacion de
nuestros hombres con una buena disposicion
estratégica era la clave para la victoria. Ese
estilo de juego acompafado por un espec-
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tacular engine 3D, con el que podiamos
girar, acercar o alejar la cdmara para ver
mejor las cruentas batallas y desmedidas
cantidades de sangre, fue lo que volvio a
Myth un clasico que todavia contintia
teniendo su legion de fanaticos alrededor
del globo.

El loho sabio y viejo

Lo que un fan mas teme de una continua-
cion es que destruyan lo que tanto le gusta-
ba de las versiones anteriores. Mumbo
Jumbo cumplié su promesa, escuché a los
fans y desarroll6 Myth /Il de acuerdo a lo
que ellos pidieron. Principalmente la jugabi-
lidad se conservo intacta, tanto que si no
fuera por las obvias diferencias gréficas ten-
driamos la sensacion de estar pegandole a
Myth II. Todas las clasicas unidades estan de
vuelta, pero con otras cuantas nuevas que le
dan mayor profundidad estratégica al asun-
to.

En los Myth anteriores siempre se hablaba
sobre los antiguos héroes que lucharon con-
tra las fuerzas de la oscuridad por el

la tumba de Connacht el Lobo -uno de estos
héroes-, y en las polvorientas y agrietadas
paredes se pueden leer las hazafias realiza-
das por ellos 1.000 afos atrés. Esas hazanas
son las que tendremos que llevar a cabo con
nuestras propias manitas.

Pocas veces pude aguantar las ganas de
apretar la tecla escape cuando se me presen-
tan los largos textos de introduccion que
algunos juegos insisten en mostrarnos. En
The Wolf Age me ocurrié lo impensado: la
historia result6 tan atrapante que la idea no
se cruzé por mi cabeza; a pesar de que los
largos textos -acompanados por unas pocas
iméagenes- cruzaban eternamente la pan-
talla, mi dedo no comenzaba a temblar
desenfrenadamente, ansioso por apretar la
famosa teclita. Mis ojos devoraban cada pa-
labra con avidez, esperando que se me diera
la oportunidad de cumplir con lo que decian
las escrituras.

Las 25 misiones que componen la cam-
paia son de lo mas variadas, desde defender
un poblado enano de tremendas hordas de
enemigos hasta cruzar peligrosos laberintos



plagados de alimanas. En algunas tendremos
que controlar solamente a los héroes; en
estas misiones el estilo de juego cambia a
una especie de Diablo, en el que nuestros
poderosos guerreros lo tnico que tienen
que hacer es machacar un enemigo tras otro
hasta llegar a su objetivo.

Lo dificil es algo que siempre caracteriz6 a
la saga, y Myth Il no es la excepcion, a
pesar que incluya tres niveles de dificultad.
Incluso en la mas facil hay veces que puede
hacernos transpirar sangre.

La IA fue mejorada: del lado de los ene-
migos, aparecen en los momentos adecua-
dos, y ahora hasta puede ser que algunos se
separen de la batalla principal para atacar a
algtin molesto mago o arquero. Del lado de
nuestras tropas... hay algun problemilla,
tienen el antiguo problema del pathfinding
-léase chocarse unos contra otros y no poder
llegar a donde les ordenamos-, también
siguen al enemigo exacto que les indique-
mos por mas que huya en medio de 40 idén-
ticos, recibiendo palos de todos lados, o que
los magos -a diferencia de los arqueros-
tiren sus bolas de fuego sin importarles que
uno de los nuestros esté en medio.

La g2nte de Mumbo Jumbo no creé un
engine de cero para The Wolf Age, en cam-
bio tomo el de Soulblighter y comenz a
toquetearlo por todas partes. Ya sabemos
que hoy en dia todo tiene que ser 3D, por
eso Myth Il cambid los anticuados graficos
2D de las tropas, arboles y arbustos, por sli-
dos modelos poligonales con excelente ani-
macion esqueletal.

Todo se ve mejor que nunca, la ilumi-
nacion dindmica y las sombras proyectadas
por las tropas, la vegetacion -hasta los peda-
20s de carne que quedan tirados- dan una
sensacion de volumen mucho més que ade-
cuada. Es un espectaculo ver cuando una
molotov enana cae en medio de una unidad
y las sombras de los futuros cachos de carne
se achican y se alargan a medida que el
proyectil vuela hacia ellos.

Lo Unico a criticar es el control de la
camara, solamente para el manejo de la mis-
ma se usan 10 teclas; se tarda un buen rato
en acostumbrarse a mantener lo que nos
interesa en medio de la pantalla. Eso, suma-
do a que muchas veces en mapas interiores
las paredes no nos dejan ver y tratamos
desesperadamente de centrar la accion apre-
tando teclas a lo loco, resulta frustrante.
Una opcion para que las paredes se volvie-
ran invisibles hubiera venido de perillas.

Las pocas escenas intermedias se nos pre-
sentan de dos maneras: con el mismo engine
del juego y con el mismo engine del juego...
no, no me volvi loco, es que aparte de las

MYTH Ill: THE WOLF AGE {3131

s
que usan el engine hay otras
en video Quicktime jpero nos
muestran las escenas con el
mismo engine del juego! Los
personajes ni siquiera abren la
boca para hablar, solo gesticu-
lan con brazos y cabezas y se
ven muy cuadrados debido a
sus pocos poligonos. Una
buena animacion como la que
nos muestran casi todos los
juegos hoy en dia hubiera sido
lo adecuado, ahi estuvo flojo
Mumbo Jumbo.

Podemos destrozarnos ale-

gremente con hasta quince personas, formar

equipos o incluso jugar la campafia de un
solo jugador de a varios. Pero si el coopera-
tivismo no es lo nuestro, podemos
enfrentarnos en trece modos de juego dife-
rentes con clasicos como Capture the Flag
hasta otros como Captures en el cual el que
haya agarrado mas bolas de las que estan
dispersas por el mapa cuando termina el
tiempo gana, o Territories, que es similar
pero en vez de bolas el ganador es el que
controla mayor nimero de territorios.

Mumbo Jumbo prometio sacar mas ade-
lante el editor de mapas y el convertidor
para poder usar los clasicos mapas multipla-
yer de Myth II.

WINDOWS XP

La version original de Myth /Il es incompatible

con Windows XP. Aunque en algunas méaquinas
puede andar, en muchas otras experimento
problemas y cuelgues. jPatch en camino!
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Con muchos mas puntos a favor que en
contra, con una dificultad que nos obliga a
dejar la dentadura en un frasco para no
destrozar el monitor a mordiscos, con un
sabor a variedad y buen gusto en los niveles
e historia... pero con algunos problemas
menores de IA y control de cdmara, esta Era
del Lobo seguro que no va a decepcionar a
ninguno de los fanaticos de la saga, ni tam-
poco a quienes nunca lo hayan probado,
siendo muy recomendable para todo el que
guste de los RTS. X
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Por César Isola Isart

tronghold es un 'simu-
lador de castillos', en
palabras de Firefly
Studios. Es decir, un
juego de estrategia en
tiempo real en el que
debemos atacar y
defender castillos, y a
su vez administrarlos a éstos y a las
aldeas bajo su influencia.

Stronghold consta de varios escenarios y
dos campanas. Estas ultimas se dividen en
una econémica, muy simplista, y otra militar,
mucho mas entretenida y emocionante, en
la cual deberemos recuperar el territorio
perdido tras la muerte de nuestro padre y
rey. Nuestros ancestrales dominios han sido
divididos entre cuatro hombres: The Snake,
The Pig, The Rat y The Wolf, y el objetivo
sera pasarles el trapo a todos y volver a
dominar nuestras tierras paternas.

Déficit cero

Toda la parte de administracion de recur-
s0s es extremadamente simple, pues es tam-
bién usada para la campana basada en los
combates. Las metas son adquirir una cierta
cantidad de oro, 0 a lo sumo una variante
de algun otro recurso. Debemos hacer que
nuestra aldea crezca, consiguiendo sumi-
nistros y manteniendo a la gente contenta
con alimentos, impuestos lo més bajos posi-
ble, etc. Cazar animales, conseguir madera,
instalar minas, hacer casas, son algunas de
las funciones basicas. Al mismo tiempo,
podemos construir edificios que aumenten
la moral, como es el caso por ejemplo de
una iglesia. Como contracara a todo esto,
tenemos edificios destinados a la tortura.
Igualmente no los necesitaremos, pues
repartiendo muchas raciones de comida la
gente coreara nuestro nombre dia y noche.
[N.del Ed: jCeso, me extrana!]

Las unidades empezaran siendo Unica-
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EL VIEJO ARTE DE SITIAR UN CASTILLO

> Atacar o defender puede ser algo caético, pero también muy entretenido.

mente arqueros, mas tarde vendran
lanceros, caballeros e ingenieros. Nuestro
castillo crecerd con nuevas murallas y torres,
fosas llenas de picas y puentes.

Aceite hirviendo sobre tu
cabeza

El punto fuerte
del juego es sitiar
los castillos, y
defenderlos.
Principalmente
contra un enemi-
go humano. La
parte més
entretenida y real-
mente interesante
es el momento del
combate, cuando
atacamos, barre-
mos el mapa e
invadimos, o por
el contrario, cuan-

do defendemos e intentamos repeler al ene-
migo. Es lo mejor que brinda Stronghold.
Este juego va al grano. No se pierde en
vueltas: o defendemos o atacamos. No
vamos a estar afios haciendo nuestro fuerte
y preocupandonos por dividir unidades,
dejando unas en nuestra base y llevando




otros a la ofensiva. Si defendemos, nadie
debe pasar; si atacamos, los muros deben
caer a como dé lugar. Tan simple como efec-
tivo.

El problema es que al jugarlo contra la
computadora nos encontramos con una 1A
extremadamente lineal. No importa lo que
hagamos, la maquina ya tiene decidido
atacar tal punto de nuestro castillo, jaun si
no bajamos las puertas!

Para peor, medio juego lo ganamos gra-
cias a los arqueros, que desde las torres
mataran a practicamente todos nuestros
enemigos, lo que hace que recién en la
segunda mitad de la campafia empecemos a
utilizar las unidades que se van habilitando
a medida que avanzamos, y en algunas oca-
siones s6lo para probar qué tal pelean o
para que el juego no se vuelva monétono.

Castillos sin princesas

Como consecuencia de la patética
inteligencia artificial, lo més entretenido del
producto es jugarlo en una LAN o por
Internet contra otros jugadores humanos,
en donde la temética y la accion sigue
siendo la fnisma y en la que se agrega
un mayor desafio: no saber por cual
lado te van a atacar.

Técnicamente, Stronghold cumple.
Pixelado aunque con buen nivel de
detalle y con unidades que no se incor-
poran por completo al escenario pero
que estan bien animadas. El apartado gra-
fico aprueba sin que le sobre nada. El sonido
por otro lado es extremadamente malo, a

Mar 1079032 : - 1
Por supuesto una de las opciones del juego es subir y bajar el puente, ya sea que nos ataquen o no.
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tal punto que por momentos causa gracia. Y
si hablamos de cosas bizarras, deberiamos
mencionar la introduccion. jAghhh, qué
asco!

Otro de los puntos flojos es la inter-
face, cadtica por donde se la mire. Nos
llevara mucho tiempo acostumbrarnos
a ella y recordar en donde se encuentra
cada edificio a construir. A esto hay que
sumarle que el juego es en si desorde-

nado, lo que implica que no siempre
podremos levantar las mismas construc-
ciones. Hacer grupos con las unidades
pierde sentido porque si formamos uno,
después no podemos manejar cada inte-
grante por separado sin desagruparlo, por
ejemplo. Son errores que al jugarlo saltan
rapidamente y es una gran pena, pues la
idea es mucho més que interesante y podria
haber sido mejor explotada. Aun asi, hay
que reconocer que el juego es muy bueno y
recomendable para todo aquel que tenga
interés en ver todos los aspectos que inter-
venian en la antigiiedad en el asedio a un

castillo. X
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EL ESPERADO REGRESO DEL JUEGO ESTRATEGICO
POR TURNOS MAS RENOMBRADO DE LA HISTORIA

Por Pedro Fede

ay pocas cosas mas difi-
ciles y demandantes que
hacer la revision de un
juego tan profundo,
largo y maravilloso
como Civilization Ill.
Esta saga comenzo en
1991, luego fue moder-
nizada en 1996, y este
afo, al cumplirse una década desde su
aparicion, nos encontramos con la ter-
cera encarnacion de esta joya de los jue-
gos estratégicos por turnos. Veamos con
el mayor detalle posible las razones por
las cuales CIV 3 es decididamente
imperdible.

o Hegoburu

A simple vista, CIV 3 no es mas que una
variacion sobre un tema ya conocido desde
hace una década. ;De qué trata la serie
Civilization? Basicamente diremos que el
jugador elige una de las civilizaciones
disponibles, y la administra para ocupar terri-
torio en un mundo desconocido. Pero el
juego no es tan simple como la brevisima
descripcion que hemos redactado para
resumirlo. Nuestra tarea al mando de la civi-
lizacion elegida requeriré que fundemos y
administremos ciudades, obtengamos recur-
sos de las tierras lindantes, realicemos des-
cubrimientos, construyamos edificaciones en
nuestras ciudades, y nos relacionemos con las
civilizaciones vecinas, para llegar al objetivo
de vencerlas por los diferentes metodos
disponibles.

Y aunque CIV 3 es muy parecido a sus
antecesores, el juego ha dado un vuelco
moderno que le sienta muy bien.

Idas y venidas
Los seguidores de esta saga nos preocu-

pamos cuando el creador de la misma, Sid
Meier, dejo la serie a la buena de Dios luego
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de CIV 2 para fundar la compafiia Firaxis.
Como la marca Civilization habia quedado e
MicroProse, era simplemente imposible qui
Sid siguiera desarrollando secuelas de et
juego. Nuestra decepcion se materializd
ver clones baratos del juego bajo el tf
Call to Power, que evldentemente C

En otra sintonia, Firaxi alaventael
heredero moral de G2, llamado Alpha
Centauri, que no era otra cosa que
Civilization pero en el desconocido planeta
del mismo nombre. Alpha Centauri fue otro
titulo excelente que en gran medida fue
visto como un ‘CIV 3 no oficial’. Por suerte,
hace pocos anos la serie Civilization volvié a
estar bajo 1a tutela de Sid Meier, y es por ello
que hoy tenemos en nuestro poder el tan
esperado CIV 3.

na partida de CIV 3 deberel
 una serie de decisiones que

cada estructura cientifica o religiosa les
costara la mitad Worma
ventajas. Las otras 15 civilizaciones tienen
caracteristicas similares, que pueden ser las
ya mencionadas, o ser ‘Comerciales’,
‘Expansionistas’, ‘Industriosos’, 0 “Militaristas',
cada una de las cuales afectara radicalmente
algun aspecto del juego. Ademés de estas
bonificaciones, cada civilizacion posee una
unidad dnica, representativa de su edad de
oro, y que seran de utilidad dependiendo de




FICHA TECNICA

DISTRIBUCION: Firaxis / Infogrames
: www.C
e

cor

Windows 95/98/Me/2000/XP.
SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible.

la época de juego en que se encuentre nues-
tra civilizacion. Por ejemplo, los persas cuen-
tan con unidades de Inmortales (equivalentes
al Espadachin de otras civilizaciones, pero
con figjores caracteristicas), y los alemanes
cuentan con los Panzer en lugar de los tradi-
cionales tanques, pero estas unidades seran
efectivas en el momento historico que corres-
ponda: evidentemente, un Legionario
romano sera de mucha utilidad en la Edad
Antigua, pero no podra hacer mucho contra
un F-15 americano de la Edad Moderna...
Ya hemos visto que la eleccion de la civi-
izacion a utilizar es importante. Pero las
; opciones a nuestro alcance
son muchas mas. En
el mend de inicio
podremos elegir el
tamafio del mundo
a utilizar, la
proporcion
L detierray

7 29ua

. que

‘tendra
el mismo,
“el'clima, temperatura y
edad del mundo, y final-
mente el nivel de actividad de los
barbaros (esa peste incivilizada que no
deja de molestarnos con ataques aleato-
rios...). Y también elegiremos el nivel de difi-
cultad que presentara la Inteligencia
Avrtificial, que va desde lo mas facil (Caudillo)
hasta lo imposible (Deidad).
Finalmente, otra opcion de gran relevancia

m
INIMOS: Pentium Il 300MHz, 64 MB de RAM, CD-ROM 4X,

d que me mandé!

es la eleccion de las condiciones de victoria.
CIV 3 permite que ganemos el juego de
varias maneras diferentes, a saber:

(1) Conquista: si eliminas a todos los adver-
sarios, ganas. jElemental, mi querido
Watson!

(2) Victoria Espacial: debés ser el primero

en poner en orbita la nave espacial con desti-

no a Alpha Centauri.

(3) Dominacién: una variante de la victoria
por Conquista, que generalmente requeria
muchas horas de juego hasta lograr eliminar
el Ultimo vestigio de otras civilizaciones.
Mediante la Dominacion, ganas automatica-
mente al dominar la mayor parte del mundo
(en este caso, con 2/3 es suficiente).

(4) Victoria Diplomatica: un .concepto saca-

do de Alpha Centauri. Para esta victoria
deberd construirse el edificio de las Naciones
Unidas. Una vez que esto suceda, cada cierto
tiempo las Naciones Unidas sesionaran para
elegir un lider, y ganara el juego quien
obtenga la victoria en esta eleccion. Hay que
tener en cuenta dos truquitos: primero, que
para ser candidato a lider de las Naciones
Unidas se debe controlar al menos el 25%
del territorio o de la poblacion mundial. Y
segundo, que quien construya el edificio
N tendra automaticamente un asiento
en el Consejo de las Naciones
Unidas, y por lo tanto

\ Podra ser candidato
sin cumplir el ante-
rior requisito...

' (5) Victoria
b/ Cultural: otro
nuevo concepto,

;AVE SID MEIER!

Sid Meier ha sido el responsable de inolvi-
dables titulos que han marcado a fuego
los juegos para PC. Sin ser el mas destaca-
do en un rea en particular, Sid si se ha
destacado por ser uno de los més prolifi-
os, y uno de los mas centrados disefia-
dores de juegos. En el ailo 1999 ingresé
al Salon de la Fama de la Academia de
Artes y Ciencias Interactivas, como premio
a su impresionante curriculum:

Solo Flight (1984)

Hellcat Ace (1984)

Spitfire Ace (1984)

F-15 Strike Eagle (1985)
Silent Service (1985)

NATO Division Commander (1985)
Conflict in Vietnam (1985)
Crusade in Europe (1985)
Decision in the Desert (1985)
Pirates! (1987)

Red Storm Rising (1987)
F-19 Stealth Fighter (1988)
F-15 11 (1989)

Gunship (1997)

Railroad Tycoon (1990)
Civilization (1991)

Covert Action (1991)

CPU Bach (1993)

Pirates Gold (1993)

Railroad Tycoon Deluxe (1993)
Colonization (1994)

CivNet (1995)

Civilization 1l (1996)

Magic: The Gathering (1997)
Gettysburg! (1998)

Civ Il Gold (1998)

Alpha Centauri (1999)

Alien Crossfire (1999)
Civilization Il (2001)
SimGolf (2001)
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que requiere que logremos un puntaje cul-
tural lo suficientemente grande para
establecernos como la civilizacion mas
influyente del juego. Se logra cuando una
ciudad tiene 20,000 puntos de cultura, o
cuando un imperio amasa 100.000 puntos de
cultura y ninguna otra civilizacion posee mas
de la mitad de esos puntos.

(6) Victoria por Puntaje: esto permite
definir un ganador si al llegar al afio 2050
DC nadie ha ganado por otro método, o 7'
bien definir una partida por un periodo de:
tiempo més limitado, al finalizar el cual *
ganaré la civilizacion con mejor puntaje.”

La adicion de nuevas formas de victoria
permite muchas nuevas maneras de jugar y
nuevas estrategias para vencer. i
Anteriormente, Civilization era visto como
un juego de guerra y conquista, pero ahora
CIV 3 permite tipos de victoria ba@bs”en la
diplomacia y la cultura. Y hablando de cul-
tura, vemos que éste es un concepto total-
mente nuevo. Cada ciudad tiene un puntaje
cultural basado en las mejoras que elijamos
construir. El palacio, la biblioteca, los tem-
plos y catedrales, las Maravillas, todos son
generadores de cultura, pero el pu@@je
exacto depende de la Edad en que nos
encontremos: una catedral generara mas
cultura cuanto mas vieja sea.

La cultura determina directamente la
extension de nuestras fronteras, reflejando
nuestra influencia sobre la region. Una ciu-
dad recién fundada tiene cero puntos de
cultura y sus limites se extenderan sola-
mente un casillero por lado, pero al acumu-
lar puntos de cultura con el paso del tiempo

ello, no podremos tener Caballeria si
no tenemos el recurso ‘Caballo’
conectado a una de nuestras ciuda-
des. Ya imaginan que sera de vital
importancia asegurar las vias de
comunicacion con los recursos, o de
" lo contrario no podremos crear
muchas unidades...

Adicionalmente, los recursos sola-
mente aparecen en el mapa cuando
se descubre la tecnologia para uti-
lizarlos. Por ejemplo, no veremos el
Uranio en el mapa hasta que no
hayamos descubierto una tecnologia
que haga uso de ese recurso. Y una
vez que podamos usarlo, lo podremos
explotar de lugares bajo nuestro con-
trol, o bien obtenerlo diplomatica-
mente a través de acuerdos con las
civilizaciones vecinas.

' Diplomacia: ;"Relaciones

" &3l . English Communism (28.0)
: 1914 AD 1930 Gold 425 et
“ : > Superconductor [2tums)

" Carnales” o No
. Alineados?

nuestras fronteras creceran. El primer incre-
mento se da al acumular 10 puntos de cul-
tura, y de alli en adelante el factor se multi-
plica por 10, con lo que el siguiente incre-
mento se dara al acumular 100 puntos y
luego 1.000 puntos, etc. Las fronteras son
altamente importantes por varias razones.
Ellas determinan qué terreno cae bajo nues-
tro control, y ademas determinan qué recur-
505 pueden ser explotados. En C/V 3 los
recursos son de capital importancia, ya que
se ha modificado la mecanica de su uso.
Ahora, una ciudad deberd estar conectada
mediante un camino, aeropuerto o puerto
con un recurso para poder utilizarlo. Por

Atras quedaron los tiempos en que era
necesario crear unidades de Caravanas o
Diplomaticos para comerciar o negociar con
las civilizaciones vecinas. Ese proceso £ra ter-
riblemente engorroso, y CIV 3 lo ha reem-
plazado por un sistema mucho mas efectivo.
Ahora podremos establecer una Embajada
de otra civilizacion, lo que nos

su gobernante para negociar
los mas variados acuerdos: de paz, de dere-
oteccion mutua, etc.
Diplomético’ nos

the same, limited effects.

worker efficiency

por matropolis

One postive aspact
jon and waste

100%
Forced Labor

all ctis suffer

REQUIRES

i e

Communism




rentes relaciones entre si.

La interface de Comercio es probable-
mente la mejor que haya sido vista en juegos
de este género. Si antes nos limitabamos a
aceptar o rechazar una oferta comercial,
ahora CIV 3 nos permite modificarla a gusto
y alin a rehacerla: si no estamos de acuerdo
con la oferta recibida, podremos elegir de
una lista aquellos ftems que queremos que
nuestro interlocutor agregue para dar el si: y
los items van desde una pequefia suma de
oro hasta tecnologias y adn ciudades
enteras..

Las Eras, los avances tecno-
légicos y las Maravillas

C1V 3 ha sido dividido en cuatro Eras, den-
tro de las cuales se encuentran los diferentes
avances tecnolégicos a ser investigados y
desarrollados. La primera es la Era Antigua,
donde comenzaremos a desarrollar tec-
nologias basicas como la Escritura, la Moneda
y la Monarquia. En esta era es importante
ocupar territorio con nuevas ciudades. La
segunda es la Edad Media, con tecnologias
como la Navegacion, el Feudalismo y la
Caballeria, era en la que se acentuard la
exploracion de tecnologias. La tercera es la
Era Industrial, con avances como el
Comunismo, la Sanidad y el Vuelo Avanzado,
era en la que sin duda deberemos volcarnos
por el combate con una buena infanteria, y
fuerza naval y aérea. Finalmente, la Ultima
era es la Moderna, con avances como la
Fision, los Satélites o la Genética, en cuyo
momento iremos definiendo el tipo de victo-
ria que deseamos obtener. Vemos aqui otra

 diferencia con IV 2, ya que no es posible
obtener tecnologias mediante la invasion y
captura de ciudades adversarias. Por ello, si

" no podemos investigar una tecnologia y
deseamos mantenernos al ritmo de los opo-
nentes, deberemos recurrir a la Diplomacia.

iNo olvidemos mencionar la importancia

de las Maravillas para el crecimiento de nues-
tra civilizacion! En CIV 3 se las ha dividido en
‘Grandes' y ‘Pequefias’ Maravillas. Las
primeras (por ejemplo, las Pirdmides, o la
GranMuralla China) solamente pueden ser
creadas una vez en el juego: quien llega
primero a construirla obtiene para si todos
fos beneficios y nadie mas puede crearlas.
Estas maravillas tienen como pre-requisito los
avances de la civilizacion que busca construir-
las. Las Pequefias Maravillas no son Gnicas
como las anteriores, y por ello cada civi-
lizacion puede tener la misma: estas maravi-
llas pueden obtenerse cuando una civiliza-
cion alcanza ciertos logros. Por ejemplo, cada
civilizacion podra tener un Wall Street siem-
pre que tenga 5 o mas bancos.en su imperio.

Russia (Polite) B
rade Embargos

ould you suggest?

I

ocracy @80
old (4163 per tum)
i 1 wm e

La pirata inglesa quiere cambiarnos oro por baratijas. jMinga!

No me peguen, soy Giordano

El combate ha sido extensivamente revisa-
do para evitar que C/V 3 sea solamente una
carrera para ver qué civilizacion llega
primero a una tecnologfa bélica superior
para conquistar a los demas. Ahora el com-
bate es mucho mas interesante, comenzando
por el hecho que las unidades yano perte-
necen a ciudades en particular hi requieren
comida o escudos de produccion para su
manutencion. Todas las unidadesen C/V 3
son financiadas directamente del tesoro, lo
que permite una mas agil administracion de
las ciudades y ejércitos mas numerosos.

Otra adicion interesante es la de Lideres y
Ejércitos. Ambos permiten formar grupos de
combate de tres o cuatro unidades, que no
atacaran una tras otra sino que lo haran
todas al mismo tiempo. Podremos formar
Ejércitos luego de investigar el avance tec-
nolégico, y obtendremos Lideres al promover
unidades de nivel Elite luego de otros com-
bates exitosos. Una vez que tengamos el
Lider, podremos hacer trescosas con él: lle-
varlo a una ciudad y ‘sacrificarlo’ para termi-
nar automaticamente la produccion de un
proyecto; o podremos hacer que construya
una Academia Militar; o podremos hacer que
lidere un Ejército.

El paso del tiempo

El paso del tiempo ha hecho que CIV 3
tenga una interface facil de utilizar, al punto
que casi todos sus.comandos pueden ser
accedidos a través del mouse o de shortcuts,

Los mapas y las animaciones de las unidades
son agradables, y la vista sigue siendo la
isométrica tradicional del género. La resolu-
cion minima es de 1024x768, lo que puede
ser un problema para quienes tengan moni-
tores pequenos. La musica se torna un poco
reiterativa luego de un buen rato jugando,
podria haber sido més variada y atractiva.

Lamentamos profundamente que un juego
de la calidad de C/V 3 no posea opciones
multiplayer, algo que en esta época es casi
obligatoria. ;Tal vez un futuro patch subsane
esta omision? Lo que si trae CIV 3 es un edi-
tor que permite a los jugadores crear sus pro-
pios mapas y escenarios. Pueden alterarse
casi todas las facetas del juego, modificando
la forma en que funcionan las civilizaciones
existentes, los avances tecnologicos, las
unidades, etc. y atin permite crear nuevas.

En definitiva: un juego imprescindible para
nuestra coleccion y que afirma, una vez mas,
que Meier es uno de los mejores disefiadores
de juegos de la historia. X
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INTERNET: v g
REQUERIMIENTOS

disco rigido, placa de vi

SOPORTE MULTIPLAYER:

BALLISTICS

UN RAPIDO VIAJE HACIA UNA SENSACION DE VACIO

Por Santiago ela

on un arcade que de
haber estado un poco
mas pulido, podria
haber llegado a compe-
tir de igual a igual con-
tra lo mejorcito de esta
categoria, los amigos
suecos de Grin Inc. ter-
minaron haciendo algo mas parecido a
una demo tecnolégica que a un juego.

Ballistics es un arcade de carreras de
‘Speeders' con una ambientacion futurista,
bastante similar a muchos en esta categoria,
con la diferencia que aqui las carreras siem-
pre se corren en circuitos en los que todo el
trayecto esta dentro de una estructura tubu-
lar. El juego ha sido optimizado para el GPU
GeForce3, aunque funciona perfectamente
en las placas de la generacion anterior y con
los requerimientos minimos.

Ballistics tiene un par de detalles intere-
santes pero, a pesar de ser bastante copa-
dos, uno tiene la sensacion de que con un
poco mas de cuidado podrian haberse
aprovechado mejor.

Al estar corriendo constantemente dentro
de una especie de tubo magnetizado,
ademés de acelerar y frenar, tenemos que
preocuparnos por tratar de posicionarnos en
todo momento lo mejor posible dentro de la
pista para aprovechar la inercia y evitar
perder velocidad.

Ademas de los otros competidores, tam-
bién tenemos que esquivar diferentes
obstaculos que, a pesar de no ser muy com-
plejos, cada vez que nos pegamos un palo
nos van danando. Si nuestra nave resultara
destruida automaticamente perderemos la
carrera.

Si bien a una velocidad normal los
obstaculos se pueden esquivar con mucha
facilidad, uno de los detalles mas intere-
santes de Ballistics es que no tiene un limite
de velocidad, sino que mientras no choque-
mos con nada podremos acelerar tanto
como nuestra moto voladora nos lo permita.
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Ademas tenemos un
turbo que incluso nos
permite acelerar mas
alla de la velocidad del
sonido (mas de 1.000
Km/h) con lo que hasta
el més insulso de los
obstéaculos se convierte
en un verdadero peli-
gro, pero eso no es
todo porque al acelerar
a estas velocidades la
imagen se distorsiona
notablemente; y
aunque los efectos
visuales cuando esto
sucede estan barbaros, es dificil que
podamos permanecer més que unos
segundos sin estamparnos contra algo.

Esto de la velocidad extrema es pre-
cisamente el elemento principal del
juego, ya que para que resulte intere-
sante estaremos obligados a arriesgar-
nos un poco y pisar el acelerador a
fondo. De todas maneras, a lo largo
de los circuitos siempre encontraremos
algunos regeneradores de dafio.

Solo en el nivel de dificultad mas
avanzado los otros competidores
pueden llegar a representar un desafio, pero
lamentablemente una vez que nos apren-
damos de memoria los pocos circuitos que
tenemos a nuestra disposicion, apenas siete,
no nos veran ni el rastro, asi que Ballistics
nos terminara cansando tan rapido como la
velocidad que podemos desarrollar en las
pistas.

Los graficos son el punto mas fuerte y
aunque no son algo como para que se nos
vuele la peluca, tienen lo suyo. Lo mas
grosso de Ballistics s la impresionante sen-
sacion de velocidad que ofrece, en especial
cuando vamos realmente a las chapas, pero
como les dije antes, una vez que nos acos-
tumbramos la monotonia se apodera de
todo.

A pesar de que podemos ir comprando
distintos accesorios para nuestra nave (40
partes para, segun GRIN, una combinacion

IN: GRIN
ics/

ompatible con Di

t Interactive

ntium | 300MHz, 64 M8 de RAM, 650 MB de espacio en el
13D, CD Rom 8X, Windows 95/98/98SE/Me/XP.
jugadores via TCPAP.

de 10.000 Speeders; que son todos iguales)
Ballistics sigue siendo un juego que esta muy
desaprovechado y que ofrece poca variedad,
por lo que tnicamente se los recomiendo en
caso de que quieran ver lo que es correr
realmente rapido o tengan ganas de
medirse en una LAN, donde no sélo gana el
que choca menos sino el que sabe aprove-
char los power-ups y la fuerza centrifuga de
los speeders. [X|
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CYPRIEN'S CHRONICLES

Por Dark Half FerZZoLa

yprien, un mocoso ator-
mentado por su pasado,
explota de ira el dia de
su cumpleaiios, cuando
sus inconscientes com-
pafieros de pabellon le
hacen una fiestita sor-
presa. Lo que estos
ingenuos crios desconocen es que los
padres de Cyprien murieron justo el dia
desut fos. Desde ent que
no los festeja, claro. De golpe y porrazo,
una fuerza oscura emerge de las profun-
didades de Cyprien y se lleva a todos sus
amigos a otro mundo, asi como a su 0so
Teddy, compafiero de aventuras. Pero
Cyprien no esta solo. Su alter ego,
SuperCyp, lo acompafa siempre.

In Utero parece haberse inspirado mucho
en las aventuras de la Alice de American
McGee, asi como en los nifios perdidos de
Peter Pan y la Tierra de Nunca Jamds en un
suefio de Tim Burton. Evil Twin: Cyprien’s
Chronicles es un arcade que goza
de unos graficos hermosos.
Escenarios gigantes, retorci-
dos e ingeniosos. Y una
oscura ambientacion de
pelicula. jLo que todo
juego de plataforma
podria desear! Para
nada lineal y con ocho
ENORMES mundos que
explorar.

La misién de Cyprien
es rescatar a sus amigos
de ese mundo pesadi-
Ilesco, saltando sobre
cuanta plataforma se encuentre
en su camino y resolviendo algin
que otro puzzle medio sonso. Los {§
retorcidos enemigos que salen a
su encuentro caen bajo el poder

ATENCION: SI NO TENES UN PAD, NI SIGAS LEYENDO

mente largo.

El gamepad no
forma parte de los
requerimientos mini-
mos, pero se recomien-
da inmensamente. Ubi
Soft dice que es casi
imprescindible y lo
hemos comprobado.
Jugar con el teclado es
una verdadera pesadi-
la. Los saves entre
niveles son muy moles-
tos. Y cada vez que
comenzamos de vuelta
un nivel, nos tenemos
que bancar los tediosos y largos dialo-
gos. Si apretamos, por costumbre,
‘Escape’ para ir a las opciones, vamos
directo al menu de inicio y tenemos
que comenzar todo de vuelta, y perder
un Continue. Menues e interface muy
consoleros. Y la historia tiende a
‘empelotudizarse' a medida que avan-
zamos.

Algunos bugs complican la cosa,
también. Cyprien a veces se atasca en
algunos lugares y queda inmovil.

Si tenés un gamepad, podés obviar
muchos de los problemas citados. El juego se
hace més dinamico y ciertamente mas diver-
tido. Como jugar un juego de consolas en
una PC. Si te agrada la idea, hacete con Evil
Twin. Si no tenés un gamepad, comprate
uno u olvidate de entrar a este enfermizo
mundo digital X

de la gomera sobrenatural de
este atipico muchacho. Cyprien
también tiene el poder de
invocar a su alter ego,
SuperCyp, demoledor en sus
ataques. La transformacion
no dura mucho, pero es muy
util con los jefes finales.
Desafortunadamente, los de
In Utero la embarraron en
algunos aspectos esenciales.
Las camaras no son todo lo
coémodas que deberian.
Muchas vidas se pueden ir por
un salto que, en perspectiva,
parezca facil y corto, pero que

& en realidad sea casi imposible-
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CCOMPANIA / DISTRIBUCION: Monolith / Fox Interactive / Sierra

INTERNET: vivaw

PREDATOR 2

28 MB de RAM, 750 MB en el disco rigido,

ALIENS VS.

EL REGRESO DE MOKI, EL HOMBRE CON CARA DE CUEVA (“ESTALACTITAS DE

BABA EN MI PERA").

Por Sebastian Di Nardo

ente que lo hace, ésa
es mi definicién para
la gente de Monolith.
Aquella compaiiia
que supo sorprender-
nos con joyas como
Shogo y No One Lives
Forever (johh!, esa
hermosa pequefia) se hizo cargo de un
viejo proyecto de Fox. Alien versus
Predator (1999) era una prometedora
saga en ascenso, pero nadie habia con-
seguido con éxito sacar todo el jugo de
este material... hasta ahora.

Un nuevo mes comenz6 y con él la
obligacion / placer de escribir una nota para
que los queridos lectores no se equivoquen a
la hora de comprar alegror. Una tarea que
Dan (nuestro jefe de Redaccion) adora... ja
trabajar, vagos! En un mail descubri que me
habian asignado un nuevo capitulo de
Rainbow 6 y temi lo peor. Imaginé por un
momento a Dan en ropa de cuero y con un
latigo con puntillas de metal, amenazén-
dome como lo hace con Ferzzola. Todo un
santo ese muchacho.

Adios al extraiio mundo del
Dr. Picor

Timidamente, y como quien no quiere la
cosa, le recordé que este mes tocaba revisar
Aliens versus Predator 2 y le recordé que yo
era el més indicado para esta ardua tarea,
producto de mi experiencia con la version
anterior. Como una ratita que huye victoriosa
luego de robar su quesillo de una trampera,
logré convencer a Dan y me hice con la
responsabilidad de revisar AvP 2. Pero todo
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tiene su precio, y el de Dan fue hacerme
prometer no volver a olvidar nunca tomar
mis pastillas, no queria volver a ver al Dr.
Picor en ninguno de mis trabajos. Ese
maldito habfa conseguido que yo entregara
reviews interminables repletas de tonterias,
con algunos puntos no muy claros. El reinado
del Dr. Picor habia terminado.

AvP2 primera impresion:
iAaaahhhhhhhhhhhhhhhh!!!
iAaaaaaaahhhhhhhh!!!

Si, grité... grité como un nifio asustado
frente al televisor viendo una vieja y tonta
pelicula de vampiros en el ciclo de Viaje a lo
Inesperado. Una experiencia que se repetia
una y otra vez, habitacion tras habitacion,
mientras los sudorosos dedos de mi Marine

sostenian
temblorosamente una ‘pulse
gun’.

Como yo, muchos de ustedes
recordarén la entrega ante-
rior, repleta de accion y 2
tension, oscura... asfi-
xiante. Un fabuloso
paquete de alegria
que ofrecia tres
juegos en uno.
Una vez mas se
repite esa formula, pero esta vez
se suma un ingrediente adicional, y a mi
gusto importantisimo. Monolith con su
Lithtech engine... ti tiri titi titi (lo siento
pero estoy en un dia musical).

Al igual que en la primera parte,
en esta nueva entrega podemos optar
por pelear con un marine, un alien o un
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escurrirnos por recovecos y tubos de venti-
lacion en busca de un anfitrion para inser-
tar un embrion que se transformara en
nuestro poderoso alienigena. Cualquier
error puede hacer que nos detecten y, por
supuesto, un par de alocados soldados nos
corretearan con sus lanzallamas para que-
marnos el trasero. Si logramos cumplir
nuestro objetivo, controlaremos luego el
embrion al que hacemos salir del pecho del
infortunado anfitrion y como ‘chest
burster' (nombre con el que se referian al
alien bebé) nos arrastraremos como ratitas
en busca de nuestro quesito, que en esta
ocasion sera algin animalito pequeno. Si
sobrevivimos a los soldados que nos co-
rretearan descargando toda su furia de
plomo, nuestro alien llegara a su estado
adulto y ya nada nos detendrd. Imaginen
cuanto picor...
corretear por los techos y las paredes y pe-
garle un mordisquito en la cabeza al tonto
que monta la guardia de turno. En el caso
de este xenomorfo, las armas seran la rapi-
dez, fuerza bruta y agilidad. Cualidades que
harén armas letales de nuestras garras, y
cola y dientes sus mejores amigos.

Si decidimos hacernos con el Predator,
la mision sera la de tomar la mayor can-
tidad de trofeos (cabezas humanas) evi-
tando ser detectados. Por supuesto,
manadas de xenomorfos babeando de
alegria por morder nuestro verde

trasero nos perseguiran alocados en
cuanta oportunidad se presente. El arse-
nal es completamente distinto. Con la
ayuda de tres visiones especiales y un disposi-
tivo de invisibilidad, apalearemos a todo

depredador. Por supuesto, el juego cambia
por completo con cada una de estas experi-
encias. No solo la historia es distin-
ta, la forma de moverse, de
atacar y las estrategias tam-
& bién cambian acorde a la
criatura. En el caso del
Marine, nos calzamos el
traje y el casco de un solda-
do y saldremos a agu-
jerear xenomorfos,
con la ayuda de
nuestra pistola, una
/pulse gun, la smart
qun, el lanzagranadas,
el sniper o el hermoso lan-
zallamas (ohhhh, cuanto
alegror). Arribamos junto a
nuestro escuadron al planeta
LV-1201 (por si no recuerdan, el planeta
donde encuentran la nave alienigena
estrellada en Alien, el octavo pasajero) y
pronto nos damos cuenta de que algo
anda mal. No solo se ha perdido contac-
to con la colonia, todo esté destrozado y
hay rastros de pelea. Como en las pelicu-
las, nuestro detector de movimientos y
una pulse gun (‘ametralladora’) seran
nuestros mas fieles amigos.

Si optamos por la afilada dentadura
de un Alien, la historia tiene un giro
interesante. Todo comenzara con una
caja que cae dejando abrir un huevo, ese
'face hugger' (no, tontos... no es ningu-
na marca de pafial, es el nombre con el
que se conoce a esa asquerosa mano que
se pega en la cara de la gente) sera nue-
stro personaje y nuestra tarea sera la de
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desprevenido con cuchillas, lanzas, un disco o

el infaltable caidn del hombro.

Lo més complicado es lograr todas estas
€0sas en una pieza, por eso nuestros amigos
de Monolith decidieron que los marines recu-
peren su energia mediante medikits; los
aliens mediante mordiscones a la cabeza de
sus enemigos, y el depredador generando
inyecciones de alegria energética con su
extrafa pulsera. Como pueden apreciar, un
combo que reboza de alegria.

Yo quiero ir a hacer kk a lo
de... ;Moki?

Como el nifio que en un comercial televisi-
Vo queria ir al bafo de su amiguito para
juguetear con el desodorante, calculo que
miles de pequefines querran venir a mi casa
solo para jugar con AvP 2. Lo siento,
pequerios, pero en este momento hay dos
guardias de seguridad en la puerta que
dejan pasar solo a quienes tengan pase VIP.

Lo cierto es que Monolith supo hacerlo
otra vez, porque tres personajes y tres histo-
rias distintas no son el tnico alegror de este
juego. Al igual que en No One Lives Forever,
AvP 2 esté plagado de secuencias intermedias
(scripts) y animaciones hechas con el engine
del juego. Estas hermosuras, ademés de verse
muy bien, ayudan a que el jugador se sumer-
ja en ese mundo oscuro y terrorifico.

Gracias al Lithtech engine, las texturas y
los modelos han mejorado muchisimo y la
fluidez con que pueden manejarse los per-
sonajes es notable. Lo mejor de todo es que
a diferencia de la entrega anterior, esta vez
gran parte de la accion transcurre en espa-
cios abiertos. Los gigantescos e increibles
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paisajes del planeta LV-1201 me dejaron con
la boca abierta durante tanto tiempo que
descubri estalactitas de baba al lavarme la
cara esta mafana. Creo también que no esta
de més decirles que el impecable trabajo que
hicieron con la iluminacion y unas texturas
muy detalladas demuestra que el engine de
Quake [l Arena tiene poderosos competi-
dores. Es increible ver a los marines de noche
con sus linternitas prendidas, retrocediendo a
los tiros mientras tratan de contener la furia
de los Aliens. Pero lo més sorprendente es
quizas el haberme encontrado con escenarios
familiares, como la nave extraterrestre estre-
llada en el planetoide. Cuanta alegria.

Pero nos sentiriamos incompletos como
Eva sin Adan, si tanto alegror grafico no

tuviera el acompafiamiento del sonido. En
este caso es imprescindible que el audio sea
perfecto, y como era de esperarse es mucho
mas que eso. El sonido esté tan bien que en
muchas ocasiones -en la terrible oscuridad- es
la tnica forma de detectar al enemigo. Y
créanme que los K-gasos que me pegué solo
fueron comparables con los de Undying. No
me alcanzan los dedos para contarles la can-
tidad de veces que se me erizaba la piel con
solo escuchar el siseo en la oscuridad de un
Alien. Pero lo peor es que, cuando saltan, el
ataque de pénico es tan grande que el sillon
de la computadora se transforma en el mo-
numento nacional a la kk. Por supuesto, la
musica que acompana toda esta alegria es
como arrancada de una pelicula de ciencia
ficcion, y contrariamente a lo que sucede en
muchos casos, no aburre. Es muy habitual (y
en esta bolsa me incluyo) que apaguemos la
musica de un juego o le bajemos el volumen
hasta hacerla practicamente imperceptible,

no queremos que nada perturbe ese momen-
to de concentracion. Este no es el caso; al
contrario, dispara momentos de tension
cuando algo esta por suceder, provocando
que el sudor que emanan nuestros deditos
nos haga patinar del boton de disparo en el
peor momento. Si tuviera que definir el
sonido lo haria con una palabra: perfecto

La version hogareiia y futuris-
ta de Pulp Fiction

A pesar de tener tres historias individuales,
todas tienen puntos en comin. No es nece-
sario jugarlas en ningn orden y no necesi-
tan de las otras dos para subsistir. Pero en



determinadas ocasiones vamos a ver
escenas que quizas no comprendamos o
no sepamos por qué estan ahi, pero al
jugar con otro de los personajes las
entenderemos. Para darles un ejemplo,
mientras jugamos como Marine,
quedaremos atrapados en un complejo
y encerrados en una habitacion donde
también encierran en una capsula a un
Predator, y para escapar accionamos un
mecanismo que la eleva permitiéndonos
pasar por debajo. Jugando como Alien
pasaremos por el mismo lugar y vere-
mos al Marine mirar con cara de tonto
un mecanismo y accionarlo. Y lo mejor
de todo es que cuando jugamos con el
Predator, en un momento nos encierran
en la capsula y, a través del vidrio,
vemos con claridad al Marine accionan-
do el mecanismo y cuando nuestra
mirada se alza, vemos en una consola al
Alien observando lo sucedido. Hermoso.
Situaciones como ésta pueden encon-
trarse si se observa con cuidado. En otra
oportunidad el Marine se topa con una
mujer que forma parte del cuerpo militar de
una base, y en una charla nos confiesa su
amor por un tal Dimitri, que murié victima
de las garras de los Aliens. Cuando juguemos
como Xenomorfos, presenciaremos un
ataque donde este personaje pierde la vida.
Al igual que en la pelicula Pulp Fiction, todas
las historias son individuales pero se unen
con alglin detalle en algiin momento.

Cada uno de ellos tiene su forma personal
para resolver problemas. Si un Marine o un
Predator se encuentran con una puerta ce-
rrada quizéas pueda hackear la cerradura o
romper alguna rejilla con un soplete (esta
ultima alternativa es solo para el marine), el
alien en cambio se escurrira por cualquier
abertura o rejilla, arrancandola con sus
propias manos.

Lo que quizas se estén preguntando en
este momento es si los enemigos presentan
una amenaza 0 son como esas tontas mari-
onetas de trapo de una feria para nifos.
Bueno, déjenme decirles que depende en
parte del nivel de dificultad que seleccionen
(podemos elegir entre tres) pero aln uti-
lizando el més sencillo podemos tener algtn
dolor de cabeza. Si bien no hacen cosas
extraordinarias (intentan rastrear el sonido,
buscan al enemigo y corren a cubrirse si
estan en inferioridad de condiciones, o gri-
tan desesperados si sienten que todo ter-
mind) lo mas importante es que se valen del
factor sorpresa. Es muy probable que un par
de Aliens no ataquen de manera muy
inteligente, pero se las arreglan para
saltarnos sobre la cabeza en el momento mas
inesperado. Salven con frecuencia si no
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quieren odiar al mundo entero cuando los
conviertan en kk de perro. Yo por mi parte,
creo que insulté a toda la familia de los pro-
gramadores cuando esto me paso (y también
al cuct de Rolo, a pesar de que no tenga
nada que ver).

La cola mojada por TCP/IP

Si, porque jugué a través de la Inet per-
sonificando al viscoso Alien, y les advierto
que es un mundo aparte. Podemos darnos
violencia a través de una LAN o Internet con
nuestros amiguetes utilizando seis modali-
dades de juego. Ademas de las clasicas
Deathmatch y Team Deathmatch, podemos
utilizar el modo Hunt (como Predator debe-
mos hacernos de la mayor cantidad posible
de cabezas humanas), Survivor, Overrun y
Evacuation (en estos tres Gltimos, podemos
elegir entre humanos que defienden su base
y aliens que atacan). Lo mas interesante es
que ademas de las 3 razas (Marines, Aliens,
Predators), sus creadores ponen a nuestra
disposicion los Corporates, algo asi como ‘ofi-
ciales' humanos. Multipliqguemos esto por 3
clases de personaje por cada raza (skins) y el
resultado serd alegria pura. En cada caso
estas clases estan justificadas de acuerdo a la
saga. En el caso de los marines, no necesitan
mucha explicacion; en el caso de los
Predators tenemos un cazador liviano y uno
pesado, aparte del ya conocido, y para los
Aliens tenemos los corredores, los preato-
rians y una extrana cruza con un predator
ademas del habitual (como en las peliculas
todas estas extrafias cruzas dependen de
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quién sea el anfitrion del embrion). Gracias a
Dios, Monolith decidi6 prescindir de la
opcion Skirmish que habia en la version ante-
rior, que nunca termind por convencerme.
Ademés de ser un tanto cadtica, destrozaba
los recursos de las maquinas mas poderosas.
Como veran... demasiada alegria para una
nota.

Para los que sélo gozan de
leer el veredicto final

Bueno, para los que se saltearon todo lo
que dice esta nota. Este juego es picor puro.
Comprenlo, consiganlo, juéguenlo, ateséren-
lo. Un juego que no pueden dejar pasar.
Quienes leyeron todo ya saben de qué hablo,
quienes solo prestaron atencion a estas
lineas: LEAN LO DE ARRIBA, TONTOS. NO
SABEN LO QUE SE PIERDEN. Un juego que de
seguro el Dr. Picor no dejaria de alabar... Oh,
perdon, se suponia que no tenia que hablar
de él (lo siento, Dan). [X|
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66%

REVIEWS

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: RedStorm/Ubi Soft
INTERNET:

vww.redstorm.com/blackthorn

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 266MHz, 64 MB de RAM, CD-ROM 4X, 550 MB libres

en el disco rigido, placa aceleradora 3D, Windows
SOPORTE MULTIPLAYER:

ROGUE SPEAR

BLACK THORN

TERRORISTAS ERAN LOS DE ANTES

| Por Mariano Firpo

a serie Rainbow Six y su
secuela Rogue Spear han
modificado el camino que
seguian los FPS, basan-
dose en situaciones rea-
listas y un mundo més
conocido por todos
nosotros. Muchos titulos
han complementado esta serie, agregan-
do nuevas misiones, conjuntos de armas,
desafios y un sin fin de escenarios para
disfrutar de partidas multiplayer. En el
caso de Black Thorn, nos encontramos
con un juego robusto pero que no aporta
novedades.

Rogue Spear fue un éxito, y abrio el
camino a modificaciones como Counter-
Strike, reinventando un género que se estaba
quedando sin opciones. Con ellos nacio la
accion tactica. Después de su aparicion otras
compaiiias optaron por seguirle la corriente y
pudimos de esta manera disfrutar de titulos
como SWAT. Es cierto que R6 no fue el
primero, pero si uno de los juegos de mayor
éxito.

Con Black Thorn, Red Storm esta intentan-
do darle un ultimo empujon a uno de sus
clasicos, Rogue Spear. Como punto favorable
podemos destacar que el viejo Tom Clancy no
deja sin material a los fanaticos de sus juegos,
pero el engine ya esta demasiado viejo y
muchos de los agregados parecen un poco
fuera de tiempo.

Black Thorn es un producto completo por
lo que para jugarlo no es necesario disponer
del CD de Rogue Spear. Las misiones no son
tan numerosas: 15, y con las mismas seis
clases de objetivos ya conocidos: rescatar
rehenes, evitar un atentado o simplemente
eliminar a todos los terroristas. Todas pueden
ser jugadas en multiplayer, y hay otras seis
especialmente preparadas para ello. Ademas,
como en Urban Operations, hay un genera-
dor de misiones personalizadas.
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Los objetivos recorren lugares variados
como hospitales, junglas, un crucero, una
embajada japonesa y un hotel, entre otros.
Una de las misiones que consistia en recupe-
rar un avion secuestrado fue retirada del
paquete por los violentos hechos que
sucedieron en los Estados Unidos el pasado 11
de septiembre.

Es importante recalcar que el juego se
encuentra desactualizado graficamente, las
paredes poseen texturas demasiado mono-
tonas, las estructuras parecen salidas de una
maqueta y los modelos no han mejorado
mucho; todo esto hace que gran parte de esa
sensacion de realismo que solia producir el
antiguo Rogue Spear se haya perdido.

Dos nuevas armas fueron agregadas al
arsenal -como siempre, modeladas con una
perfeccion remarcable- y algunos sonidos se
modificaron para hacer que las cosas suenen
mas realistas. Es dificil entender la causa por
la cual Red Storm incluye una cantidad tan
pequefa de agregados, si uno de los mods
que se podia bajar de Internet proporcionaba

ta 16 0 32 jug

/98/Me/2000/
jores via LAN o Internet

un conjunto de 100 armas de fuego de las
mas variadas. Existe una gran cantidad de
mapas modificados en Internet que pueden
usarse en juegos multiplayer, ;por qué sélo
incluir seis? Black Thorn nos decepciond un
poco por la falta de novedades, aunque siga
siendo un gran juego para los fanaticos de la
serie.

Para aquellos que se sientan frustrados con
esta nueva entrega, les recomendamos orien-
tar sus billeteras hacia Ghost Recon, la tercera
generacion de este tipo de juegos que ha lan-
zado Red Storm, y cuya demo encontrarén
incluida en el XCD de este mes. [X|
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81%

REVIEWS

SIEGE OF AVALON

FICHA TECNICA

COMPANIA / DISTRIBUCION: Digital Tome / Global Star Software.
INTERNET: www.sicgeofavalon.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 450MHz, 64 MB de RAM, CD-ROM 4X, 400 MB libres

en el disco rigido, placa
SOPORTE MULTIPLAYE

dora 3D, Windows 95/98/Me.
lo posee:

TRAS LOS PASOS DE DIABLO

I Por Rodolfo A. Laborde

ace poco mas de un
afo, una compania
desconocida por
aquel entonces de
nombre Digital Tome
ingresé al mercado
de los juegos de PC
con una idea inédita,
la de vender su aventura por capitulos
(6 en total, el primero de ellos gratis) a
través de Internet. Ahora, los creadores
de este titulo con reminiscencias al ulti-
mo cldsico de Blizzard North dio un
paso mas adelante: lanz6 su obra com-
pleta, junto con algunos extras, en CD.

Fue toda una sorpresa -y una alegria-
saber que Digital Tome y la compaiiia cana-
diense Global Star Software habian decidido
sacar esta aventura épico fantastica en CD.
Mas en mi caso, que hasta hace muy poco
no contaba con Internet por cable, por lo
que tenfa que dejar la computadora prendi-
da toda la noche cada vez que subian al site
un nuevo episodio. Una odisea que parecia
interminable, por asi decirlo.

Pero todo eso quedo atras con Siege of
Avalon Anthology -ése es el nombre comple-
to- que no sélo comprende los seis episodios
de esta heroica historia, sino que ademas
cuenta con algunos ‘retoques’ que la hacen
algo mas interesante. Veran, éste es un RPG,
bésicamente, de vista isométrica, en el que
podemos jugar ya sea como guerrero, mago,
explorador (scout), o bien una interesante
mezcla de los tres. Pero quizas una de sus
caracteristicas mas destacables sea su ‘forma-
to novela’, algo que segun la gente de
Digital Tome piensa seguir manteniendo en
sus proximas entregas. Asi es como entre
combate y combate en tiempo real contra
las huestes de los Sha‘aoul y las monstruosas
bestias de turno que asedian la fortaleza de
Avalon -ciudad fortificada a la que llegamos
vivos de milagro-, iremos teniendo la posibi-
lidad de ver péginas de texto explicando
nuestra situacion, todo mechado siempre
con algun dibujito. Esto de tener hojas y
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hojas escritas es un
arma de doble filo,
porque a veces
puede hacer de
ésta una experien-
cia algo densa si lo
que buscan es
accion a mansalva,
mientras que en
otras enriquece la
trama y aporta
datos reveladores,
que nos ayudan a
no quedar varados
sin saber por
donde seguir. Eso
si, jamas estamos obligados a leer
esta especie de diario intimo de
nuestro aventurero, nosotros
somos los que decidimos si nos
sentamos 0 no a leer. Una pega-
da, o sea.

Los capitulos tienen siempre
una mision central, que en la
mayoria de los casos implica salir
del castillo (en el primer episodio
debemos rescatar a nuestro her-
mano desaparecido, por ejemplo),
ademéas de muchas otras misiones
secundarias que, aunque no son
obligatorias, de completarlas con éxito nos
beneficiaran con Training Points para agre-
gar a nuestro menu de atributos, ya sea en
fuerza, coordinacion, constitucion, percep-
cion, carisma, misticismo, combate o stealth.
Revisando bien (barbara la tecla X para
hacer transparentes aquellas paredes que
dificultan la vision) todo y leyendo las notas
y los pergaminos desperdigados por los rin-
cones, cada capitulo puede llevarles por lo
menos dos horas y media, de manera que en
total estariamos hablando de alrededor de...
i15 horas de juego! Ok, coincido en que no
es mucho tratandose de un RPG, pero
poniendo en la balanza la calidad grafica, la
variedad de objetos, armas y hechizos a
nuestra disposicion (hay muchos més en el
CD en comparacion con el juego bajado de
la red) y el alto valor de rejugabilidad que le
aporta cada una de las clases, considero que

Siege of Avalon, sin llegar a ser un clasico, es
un gran comienzo para Digital Tome y un
importante aporte al género. Espero que
Pillars of Avalon, su préxima aventura por
capitulos, sea todavia mejor. [X]
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Un juego muy al estilo Diablo o
Throne of Darkness, en formato novela y por
capitulos, todo eso (y algunos agregados sor-
presa) en un s6lo CD. #
Gréficos detallados y de muy
buena calidad, variedad de items, armas y
hechizos. Buena musica ambiental. Alto valor
como

de rejugabilidad. Una trama

en fas buenas novelas.
Sonido muy pobre. Algo corto

en comparacion a

otros titulos del

EXCELENTE
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CCOMPARIIA / DISTRIBUCION: Cryo Interactive / Dreamcatcher Interactive
INTERNET: http://atlantis.cryogame.com/.

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium If 300MHz, 64 ME RAM, CD-ROM 8X, 280 M8 libres en

el disco rigido, placa de sonido, Windows 95/98/ME/XP.
SOPORTE MULTIPLAYER: Mo posee.
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me from originlly3

Por Hernan Fernandez

n esta época donde las
aventuras graficas tradi-
cionales brillan por su
ausencia -salvo pocas
excepciones como
Runaway: a Road Adven-
ture-, encontrar algo a
qué pegarle unas cuan-
tas horitas de juego sin derramar
hectolitros de sangre resulta toda una
bendicion.

Cryo Interactive lentamente viene con-
siguiendo que su saga Atlantis vaya subien-
do su puntaje en el cuadrito de mas abajo.
Aunque su primera parte sali6 a la venta dos
meses antes que viera la luz el primer
nimero de tu revista favorita -supongo que
pensaste en Xtreme PC ;NO?- su calificacion
en los medios no fue muy alentadora. Asi y
todo lanzd su sequnda parte a principios de
2000, donde su servidor lo probé dandole
un puntaje de 69% pero aclarando que era
para cierto tipo de personas con la suficiente
paciencia e ingenio como para resolver enig-
mas casi imposibles. Su tercera parte no es la
excepcion. Sigue siendo un juego duro en

| sus rompecabezas,
pero esta vez se
| nos presenta todo
€on un poco mas
de agilidad y un
© toque de accion.
Al igual que sus
antecesores, Atlan-
tis 3 nos recuerda
al antiguo Myst, en
el que nos movia-
mos por las islas de
una imagen estati-
ca a otra, con algu-
nos objetos con los
que interactuar, o salidas en las que al click-
ear se cargaba una nueva pantalla estatica
del lugar adonde habiamos arribado. Todos
los Atlantis usaron ese estilo de juego, pero
implementaron un sistema propio llamado
Omni 3d, con el que podiamos mover la
vista en 360 grados. La calidad de las imé-
genes de Atlantis 3 son excelentes, aparte
del hecho que los escenarios ya no son
estaticos; el agua se mueve al igual que las
hojas mecidas por el viento, incluso pueden
verse animales, aves en el cielo u otros per-
sonajes. Myst lll: Exile utiliza una técnica
parecida. Todo este esplendor visual acom-
panado de una musica adecuada nos lleva a
sentirnos sumergidos en esos mundos fan-
tasticos. Y ni hablar de las animaciones
intermedias, que no desentonan para nada.
Los que hayan jugado Atlantis 2 se
habran exasperado por los tiempos de carga
cada vez que se movian de un sitio a otro,
ya que cada uno tenia su propia animacion.
La gente de Cryo parece que se dio cuenta
de su error y casi no hizo uso de ese sistema,
solamente en algunas partes especificas.
iGracias a Dios!
Aunque se supone que Atlantis 3 esta
ambientado unos pocos afios en el futuro,
exactamente en 2020, deberemos recorrer
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lugares y épocas que abarcan miles de afios,
desde al Paleolitico hasta el presente, pasan-
do por el antiguo Egipto y Bagdad. Nuestra
protagonista -si, otra vez una mujer asume
el rol principal, y me recuerda a la Dra. Aki
Ross de la pelicula Final Fantasy-, se ve
envuelta por accidente en la bisqueda del
secreto de una calavera de cristal, con la que
uno podria convertirse en el ser mas
poderoso del mundo.

Basicamente, el juego consiste en recorrer
los més variados lugares resolviendo enig-
mas aqui o alla -algunos de ellos realmente
muy duros, o tal vez al contrario tremenda-
mente obvios-, conversando con los persona-
jes que nos encontramos y usando extrafos
artefactos antiguos. Requiere paciencia, ya
que a veces nos atoramos en algan lugar y
tal vez la solucion sea hallar algo que esta
en pantalla, pero es tan pequefio o esté tan
escondido que nos podemos volver locos
hasta encontrarlo. Tengan en cuenta que
siempre las respuestas estan al alcance de la
mano; es posible que si el enigma esta en
una pared, en la opuesta esté la solucion.

Atlantis 3 sigue siendo un juego para los
que gustan de aventuras graficas lentas y
con acertijos duros, pero a diferencia de sus
antecesores es mas accesible para personas
con otros gustos, ya que aungue siga con sus
historias delirantes, todos sus enigmas estan
a mano y las cosas suceden mucho mas rapi-

do. X
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SIMULATOR 2002

MICROSOFT REGRESA CON TODA LA POTENCIA DE UN JUMBO

lo Benveniste

o0s anos después, a
Flight Simulator 2000
le quedaban varias
horas de vuelo. No es
que a esta altura esté
desactualizado, segu-
ramente sigue volan-
do en innumerables
computadoras. Sin embargo, ya esta
disponible el sorprendente Flight
Simulator 2002, una nueva version que
definitivamente iniciara los tramites de
jubilacién para todos sus antecesores.

El desarrollo de FS2002 con respecto a la
version anterior es realmente impresionante.
Como si Microsoft se hubiera guardado unas
cuantas cartas bajo la manga desde hace
algun tiempo. La cuestion es que hoy nos
ofrece un producto capaz de hacernos sentir
parte del mundo de la aviacién civil. Uno de
los principales responsables de esto es la
nueva incorporacion del tan preciado ATC, es
decir el Control de Trafico Aéreo. Por fin con-
tamos con todo un servicio de control
inteligente, disponible en todo momento y
clave en el realismo de los vuelos IFR (por
instrumentos). Distintos controladores se
encargan de monitorear |a actividad aeronau-
tica, tanto regionalmente como en un mismo
aeropuerto. Es cierto que en determinadas
aventuras de versiones anteriores existia
algun ATC. Pero ahora es diferente, ya que el
ATC de F52002 no es lineal ni preprogramado.
Informado de nuestra situacién constante-
mente y en cualquier lugar del mundo, se
adecua a las circunstancias con dialogos inte-
ractivos. De més esta decir que se puede
acceder incluso en vuelos libres y escuchar en
todo momento las comunicaciones con el tra-
fico aéreo inteligente controlado por el pro-
grama. No por nada el nuevo slogan es “ya
no estas mas solo”.
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Al infinito y mas aca

Como no podia ser de otra manera, el
hangar de Flight Simulator sigue en expan-
sion. La Unica excepcion es la del célebre
Concorde, que ha sido retirado (seguramente
debido a su fatal accidente de julio del afio
pasado). A proposito de esto, recordemos que
también ha sido eliminado del escenario de
Manhattan el World Trade Center; ya todos
conocemos las razones.

Al igual que su antecesor, F$2002 también
se comercializara en versiones estandar y pro-
fesional. Respecto de sus equivalentes de
hace dos afios, la primera adiciona al impo-
nente Boeing 747-400, el Cessna 1825P y el
208 Caravan con flotadores. La segunda y mas
completa edicion agrega, aparte de estos tres
modelos, al bimotor Beech 58 Baron y al
Cessna 208 Grand Caravan. Una sorpresa en

comun es la presentacion del F4U-1 Corsair,
que fue directamente importado de Combat
Flight Simulator 2.

Recordemos que la version estandar de
FS2000 incluia al Boeing 777-300 y 737-400,
los Cessna 1825 y RG, el planeador Shweizer
2-32, el acrobatico Extra 300, el biplano
Sopwith Camel, el jet corporativo Learjet 45 y
el conocido helicoptero Bell 2068 Jetranger
IIl. La version profesional abarcaba todos
estos mas el bitubohélice Beech King Air 350
y el pequefio Mooney Bravo.

Una vez elegido nuestro avion, facilmente
podriamos optar por entre los mas de 21.000
aeropuertos de todo el mundo, configurar la
nubosidad, los vientos, el horario y la época
del afio, e ir directamente a la cabina prestos
a iniciar el vuelo. Pero si nuestras preten-
siones pasan mas por lo profesional, el reno-
vado Flight Planner nos asistira en la creacion
de la ruta a navegar. Todo es muy simple,



aunque hay que tener en claro unas mini-
mas nociones acerca de los tipos de vuelo
existentes ya que el trayecto, la actitud del
ATCy la modalidad de vuelo difieren entre
un vuelo VFR y otro IFR, ya sea esté por
VOR, GPS o rutas de gran o baja altitud. En
funcién de lo que decidamos, FS2002 disefia
automaticamente el recorrido. Luego de
encargarnos de otros pocos detalles, antes
de lo pensado estaremos quién sabe en qué
aeropuerto, solicitando autorizacion para
dirigirnos a la cabecera activa.

El hecho que hasta ahora hayamos tenido
los grados de libertad deseados no significa
que £$2002 no cuente con opciones desti-
nadas a volar en diferentes situaciones a
s6lo un click de distancia. En este sentido,
no podian faltar las aventuras que ofrecen
una importante variedad, vuelos preconfi-
gurados que se pueden aprovechar para vi-
sitar algunos de los lugares mas exoticos del
mundo o bien para ponernos la gorra de
capitan en algln vuelo comercial.

Si bien es gracias al ATC, que por primera
vez no estamos solos en los cielos, hace tiem-
po que la opcion multiplayer nos acompaia.
Ya sea via IPX, TCP/IP o en la Microsoft Zone,
podemos compartir nuestros vuelos con otros
pilotos que ni la inteligencia artificial de
F$2002 serfa capaz de igualar. Todo esto no es
ninguna novedad, pero esta nueva entrega
en su version profesional incluye un modo
que complementa de manera Gnica las
opciones de entrenamiento. Se trata de la
posibilidad de conectar dos computadoras,
una de las cuales es destinada al aprendiz de
piloto y otra al instructor. Este Ultimo dispon-
dré de un panel de control con el que podra
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configurar las caracteristicas del vuelo de su
instruido, imponiendo fallas y demas desafios
a sortear.

Las nuevas opciones y desarrollos respecto
de FS2000 acortan las distancias con el mundo
real y, por lo tanto, aumentan el realismo. Asi
que aparte del ya de por si excelente nivel de
realismo fisico e instrumental de sus ante-
cesores, debemos aprender a gobernar las
nuevas alternativas que enfrentaremos, como
por ejemplo el correcto dominio del ATC.
Todos estos avances hacen necesario un sis-
tema de entrenamiento que comprenda
nuevas caracteristicas para convertirnos en

El ATC y los aviones de la inteligencia artificial se encargan de una ambientacién Gnica.

pilotos profesionales. Pero no se preocupen,

porque nuestro instructor virtual tendra esto
en cuenta al momento de guiarnos interacti-
vamente desde el simple maniobrar hasta el

uso del instrumental de navegacion y aterri-

zaje ILS. A esto hay que sumar unas cuantas

animaciones de introduccion casi a modo de
bienvenida al espectacular mundo de Flight

Simulator y los completos manuales y diagra-
mas Jappesen.

Mirador mundial

Ya F52000 se notaba mucho mas ambicioso
que sus predecesores, incluyendo nuevas ciu-
dades y paisajes detallados, mientras que la
textura del terreno en general se adecuaba a
cada regién del mundo. F52002 parte de un
concepto similar pero sus resultados son muy
superiores. La cantidad de ciudades que cuen-
tan con un grado importante de detalle ha
aumentado asi como la calidad de sus estruc-
turas y texturas (obviamente algunos lugares
sobresalen mas que otros). Lo mismo sucede
con aquellos destinos atractivos que no son
precisamente urbanos. Esta descripcion de
lugares puntuales, en versiones anteriores sig-
nificaba que, fuera de éstos, no habia més
que alguna textura genérica repetida una y
otra vez. Pero este no es el caso de £52002,
un simulador que hace a las delicias de un
vuelo hasta entre los més reconditos lugares
del mundo sin importar la distancia a cubrir.
Comprobarlo es facil, tan s6lo hay que volar
con un Atlas en la mano. La cuestion no pasa
por despegar de Aeroparque y tener una
esplendorosa vista de Buenos Aires. Una
buena cantidad de texturas genéricas se
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encargan de representar con una exactitud
increible las diferentes geografias de todo el
globo que no han sido contempladas espe-
cialmente, hasta en el méas minimo lago. A
esto se complementan elevaciones de una
precision sin precedentes, las rutas mas
importantes y por sobre todo un sistema de
creacion automatica de estructuras en fun-
cion del tipo de zona sobrevolada. Gracias a
esto, hasta los poblados més distantes cuen-
tan con diferentes tipos de arboles (en 2D) y
casas, asi también las zonas rurales, y ni
hablar de las ciudades. La reiteracion de las
texturas es casi imperceptible y las transi-
ciones son suaves (incluso en las costas, que
ya no son rectas). Como deciamos anterior-
mente también encontraremos recreados
innumerables aeropuertos reales y los respec-
tivos controladores con su cobertura ver-
dadera. En funcion de nuestra distancia y con
el solo fin de aminorar la carga grafica, el
detalle de las texturas varia. Esto nos brinda
un grado de nitidez preciso segun la altura.
Tanto es asi que, volando al ras, se pueden
notar hasta el movimiento de las aguas y las
olas que golpean contra las playas. Cabe
destacar que al igual que la versién anterior,
en FS2002 las texturas y arboles también
varian segun la estacion del ano.

Otro factor clave en la ambientacion es el
clima. Las nubes han sido notablemente
mejoradas y se notan mucho mas realistas y
menos repetitivas. No obstante, aunque al
atravesarlas la sensacion estd bien lograda,
vistas externas demuestran que siguen siendo
en 2D por lo que bajo, determinados angulos,
el encanto desaparece puesto que se con-
vierten en auténticos 'papelitos’. Por Gltimo,
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El veterano Cessna 182 y un escenario sin precedentes.

las lluvias, efectos de luz, sombras y reflejos
son de muy buena calidad.

Fiesta para unos pocos

En lo que hace a los aviones disponibles, la
calidad grafica es superior. Pero la mejoria no
es tan general como lo fue en 52000, sino
que los cambios son mas bien puntuales y
dirigidos a solucionar las falencias de los
modelos de hace dos afios. Lamentablemente,
no toda la flota ha sido beneficiada con los
nuevos adelantos. Aparte de las actuales
incorporaciones, del hangar de F$2000 s6lo
fueron afectados los disefios de Boeing, las
avionetas Cessna 182, el Extra 300, el
Jetranger y el King Air 350. Las mejoras son la
incorporacion de cabinas virtuales en 3D
(gran ausente en F$2000) al estilo de FS98,
salvo que ahora son completamente fun-
cionales y dinamicas. Por fuera, se han agre-
gado el movimiento de las ruedas junto a un
mejor trabajo de amortiguacion y la articu-
lacion de los reversores de las turbinas y puer-
tas de acceso. Por otra parte, los interiores
estan més detallados y las texturas son mas
precisas e incluyen, en muchos casos, mas de
un esquema de pintura a eleccion. No todo
termina aqui, todas las aeronaves se relacio-
nan con el escenario tanto en tierra (levan-
tando polvo con las ruedas o el rotor del
helicoptero) como en el agua (salpicando y
generando oleaje). De todos modos, nada de
esto logra reemplazar a la eterna ausencia de
modelo visual de dafios a la que Flight
Simulator ya nos tiene habituados, por cues-
tiones que hacen seguramente a las licencias
de los modelos.

Volando o en las terminales, veremos que
no somos los Unicos con acceso al hangar de
F$2002. La inteligencia artificial también
recurre a estos aviones que emplea junto a
otros MD-83 y Dash 8, efectuando sus propios
planes de vuelo; su presencia ya no es mera-
mente simbolica.

Respecto de los efectos sonoros, se ha
recurrido a la estructura de FS2000, mejoran-
do la fidelidad y el realismo. A esto se le
agregan todos los sonidos generados por el
contacto con el agua, necesarios especial-
mente al operar con el Caravan hidroavion.
Tampoco podemos dejar de hacer mencion a
la impresionante tarea llevada a cabo con el
ATC. La nitidez de la voz hace casi redun-
dante el empleo de subtitulos. Ademas, lejos
de estar pregrabados, los didlogos se adecuan
a los nombres de los miles de aeropuertos y
ciudades y, obviamente, de las matriculas,
codigos de vuelo y compafiias aéreas.

Volando por Internet

Ya es mas que conocida la compatibilidad
total de los simuladores de vuelo de
Microsoft con respecto a las versiones ante-
riores, incluyendo la serie Combat Flight
Simulator. Mejor echiemos un vistazo a la ya
existente disponibilidad de agregados gratui-
tos en Internet. Lo mas interesante es que,
aparte de aviones, ya se pueden encontrar
muchas utilidades que mejoran o le dan un
toque diferente a diversas caracteristicas del
simulador. Seguramente la comunidad global
de FS2002 crecerd muy rapido. En esto tiene
mucho que ver el software Gmax de disefio
integral que se provee en la version profe-
sional. Ademés los requerimientos de hard-
ware esta vez son proporcionalmente mucho
menores que lo precisado para £52000. Asi
que con una computadora méas 0 menos ac-
tualizada, ningun aficionado puede perderse
este magnifico producto cuyas novedades
relegan ampliamente a su predecesor y
apabullan sin despeinarse al decepcionante
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'COMPANIA / DISTRIBUCION: Plastic Reality / Hiusion Softworks
INTERNET: No hay informacion disponible

REQUERIMIENTOS MINIMOS; Pentium Il 300MHz, 64 de MB RAM, CD-ROM 4X, placa aceleradora 30, placa

‘de sonido, Windows 95/98/Me/2000/XP.
SOPORTE MULTIPLAYER: o posee.

LOCO COMMOTION

Por Santiago ela
iempo atras un juego
de ingenio bastante
similar llamado Train
Town sorprendio6 a
muchos en esta
redaccion al demos-
trarnos que en mate-
ria de juegos de
ingenio las buenas ideas son las que
cuentan. Al parecer a los amigos de
Plastic Reality la idea de resolver puz-
zles con trenes eléctricos les dejé una
muy buena impresion, a tal punto que
decidieron hacer su propia versién pero
al mismo tiempo aportando unas cuan-
tas ideas nuevas que han dado como
resultado un titulo muy interesante
para todos los fans del género.

A pesar de que este juego esta basado en
los trenes a escala al igual que Train Town,
Loco Commotion tiene un estilo bastante
diferente ya que en lugar de transportar
pasajeros y carga, el objetivo principal es
hacer que los trenes que nos indiquen en
cada escenario lleguen a la salida del nivel.

Problemas ferroviarios

A lo largo de los primeros 10 niveles, que
més que nada estan destinados a mostrarnos
todo lo que podemos usar para cumplir con
nuestra mision, Loco Commotion parece un
juego sencillo mas bien hecho para chicos,
pero lo cierto es que después de eso la difi-
cultad se eleva considerablemente, lo sufi-
ciente como para desafiar hasta a los mas
cancheros en esto.

A diferencia de Train Town, exige mucha
mas precision a la hora de resolver cada puz-
zle ya que una vez que hacemos que un tren
arranque no es posible detenerlo. Asi que, a
menos que hayamos hecho los ajustes o
reparaciones correspondientes en las vias y
despejado cualquier obstaculo, el viaje sera
bastante corto. De cualquier forma el juego
nos da la posibilidad de estudiar cuidadosa-
mente cada situacion, porque el tiempo que
tenemos para cada caso no empezara a co-

rrer hasta que movamos algo.

Al margen de los trenes que deben llegar
a destino en una sola pieza, tenemos la posi-
bilidad de asignar distintas funciones a cier-
tas locomotoras que suelen estar en cada
nivel, como ser: reparar, activar determi-
nadas cosas, crear ttineles o puentes y
demoler ciertas cosas.

Los graficos son bastante avanzados para
el estilo del juego y seguro a mas de un nos-
talgico ferromodelista le traeran gratos
recuerdos, pero hablando de ferromodelis-
mo, Loco Commotion viene con una intere-
sante sorpresa que tal vez para muchos
pueda llegar a ser mejor que todo el juego
ensi.

La sorpresa de la que hablo es un muy
completo editor con el que pueden armar su
propia maqueta usando todo lo que se ve
en cada nivel del juego, incluyendo una
gran variedad de locomotoras y vagones.

Lo més increible del caso es que incluso es
posible modificar el relieve del terreno, sus
colores, crear rios, montanas y todo lo que
se les pueda ocurrir, de una forma tan sim-
ple que hasta parece mentira.

Si bien este editor nos sirve también para
crear puzzles con determinados objetivos,
tenemos ademas la libertad de hacerlo sim-
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plemente por gusto. En este modo podemos
lograr que los trenes se detengan o den
marcha atras como sucederia en una maque-
ta real.

Pero lo mejor de todo es que también hay
una opcion para subir lo que armemos a un
sitio especialmente habilitado en donde los
usuarios no sélo pueden dejar lo que vayan
haciendo, sino también bajarse nuevos nive-
les.

En pocas palabras, sin ser lo més inge-
nioso y original del universo, Loco
Commotion es un muy interesante juego de
ingenio, y a pesar de tener algunos bugs
menores en su editor, cuenta con todo lo
necesario para que los fans del género se
cuelguen por un buen rato. 1X]

TREME EL PROMEDIO

Un juego de ingenio con trenes

a escala.
Los puzzles, los gréficos y sobre
todo el editor.
La dificultad se incrementa
demasiado rapido y para aquellos con poca

experiencia puede o/

resultar frus-
MUY BUENO
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trante, algunos
bugs menores en
el editor.
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FIFA 200

EL JUEGO SIN ALMA EN SU VERSION 2002

Por Diego Vitorero

0 me pregunten por
qué, pero este afo
habia depositado
ciegamente mi con-
fianza en FIFA 2002.
Los resultados
fueron claros: FIFA
2002 no es lo que
sus fanas esperabamos y, ademas, tiene
unos cuantos bugs que influyen en su
jugabilidad y realismo; lo mas impor-
tante de un juego de futbol.

La demo del juego apareci6 casi por sor-
presa, la bajé y me dispuse a jugarla; fue casi
al mismo momento de que terminara de
escribir nuestra nota de tapa del nimero
anterior. Si bien no habia casi ninguna
opcion para retocar, la jugabilidad seria
practicamente la misma que trajera la ver-
sion final. Y ese creo que fue mi primera
desilusion, ya que en la demo hice un par de
goles y me pasaron algunas cosas que dije:
Naaah, esto no puede estar pasando. Esos
goles fueron de mitad de cancha como si
nada, y al ras del piso a media distancia,
pero no con la intencion de tirar al arco,
sino de hacer un pase.

Dejando esa mala experiencia de lado,
pensé en que quiza corrigieran esas cosas en
el juego completo.

Practicamente con la salida de XPC 49, del
mes de noviembre, el juego final llegaba a
mis manos, y muchos interrogantes me
daban vueltas por la cabeza. El principal era:
(FIFA 2002 seria capaz de satisfacer las
expectativas de su plblico? Creo que no, y
ahora voy a explicarles por qué.

Antes que nada, voy a aclarar que no
pienso comparar a FIFA con Winning Eleven,
por el simple hecho de que son, en este
caso, versiones para plataformas diferentes.
Digo esto porque en esta Ultimas semanas
me cansé de escuchar que muchos dicen que
FIFA es malo en tal aspecto, porque WE es
mejor. En definitiva, voy a analizar a FIFA
por como es por si solo. Ahora vamos a lo
nuestro.
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Lo malo de FIFA 2002

Tal como su humilde servidor, muchos
esperaban que este ano el realismo de FIFA
deslumbre a los jugadores ocasionales, y
también a los mas veteranos. Esto creo que
no fue asi. Al igual que el afio pasado, hay
més roce y pérdida de pelota, pero el tema
€s que no es asi porque sea un juego mas
realista, sino porque hay ciertas cosas que
no estan balanceadas o que, simplemente,
carecen de realismo.

Cuando corremos, mientras la barra de
energia va disminuyendo, el jugador lleva la
pelota atada a los pies, y no la va adelantan-
do; lo cual si seria mas realista.

Por otro lado, algunos renders de
jugadores dejan mucho que desear. Un claro
ejemplo, que de seguro muchos se per-
cataron, es La Brujita Veron. Si, es pelado,
pero es mas parecido a Ronaldo y, en el caso
de Sorin, es un chino loco. Ademas, las caras
de los jugadores en general parecen plastifi-
cadas; como las modelos cuando se hacen un
lifting. Eso sin tener en cuenta que fisica-
mente, en muchos casos, son cualquiera.

FIFA 2002 tiene un efecto no deseado a la
hora de patear al arco, efecto que se viene

repitiendo desde hace algunos afos: la
pelota 0 manos del arquero imantadas. Esto
quiere decir que en muchas ocasiones, tanto
el balén como las manos del portero, se
atraen entre si, y nos da como resultado que
la bola vaya derechito a las manos del
guardameta. Para mi que no se trata de
imanes, sino de un poder que tienen los
arqueros para atraer la pelota a sus manos
por telekinesis.

El roster de los equipos y el rating de cada
jugador. Para este apartado también hay
criticas. Primeramente, puedo decir que
Burgos, arquero de nuestra seleccion, se
llama simplemente Mono; asi es como
aparece en el juego. Venezuela, que como
todos sabemos debe estar en el top 100 de
selecciones internacionales; bueno, resulta
que los jugadores de este equipo, casual-
mente, parece que nunca fueron inscriptos
en el Registro Nacional de las Personas, ya
que casi todos los jugadores son nimeros;
no tienen sus nombres verdaderos. Respecto
a los ratings de cada jugador, s6lo me queda
por agregar que no son los auténticos
(¢Aimar 91, Bati 80 y el Pupi 68?) y que por
mas que usemos al mega jugador, no sera de
mucha ventaja en el juego, ya que son todos
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muy similares en cuanto como usan esas
aptitudes en el partido.

El tema de ‘goles faciles' sigue igual que
en la demo. Una lastima.

El juego tiene una bocha de estos
‘pequefios bugs’ que afectan a la jugabili-
dad y realismo de FIFA. La lista es grande.

Lo bueno de FIFA 2002

Como todos lo afos, exceptuando lo que
dije de las caras de plastico en jugadores y
sobre lo de Verdn y compaiia, la parte grafi-
ca y animada es una de las mejores cosas
que trae FIFA. Muchos poligonos, y esas
cosas que ya todos conocemos.

Ademas de crear jugadores, podemos
hacer equipos, ligas y hasta torneos. En
nuestra fabrica virtual tendremos muchisi-
mas opciones para la creacion de lo que se
nos plazca, con lo cual alarga un poco mas
la rejugabilidad de FIFA. Aunque cuando
terminen alguna liga y/o torneo, sélo lo
jugaran con algn amigo.

El nuevo sistema de pases que incorpora
esta version hay que reconocer que esta
muy bueno, aunque no es el alma del
juego y cuesta un poco,acostumbrarse
a tomarle la mano. Ahora podemos
asignar un boton para hacer una
pared con una compariero. También
fue quitado el boton de pase al
hueco, el cual esté unificado con el de
pases normales. Esto quiere decir que
los pases estan potenciados y que,
cuanto mas tiempo mantengamos apre-
tado el boton o tecla, mas fuerte saldra el
pase. Para los pases aéreos o para abrir el
campo de juego, tendremos un sistema simi-
lar pero con la diferencia que la redonda ira

por el aire, obvio.

FIFA 2002 cuenta con un agregado en la
IA de los jugadores que les permite desmar-
carse para que les pasemos la pelota. Se
daran cuenta cuando esto suceda porque
el jugador que se desmarca o intenta
hacerlo tendra como una especie de
estela que lo rodea (re angelical) y le-

vantara la mano pidiéndoles la pelota.
Al mismo tiempo que hace esto, se
trazara una linea que nos mostrara la
ruta que sequird, y asi sabremos hacia
donde se dirige, y por ende si hacer el
pase.
Como habrén notado, son mas los defec-
tos que las virtudes de este nuevo FIFA, y la
lista es mas grande de los que les mostré;
tanto de cosas malas como de las buenas.
Asi y todo, es un muy buen juego de fitbol
para quienes tienen una PC. Quiza a los
menos exigentes no les moleste ciertas cosas
en las que FIFA no brilla, pero quienes lleva-
mos algunos afios en el tema, ya no soporta-
mos més que EA Sports todos los afios
prometa y no cumpla. [X|

Gracias a Matias Zanardi por sus aportes y
frases.
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Por Mario Marincovich

idos y Sports Interactive
vuelven a la carga con
una nueva version del
mejor simulador de
‘Director Técnico’ de la
historia. La pregunta es:
¢Resulta posible conver-
tirte en un Bianchi o
sacar campeon a Racing tan facilmente
como parece? En estas lineas, la respues-
ta.

CM3 no es un juego que desparrame grafi-
cos ni mucho menos queme una GeForce; estd
programado de manera absolutamente plana,
todo texto para leer y clickear. Quizas muchos
sigan prefiriendo juegos que muestren el par-
tido y no les guste el estilo relatado de CM,
pero déjenme decirles que va a llegar un dia
que se cansaran de que sus delanteros hagan
goles en contra o que sus arqueros pateen los
corners; ese dia se pasaran definitivamente a
Championship Manager. Por lo menos eso es
lo que voy a intentar en estas lineas.

De entrada, vamos a tener mucho de con-
figuracion y poco de accion. Elegiremos
equipo, nacionalidad, liga primaria y otras, de
las cuales obtener informacion durante el tor-
neo (ligas en segundo plano).

Hasta jugar un partido amistoso, tenemos
por delante estudiar bien nuestro equipo
(para ver sus mejores jugadores les recomien-
do que los ordenen por su valor), distribuir a
nuestros ojeadores en otras ligas o paises,
comprar 0 conseguir a préstamo nuevos
jugadores, renovar los contratos (muchos
jugadores vienen con contratos astrondmicos
y es recomendable renovarlos por menos
plata) y recién ahi jugamos un partido. Es
mejor comprar jugadores libres no muy viejos
que les salen gratis, luego pueden ponerlos a
la venta y ganarse unos manguitos... eso si,
aténganse a las reacciones de los jugadores.

Vamos a lo cierto: buscar jugadores para

60 « XTREME PC
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nsqusmmlmms MINIMOS: Pentiur i} 2661
en el disco tigido, placa video 2 MB, Windows
SOPORTE MULTIPLAYER: LAN ¢ intornet

4 ME de RAM,
8/Me/2000/

(OM 4X, 300 MB

CHAMPIONSHIP
MANAGER

¢{MISMA FORMULA, MISMO EXITO?...

2001-2002

comprar y descubrir
nuevas figuras es de
lo més entretenido
en el juego, es como
jugar a The Sims o a
cualquier tycoon y
qUeI’Ef hacer Nuestras Er;una reunlon privada contigo, la directiva de I?ar;‘ng Club de
casas o ciudades lo

4 Avellineda Indico que @stas peticiofies no son apropladas para un
més parejitas y boni- manager de tap‘’poca experlencia
tas posibles. Es la

parte que mas le
gusta al fanatico
enfermo del fatbol,
que se fija hasta
cuantos puntos tiene
un jugador en el
pique corto para
saber si le conviene comprarlo.

Sin dudas, lo mejor que tiene CM3 es la
simulacion de la realidad al 99%. CM3 nunca
te deja de asombrar, siempre hay algo que
nunca te paso, te contaron o que viste por
ahi; declaraciones, reacciones o aprietes de tu
hinchada son las cosas que te hacen decir:
‘Estos tipos se las pensaron todas'.

Las cositas nuevas que contiene esta version
son el 'Fog of War', que no nos deja ver todas
las estadisticas de los jugadores excepto que
los espiemos con los ojeadores o los veamos
jugar; podremos tomar notas de nuestros
jugadores y programarlas como alarmas;
vamos a poder mandar a nuestros jugadores
al cuchillo si tienen lesiones recurrentes jy
hasta vamos a poder darle un ultimatum a la
directiva si no nos dan bola!

Resumiendo, Championship Manager es un
juego largo, muy largo, infinito si ustedes asi
lo desean, por eso si estan decididos a tener
un verdadero reto, sienten sus traseros y ja
trabajar!

Si nunca jugaron a CM3 se los recomiendo
como una compra segura. Si ya tienen unos
cuantos torneos encima y estan sin un cobre,
instalen los Gltimos parches en la vieja version
y listo, las diferencias no son tan grandes. |

La directiva descarta. dar

Pasaran por alto esta salidaide tond'pero te recomi¢hdan que no repitas
esto de nuevo.

Este aviso de CM3 causa furor entre la fanatlcada
¢Por qué sera?

EL PROMEDIO

XTREME

EXCELENTE




FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCIO! Toids
INTERNE

REQUERIMIENTOS MiNIM¢

igido,
SOPORTE MULTIPLAYES

Por Diego Eduardo Vitorero

pesar del reinado
que mantenia
desde hace unos
anos Carapace con
su saga Roland
Garros, Microids
nos muestra un
juego muy pareci-
do al de la compaiiia francesa pero con
mejoras que lo hacen superior en
algunos aspectos.

Desde hace algunos afios que Carapace
venia dominando el mercado en el tenis.
Hubo algunos que desistieron en seguir
haciendo sus juegos, ya que no podian com-
petir con los de esta compafiia. Pero hubo
una empresa que no arrugd, y nos presenta
este Tennis Master Series, el cual, creo, tiene
el toque de distincion del que carece la saga
Roland Garros.

En Tennis Masters Series podremos jugar

TENNIS
ASTERS SERIES

PROMEDIO
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EL NUEVO REY DE LA VOLEA Y EL REVES

\ ]
Newsweek Newsweek

elegir a 71 jugadores separados por cate-
gorfa, cada uno con sus atributos técnicos
como agresividad, velocidad, resistencia,
fuerza y demés.

Si bien el juego tiene la licencia de la ATP,
no cuenta con los nombres verdaderos de los
jugadores, asi que no esperen jugar con
Aggasi, Sampras o Kuerten; sélo hay nombres
de fantasia.

Tenemos tres modos de juego: el principal,
en donde jugaremos el torneo que da nom-
bre al juego, un partido de exhibicion y el
multiplayer, aunque s6lo es por LAN o en la
misma PG; no tiene juego por Internet, y tam-
poco podemos hacer sesiones de entre-
namiento.

Los estadios estan disefiados a partir de los
originales, un total de diez, y la parte grafica
en general es realmente muy buena, y no por
esto necesita de una gran maquina para
jugarlo decentemente.

Otro de los aspectos que le van a favor es
que tiene una ambientacion acorde al juego
que se trata. Comentarios precisos y las voces

en los estadios recrean lo que se siente y se
dice en un partido en la realidad. Lo mismo
pasa con los sonidos en general, ya sean en el
campo de juego como en las tribunas.

En alguna review de Roland Garros, recuer-
do haber dicho que se habia dejado de lado
un poco el tono arcade para darle mayor
importancia a la simulacion. Bueno, en TMS la
simulacion juega un papel muy importante,
pero los muchachos de Microids no se olvi-
daron de la diversion y velocidad en el juego,
de ahi que éste tenga un tono un poquito
mas arcade que su competidor.

Es aconsejable, no necesario, jugarlo con
joystick en vez de teclado, y tenemos cuatro
golpes diferentes para hacer. £l sistema de
saque esta mucho mas simplificado con
respecto a otros juegos, ya que solo ten-
dremos que medir la potencia de saque y
darle un poco de orientacion a la pelota;
para nada complicado.

La inteligencia artificial en los jugadores
que comanda la maquina tiene pocas fallas,
aunque en los niveles mas dificiles los
jugadores que maneja la A se desbalancean
bastante, ya que no respetan sus aptitudes
técnicas. Por otro lado, estan programados
para hacer el tipo de golpe mas acorde a la
circunstancia de ese momento, como por
ejemplo pelotas cruzadas viendo los espacios
libres que dejamos.

Tennis Masters Series se ganara sin dudas
un lugar en las bateas de los adeptos a este
deporte, que no son muchos. X
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SPACE
HASTE

| Por Santiago Videla

o siempre el hecho de que un

juego pertenezca a una linea

de bajo costo significa que sea

carne para El Lado Bizarro, sino

que cuando las cosas estan bien
hechas por més que no sean lo mas avanza-
do en tecnologia merecen un reconocimien-
to.

Este titulo que tenemos aqui es precisa-
mente uno de ellos.

Space Haste es un juego de carreras con
una ambientacion futurista en el que corre-
mos usando vehiculos que levitan sobre la
pista y que por su aspecto parecen autos de
las décadas del 40 o del '50.

Al igual que muchos otros titulos simi-
|lares, a lo largo de los recorridos podemos ir
juntando power ups, que van aumentando
nuestro rendimiento. Algunos de ellos sirven
para dejar trampas en la pista y asi retrasar a
los otros competidores.

Graficamente, Space Haste tiene una cali-
dad impresionante y un nivel de detalle que
raras veces se ve en juegos de bajo costo.
Incluso es un mas que digno competidor
para cualquier otro titulo del género.

El Gnico problema que tiene Space Haste
es que es terriblemente jodido desde un
principio, ya que para clasificar para la proxi-
ma pista hay que salir primero si osi,y a
veces es practicamente imposible alcanzar a
quienes van en la punta. Eso lo vuelve muy
frustrante.

Igualmente vale la pena que le den una
mirada ya que si creen tenerla realmente
clara, les va a gustar.

FICHA TECNICA
COMPARIIA / DISTRIBUCI
INTERNI
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PROMEDIO

74%

eamcrop/ C

62« XTREME PC

SNOW-

CROSS

go Eduardo Vitorero

a ja ja! Perdonen la risa, pero es

lo Unico que se me ocurre para

calificar a este juego. SnowCross,

como su nombre lo indica, se

basa en carreras sobre motos de
nieve, también conocidas como Pods.

Irénicamente hablando, SC, en algunas
escenas, me hizo acordar a lo vivido en Star
Wars: Racer, cuando con mi pod saltaba las
enormes plataformas congeladas de Hoth
para luego caer cientos de metros después
en tierra firme. Algo que termind de irri-
tarme en este lunes de calor, fue el sonido
de los vehiculos. Hacen un constante ruido
a mosca. jPuf! Ok, son motos de nieve y
tienen ese sonido, pero no me digan que
no es irritante. [N. del. Ed: Tendria que
haberle asignado a Ferzzola este juego; a él
le gustan las moscas.] Por oootro lado, las
colisiones son un verdadero desastre. Nos
podemos pegar bruto palo de frente contra
un arbol papelito, que sélo rebotamos con-
tra éste, nos corremos de lado un poco, y
seguimos corriendo. En cambio, si apenas
rozamos un oponente, éste o nosotros sali-
mos volando por lo aires como cometas (?).
Bueno, en definitiva SnowCross es una

pizza. Antes de comprar juegos como estos,
les recomiendo desempolvar Star Wars:
Racer, que aunque sea mucho mas viejo
tiene mejor onda.

Y2 | vuonta
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THE RAGE

Por Santiago Videla

0cos son los arcades de pelea en
PCy, a decir verdad, aunque The
Rage tiene algunos detalles pio-
las, podria decir que no es uno de
los exponentes mas brillantes del
género. The Rage es lisa y llanamente un clon
de juegos del estilo del viejo y todavia recor-
dado Final Fight, que todavia mucha gente
juega gracias a la magia de los emuladores,
aunque en este caso sus creadores se actu-
alizaron un poco y decidieron hacerlo en 3D.

En este juego la accion se resume a reven-
tar a pinas a todo aquel que se nos ponga
enfrente hasta pasar de nivel y empezar a
hacer lo mismo una y otra vez. Como era de
esperarse, cada uno de los cuatro personajes
disponibles tiene su propia serie de ataques y
movimientos especiales, que hacen que el
juego se vuelva un poco més interesante, y
hasta se pueden lograr un par de combina-
ciones copadas de vez en cuando.

El problema es que los graficos estan en ese
delgado margen en el que lo regular se con-
vierte en mediocre y por qué no un poco
pedorrete, y eso ya le quita algo de gracia.
Pero al margen de los gréficos modestos, el
otro problema que tenemos es que en gene-
ral las animaciones de los personajes no son lo
que podria llamarse profesionales y la accion
es algo paralitica y muy pero muy repetitiva.
La mas rescatable de esto es que es posible
jugar de a cuatro por red e Internet aunque,
de cualquier manera, a menos que sean muy
fanaticos de estos juegos, les sugiero que
rajen para otro lado.
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RALLY
CHAMPIONSHIP
XTREME

| Por go Eduardo Vitorero

ste es otro de los tantos juegos

de rally de medio pelo que pulu-

lan en nuestras vidas. Intenta ser

un simulador, pero no lo es, prin-

cipalmente porque el compor-
tamiento del auto deja mucho que desear,
ademés de que las opciones y otros detalles,
no son las que un simulador, como Colin Mc
Rae 2.0, debe tener. RCX cuenta con més de
veinte licencias y sus pilotos que compiten en
el actual campeonato mundial de rally.

Entre las caracteristicas mas destacables
del juego esta la inclusion de 36 pistas para
correr. Doce corresponden al modo arcade y
24 al modo de simulacion.

Una de las novedades més llamativas de
RCX es que podremos salirnos del trazado
del circuito y recorrer el campo a través de
buena parte de los escenarios.

Por otro lado, més alla de lo que digan las
especificaciones técnicas (PIl 400MHz, 64 MB
de RAM y placa de 8 MB) el juego necesita
un maquina con algo mas de polenta para
jugarlo como se debe, ademas de que ocupa
unos 600 MB en el disco duro.

Rally Championship Xtreme tiene muchas
opciones, y es el tipico juego que de solo
leer la informacion que da la compaiiia se
nos caerfa la baba, pero en la practica no es
asi. Es un juego més del monton, y nada
comparable a otros arcades que hay. Ah, y el
nombre no tiene nada que ver con esta
honorable revista.

FICHA TECNICA
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021y la Tierra esta hecha garompa.

No queda ninguna fuerza de poder

y ni las bicicletas andan. Se esta uti-

lizando energia nuclear, pero el

planeta ya no aguanta mas.
¢Entonces qué hacemos? jVamos a estropear
otro mundo! Todos a la Luna, caracho...
Helium 3 es la clave para la salvacion de la
humanidad. Y mientras agujereamos la
corteza lunar, nos damos cuenta del poder
que tenemos entre manos. {Un perfecto
paraiso turistico! jUn planeta lleno de
riquezas! Y asi deben convivir fabricas, atrac-
tivos turisticos, laboratorios de investigacion,
agencias militares y politicos lunares. Moon
Tycoon, més alla de la idea, es un simulador
asombroso. Hay para hacer de todo -més de
estructuras- y, luego del tutorial, nada resulta
facil. Gréficos en 3D con una calidad bastante
aceptable y sonidos lunares que acompafan
la accion de manera debida. Pero, por sobre
todo, este es uno de los tycoons mas profun-
dos y complejos -aunque sencillo de jugar- de
los ltimos tiempos. Moon Tycoon nos brinda
la posibilidad virtual de -realmente- colonizar
la Luna, toda ella. En los sitios donde abun-
dan los minerales, mejor poner minas que los
extraigan. Lejos, para no estropear la vision,
hacemos un complejo para turistas. Pero tam-
bién interviene el lado gerencial y econémico
del asunto. Vendemos los productos extraidos
al precio que queramos a quien queramos.
iOjo con las tormentas de meteoritos y los sis-
mos! Hay mucho, mucho mas. Un juego muy
generoso y divertido. Eso si, recomendado
solo para los amantes puros del género.
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GADGET
TYCOON

Por Maximiliano Ferzzola

ontecristo es una de las com-
panias que se especializan en
el género tycoon. {Desde
Airline Tycoon que no para de
sacar productos! Gadget
Tycoon resta mucho de ser un juego de simu-
lacion como cualquier otro. Tira mas para el
lado del management comercial que a lo que
nos tienen acostumbrados los titulos de esta
especie. En Gadget Tycoon somos un pequefio
empresario, Con una cuantiosa suma de
dinero, que debe posicionarse en lo més alto
del mercado. Tres son los articulos que
podremos desarrollar. Un inodoro de ultra
generacion, unos patines re futuristas o un
robot doméstico. De fécil a dificil, en ese
orden. Cada uno de estos inventos cuenta con
varios accesorios. ACCesorios que nos pagan
por fabricar. Si, se deben reclutar empleados,
como en todo tycoon, y comprar muebles y
magquinaria. Pero ése no es del todo el quid
de la cuestion, sino el aspecto gerencial del
asunto. De como vendemos, a cuanto coti-
zamos, de quién gana antes una patente, ries-
go fiscal, deudas, préstamos, la credibilidad
de nuestra compaiia, la vigilancia, lo que le
pagamos a los distribuidores, lo que nos
quedamos nosotros, que pieza hacemos o
dejamos de hacer, publicidad, etc, seré lo que
nos mantenga ocupados mas que cualquier
otra cosa. Numeros y nada més que ello. La
mafia y los espias industriales también estan
presentes y siempre se puede ganar a nue-
stros competidores robando sus creaciones
antes de que salgan al mercado. Ninguno de
los apartados técnicos supera la media. Y
puede que a muchos no le interese andar
siguiendo el riesgo fiscal de la empresa... ya
tenemos demasiado con el riesgo pais, ;no?
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BLACK KNIGHT

Por César Isola Isart

echWarrior 4: Vengeance fue uno de los
mejores juegos que salieron el pasado
afo. Tanto su aspecto técnico como la
diversion que ofrecia y adiccion que cau-
saba eran sobresalientes. Con la salida de
esta expansion, surge la pregunta obvia:
:Una expansion debe mejorar al producto original o basta
con ofrecer muchas mas horas de -en este caso- adrenalina?

Estamos del otro lado de la historia. La venganza ya pasé. Junto a
grandes compaieros como Casey Nolan derrotamos al loco de turno,
rescatamos a nuestra hermana (en realidad yo, César, no; la dejé
morir mientras iba en busca de mas armas) y nos pusimos nosotros
mismos al poder. La historia era bastante logica para lo que el uni-
verso Battletech con el rol, sus libros y juegos anteriores nos tenia
acostumbrados. Pero desde que Microsoft tomo las riendas como
que se esmeran por retorcerla atin mas. Haciendo honor a la mejor
expansion de MechWarrior, Mercenaries, nuestro rol ahora es el de
un sucio mercenario y, los enemigos, todos nuestros viejos amigos -
como Casey, que nos matara unas veinte veces arriba de su Mauler
intentando pasar una mision- nuestra ex hermana -que obviamente
la historia toma como que la salvamos- y nuestro ex personaje, a
quien el poder superd y ahora esta totalmente ido de si. Es original

" X . 3 incluso para este universo, y eso es mucho decir, pero
| Gesodestroyed HELHEK ; ] esta contada con videos hechos con el mismo engine del
i et = @ juego, y si habia algo del que todo MechWarrior estaba
DUENDE destroyed ; . i orgulloso -y muy orgulloso, es por eso que hacemos
ity GG s ; ! : mucho hincapié en esto- era de aquellas historias con-
e | tadas con maravillosas escenas renderizadas y pésimas

& actuaciones. Mal, Muy mal.
Los cambios... ;Los cambios?

MechWarrior 4: Vengeance ya era de por si un juego
excelente, y nos preguntabamos entonces qué se podia
mejorar, si es que era necesario. Rapidamente surgia un
ftem en donde el juego original fallaba: en la IA de nues-
tros companeros en el escenario de la ciudad, puesto que
se quedaban trabados entre los edificios y no podian
seguirnas en los momentos de accion, dejandonos solos
contra el enemigo. ;Mejor6 esto? No, ese aspecto sigue
igual. Pero si cambio en otras cosas tal vez mas impor-
tantes, que no pediamos, pero que al tenerlas ahora nos
hacen ver al juego original incompleto y hasta carente
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Por si esto fuera poco, tenemos nuevas opciones dentro del
multiplayer que completan un apartado ya de por si excelente.
La mas importante de las novedades es sin dudas la de balancear
los combates entre mechs livianos y pesados en la modalidad
Absolute Attrition. Esto significa que ahora si destruimos una
unidad de cien toneladas manejando una de treinta recibiremos
mas puntos que al hacerlo con una de setenta, de manera que si
queremos jugar con un Raven, por ejemplo, no vamos a estar en
. desventaja.

Técnicamente es similar, fue pulido graficamente en algunos
aspectos, y sin duda alguna todos los agregados, como escena-
rios, vehiculos y mechs, lucen de maravilla. El sonido es mas
realista y las voces presentan mejores actuaciones.

En definitiva, Black Knight es excelente. La historia es su
punto flojo, pero hasta la dificultad de las misiones ha sido
mejorada. No presenta grandes cambios con respecto al juego
4 original, pero si nos brinda muchas horas de entretenimiento
gracias a la nueva campaia y opciones en multiplayer.
Seguramente todo aquél que disfruté de Vengeance se deleitara
de sentido a la hora de jugarlo. Black Knight es un mayor acer- con Black Knight.
camiento al simulador que era MechWarrior en las tres primeras ’
entregas. Sin exagerar, ahora estos gigantescos robots pueden
quedar dafiados al terminar una mision y no los podremos usar
hasta que estén reparados, las unidades y armas que perdemos en el
campo de batalla no son recuperadas al finalizar la misién, y lo
mejor de todo es que en |a campana deberemos usar practicamente
todos los modelos de mechs que el juego ofrece, o sea los originales
de Vengeance, mas cinco nuevos.

Hay también nuevos modelos de armas, que balancean un poco
mejor el hecho de que antes los lasers no servian de mucho, y seis
nuevos vehiculos con los que nos enfrentaremos a lo largo de las
veintilin misiones que trae esta expansion -tantas como el juego
original- de las cuales ademas, las tltimas, se desarrollan en nuevos
escenarios. E incluso reincorporaron el mercado negro -dado que
ahora ya no somos chicos buenos- en donde podemos comprar
armas y mechs.

Uller:

Cesodesiroyed DUENDE
Wolfhound: semdrocn
Ryoken:
Black Knight:
Sunder:

o 88%
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JUEGO EXTENDIDO

[ELUZNEYLTS Vel Bohemia Interactive Studio / Codemasters

OPERATION FLASHPOINT
ULTIMATE UPGRADE 3
§ For santiago videla

al como estaba previsto, los muchachos de Bohemia
Interactive lanzaron el tercer y por el momento 0lti-
mo agregado oficial para este espectacular clasico, y
creo que lo menos que se merecen es un gran aplau-
S0 ya que segun creo ningdn otro equipo de desarro-
llo hasta la fecha se habia preocupado como ellos
por mantener vigente y ampliar tanto las posibilidades de un juego.

En este nuevo Ultimate Upgrade ademas de
cinco nuevas misiones para el modo single
player y cuatro para multiplayer, una vez mas
tenemos algunos vehiculos nuevos bastante
interesantes:

OH-58D Kiowa Warrior: Un pequeiio
helicoptero muy maniobrable, pero no muy
veloz, con capacidad para dos personas y arma-
do con dos lanzacohetes.

Su agilidad le da una gran ventaja a la hora
de esquivar misiles, y eso puede resultar crucial
cuando se trata de eliminar las defensas enemi-
gas.
M2 Bradley: Este vehiculo blindado es una
especie de version mas avanzada del M113 ya
que ademas de contar con ametralladoras mas
pesadas esta equipado con un lanzamisiles y
ademas tiene capacidad para transportar varios
soldados en su parte trasera, lo que lo convierte
en una excelente unidad de asalto con capaci-
dad antiaérea.

BMP-2: Similar en su aspecto al BMP comun,
este vehiculo vendria a ser algo asi como la ver-
sion soviética del M2 Bradley ya que, en lugar
de un cafién comun, esta armado con una ame-
tralladora de grueso calibre.

Ademas de sus otras armas convencionales esta unidad esta
equipada con un lanzamisiles y también puede llevar algunas tropas
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en su parte posterior.

BRDM: Un transporte anfibio con bastante capacidad para llevar
tropas, pero sin armamento; a pesar de eso sus defensas son bas-
tante resistentes.

Ademas de estos vehiculos también tenemos algunas armas
nuevas bastante interesantes, pero lo mas importante es que se
introdujeron grandes mejoras en la parte técnica, entre las cuales
tenemos unas cuantas nuevas opciones para el modo multiplayer,
como por ejemplo que ahora se puede votar en caso de que quieran
incluir o rajar a alguien del servidor y otras cositas mas. También se
han corregido muchos de los pequenios problemas de la version
anterior.

A pesar de que por ahora no se anuncié ningtn otro agregado de
esta magnitud, las pequefias expansiones y cosas nuevas para
Operation Flashpoint sequiran saliendo (sin olvidar la inminente
aparicion de Red Hammer, la campana soviética), dandole al juego
una vida Util practicamente ilimitada.

En el XCD hemos puesto el Ultimate Upgrade 3 de 33 MB

(o patch v1.30, es lo mismo).




EL LADQ BIZARRO

UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO

Se viene acercando fin de afo y como era de esperarse las cosas se estan poniendo cada vez
mas picantes por estos rumbos. Esta vez, lo que les traigo es algo bastante fuera de lo comin,
ya que pareceria que los economistas del Viejo Continente han unido sus fuerzas y han pro-
puesto una interesante solucion para las multiples crisis economicas que hay alrededor del
mundo, en forma de un simpatico juego. Asi es, sefores, esta vez el inagotable genio bizarro,
que nunca falta, ha dado origen a un poderoso superhéroe bursatil, que con la ayuda de su
mascotita amarillenta se encargara de hacer pelota a cualquiera que intente meter la mano en
la lata (qué bien nos vendria uno de ésos), asi que sin mas vueltas les presento a...

Arcade devaluado

as economias del mundo estan cada vez més
revueltas, nadie se pone de acuerdo en nada,
las tasas de interés fluctan y el riesgo pais se
va de mambo y nadie sabe qué hacer... pero no
teman, amiguitos, porque Euroman ha llegado
para que no nos rompan més... el chanchito.
Como muchos de ustedes ya deben saber, hace
ya un tiempo la comunidad europea decidio
que en vez de que cada pais tenga una moneda diferente seria
bueno poner en circulacién una moneda comin para todo el
continente, y asi es como naci6 el dichoso Euro.
Bueno, el tema es que para demostrarnos como el Euro esta
intentando lastrarse las monedas de otros paises, los amigos de
Xplorys tuvieron la brillante ocurrencia de graficar esta situacion

currandose una de las ideas mas usadas de la historia, como la HISCORES:
del viejo y querido Pac-Man, cosa que muchos ya han hecho 500
(hasta para Gran Hermano) y al parecer muchos otros lo haran.

Efectivamente, aprovechando la forma del signo del Euro, los noble mision aqui sera la de lastrarnos todas las monedas que
inagotables creadores de Xplorys disefiaron una especie de Pac-Man ~ encontremos, evitando que los otros signos monetarios (que ven-
narigon, que sera nada menos que nuestro protagonista. Nuestra drian a ser los fantasmas) nos toquen y nos hagan perder la coti-

zacion.

Obviamente, para defendernos tenemos las clasicas pildoritas
de Power Up con la que nosotros podremos deshacernos de nues-
tros perseguidores con un certero mordisco y demostrarles lo que
es una economia pulenta en serio.

En el tema visual, parece que sus creadores decidieron hacer
un ahorro importante y hasta casi diria que lo que se us6 aqui es
una politica de déficit cero, lo que como consecuencia nos da
gréficos bastante modestos que tienen apenas lo justo para que
esto pueda ser llamado 'juego’.

En medio de escenarios con una no muy agradable ambien-
tacion de oficina, que se repiten nivel tras nivel con variaciones
minimas, la accién se continta al infinito hasta que quedemos
totalmente tildados o-hasta que decidamos enviar este CD a la
(inica bolsa en la que puede cotizar bien, que por supuesto es la
de los residuos.

FICHA TECNICA
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UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

TEPPRO VERSUS LEADTEK

GEFORCE 2 Ti

M Por Mariano Firpo

abiendo que NVIDIA ha
lanzado hace pocos
meses tres nuevas pla-
cas al mercado rotu-
ladas con el modelo Ti
-Titanium-, era de
esperar que diversas
empresas adoptaran
este nueva serie para sus propias pla-
cas de video. En este momento
g

p de dos ielos: Winfast
Titanium TH e Impact 4 Ti. En esta nota
" PR d .

/|
esta nueva familia.

A diferencia de otras notas hemos decidi-
do incluir en ésta un numeroso conjunto de
benchmarks realizados en los laboratorios
de XPC.

Como referencia hemos usado un
Thunderbird de 1.2 GHz, sobre un mother
ASUS A7V133?, con 512 MB de SDRAM
PC133 y un disco Seagate Barracuda IV 60
GB (7200 RPM). Corrimos todas las pruebas
sobre Windows 2000 Profesional con Service
Pack 2 instalado.

Winfast Titanium TH

La placa de Leadtek nos fue presentada
en una hermosa caja color amarillo. Dentro
pudimos encontrar los manuales, los drivers,
un cable para conectar a la salida de TV y
un paquete que incluia dos juegos comple-
tos: Gunlock y Dronez. Este Ultimo cuenta
con una calidad gréfica asombrosa y con-
tiene una utilidad para realizar pruebas de
rendimiento, las cuales fueron incluidas en
esta nota.
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La Winfast Titanium TH viene equipada
con el chip GeForce2 Ti y cuenta con 64 MB
de RAM (Samsung DDR de 4 ms). La memo-
ria trabaja a 400 MHz, lo cual permite
entregar un ancho de banda de 6.4 GBJs,
mientras que el procesador funciona a una
frecuencia de 250 MHz.

El CD que incluye los drivers -contro-
ladores-, también contiene varias utilidades
como 3Deep, Colorific, WinFast DVD y
WinFox. La Gltima utilidad listada nos per-
mite variar la frecuencia del micro y de la
memoria considerablemente (‘overclockear'
la placa 3D).

El precio al publico de esta placa es de
225 pesos y puede que varie ligeramente
hasta que la revista se encuentre en sus
manos.

Impact 4 Ti

Teppro por su parte también ha incluido
un CD con los

Tuner, ScreenSavers, etc,

La Impact 4 Ti viene equipada con las mis-
mas memorias (Samsung DDR de 4ms) pero
éstas se encuentran trabajando a 446 MHz
por defecto, lo cual le da un empuje extra y
un ancho de banda tedrico mayor que
alcanza los 7.14 GBJs. El procesador también
se encuentra funcionando a 250 MHz y
puede ser modificada su velocidad median-
te algunas utilidades (Power Strip).

Teppro ha realizado algunas modifica-
ciones sobre el PCB modificando la placa de
referencia pero sigue usando los drivers de
arquitectura unificada que NVIDIA entrega
periddicamente.

El precio de la Impact 4 Ti se encuentra
alrededor de los 280 pesos.

Quake 3

Realizamos varias pruebas sobre la ver-
sion 1.29g de Quake 3. Corrimos el demo

drivers, cables
para poder
enchufar nues-
tra PC al televi-
sor y los man-
uales corre-
spondientes.
No se ha
incluido ningin
juego comple-
to, pero si utili-
dades como
PowerDVD,
Power Strip
(configuracion
de parametros

de video), Riva g 2 w0




rendimiento

obtenido sobre

Vulpine 1.1 GLMark
! una linea tem-

poral.
L Dronez
mWinfast Ti (Lea
@lmpact 4 Ti (Tey Como ya

comentamos, la

| version comple-

| ta de este
juego vino
incluida con la

z WinFast
7 Titanium TH.
Por algiin

‘Four.dm_66' en tres resoluciones diferentes,
sobre dos profundidades de color -16 y 32
bits-. Utilizamos los siguientes parametros:
geometric detail high, lightmap, texturas al
maéximo, filtro bilinear, sonido apagado,
antialiasing desactivado y vsync desactivado.
El resultado de esta prueba da en CPS
(cuadros por segundo) y cuanto mayor sea
el resultado mas fluidos correran los juegos
3D -OpenGL- sobre nuestras pantallas.

3Dmark 2001

Este software desarrollado por
MadOnion, mezcla pruebas sintéticas y
secuencias de juegos para obtener un pun-
taje determinado por un algoritmo propio.
Cuanto mayor sea este resultado, mejor
rendimiento obtendremos de nuestra com-
binacién placa/sistema.

Vulpine GLMark 1.1

Esta nueva

momento pen-
samos que
incluir este benchmark podia estar benefi-
ciando a Leadtek, suponiendo alguna
supuesta optimizacion, pero los resultados
indicaron justamente lo contrario.

Las placas fueron puestas a prueba sin
realizar ningun tipo de modificacion sobre
las frecuencias de reloj de micros o memo-
ria. Esto pone en ventaja a Teppro ya que
posee una frecuencia por defecto superior a
la de la competencia.

En velocidad la Impact 4 Ti super6 por un
margen casi constante a la Winfast Ti en
todas los benchs. Esto se debe casi exclusiva-
mente a la mayor frecuencia de memoria.

Leadtek por otro lado posee un paquete
de software mas completo y con un precio
ligeramente inferior, por lo que la decision
de cada uno se debe basar en funcion de lo
que estemos buscando, velocidad o pre-
sentacion. [X|

utilidad se ha
puesto muy
de moda. Es
capaz de
entregar
valiosa infor-
macion como
CPS prome-
dio, CPS mini-
mos, un his-
tograma con
frecuencias
de velocidad
de nuestro
sistema y un
grafico que

B Winfast Ti (Leadtek)

aimpact 4 Ti (Teppro)

indica el
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noticias

ATl RADEON 8500LE

El fabricante de chips y placas de video ATi
Technologies ha puesto a disposicion de los
fabricantes OEM un nuevo chip, que es
una pequeia reforma del Radeon 8500 (su
tltimo exponente en el mercado), llamado
8500LE.

Esto significa que cualquier fabricante de
placas de video (como Guillemot, Leadtek,
ASUS, ELSA, etc.) puede realizar productos
basados en este chip, cosa que no pasaba
anteriormente (todas las placas basadas en
chips de ATi estaban fabricadas por ella
misma).

La unica diferencia entre este nuevo chip y
el 8500 es la frecuencia a la que trabajan.
El 8500 va a 275MHz, mientras que este
otro a 250MHz. Esto se debe pura y exclu-
sivamente a cuestiones de marketing; si
bien otras empresas podran utilizar chips
de ATi (generando ingresos a ésta), no ten-
drén todo el potencial que las placas del
fabricante "oficial" (asi se aseguran de
vender bien las placas actuales).

Por lo tanto, es posible que, al igual que lo
que pasa con los chips de NVIDIA, veamos
numerosas placas basadas en los de ATi,
generando precios mas competitivos y con-
figuraciones mas variadas.

ATHLON XP 1900+

Tras un mes de su aparicion, el Athlon XP
ya tiene una nueva version: 1900+, a
1600MHz. Y se espera que para principios
del aio que viene salga el modelo de
1733MHz ("2100+", siguiendo con la escala
de nomenclatura que se da actualmente:
100+ cada 66MHz). Ademas, esta
disponible el Duron basado en el nucleo
Morgan (el Palomino, pero con 64KB de
caché L2), con velocidades de 1y 1.1GHz.
Intel no se quiere quedar atrds, y anuncié
el "Northwood" (el nuevo nucleo de los
Pentium 4, de tan solo 0.13 micrones) para
enero de 2002, con velocidades de 2 y
2.2GHz. Ademas, para el afio siguiente
promete sacar numerosas versiones nuevas,
como el Northwood de 2.4y 2.5GHz,
Northwood "B" (FSB de 533MHz) y una
nueva version de Northwood con 512KB de
caché L2. Estos dos ultimos microproce-
sadores tendran una frecuencia inicial-
mente de 2.53GHz. La linea Celeron
seguira hasta los 1.5GHz (basado en
"Tualatin", de 0.13 micrones y FSB de
100MHz) y 1.8GHz (basado en
"Willamette*, 0.18 micrones y FSB de
400MHz).

Asi que es muy probable que, como en
este afo que termina, los microproce-
sadores avancen muchisimo, provocando
una gran caida de precios de los actuales,
que sobran para los juegos y programas de
hoy en dia (aunque tal vez solo alcancen
apenas para los del futuro...).
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LA PC DE FIN DE ANO

PASOS PARA ACTUALIZAR TU PC (O COMPRAR UNA NUEVA)

B Por F. Coun y M. Firpo

altan dias para Navidad
y los fanaticos de las
PCs esperamos ansiosos
que nos regalen un
nuevo equipo, alguna
placa de video o
aunque mads no sea un
juego. Pero desde hace
tiempo que muchos de nosotros vemos
que nuestros deseos se ven truncos por
la mala situacion econémica.

Los que todavia pueden darse el lujo de
invertir en sus PCs son mucho més cuida-
dosos que antes, eligen muy bien los precios
y la calidad adecuada dependiendo de su
condicion.

Del otro lado del mostrador, los comer-
ciantes estan ofreciendo precios mas accesi-
bles o promociones de 'PCs armadas' casi
regaladas para tratar de contrarrestar la
escasa demanda. Y por si fuera poco, ya no
se arriesgan a traer los articulos de més alta
categoria por temor a que sélo sirvan para
juntar polvo.

Como Xtreme PC es una publicacion que
se especializa en juegos, el objetivo de esta
nota es hacer un repaso de los dispositivos
indispensables para tan ardua tarea (la de
jugar, obviamente) tomando como referen-
cia aquellos productos que se puedan con-
seguir en nuestro pais.

Siguiendo algunos pasos légicos,
podremos escoger los componentes necesa-
rios para comprar una PC o bien para ac-
tualizarla, siempre teniendo como objetivo
primordial mejorar el rendimiento de los
juegos.

Pateando la calle

Lo primero que tenemos que tener en
cuenta a la hora de comprar son nuestros
derechos como consumidor. Es indispensable
exigir el recibo para poder reclamar la
garantia, que dicho sea de paso no puede
ser en ningun caso menor a 6 meses
(aunque lo diga el comerciante). Si tienen
dudas en cuanto al negocio mejor elijan
otro, no se olviden que estan invirtiendo
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una suma importante de dinero y si no
cuentan con las garantias necesarias, tal vez
ante cualquier problema tengan que resig-
narse a perderlo todo.

También es importante cerciorarse de que
todos los dispositivos estén en cajas, debida-
mente cerrados, con manuales, drivers, etc.
Si piensan que esta aclaracion es en vano se
equivocan, todavia mucha gente sigue sin
saber qué componentes tienen dentro de su
PC porque no tienen los manuales o CDs
correspondientes. Esto Ultimo es muy
comun a la hora de comprar 'PCs armadas'.
Y ya que tocamos el tema, algunos se pre-
guntarén, ;por qué voy a gastar $1.000 o
mas si por $500 tengo una PC? La respuesta
se encuentra en las siguientes paginas, ya
que casi ningun hardware aqui enumerado
suele habitar dentro o fuera de dichas PCs.

Manual de légica Xtreme

Antes de continuar, detengdmonos un
segundo a reflexionar... ; Ya esta? Bien, con-
tinuemos; tenemos dos opciones: comprar
una PC nueva o actualizar algun dispositivo
de la que ya tenemos.

Si bien la segunda opcion parece la mas
facil, a veces se complica porque no sabe-
mos por dénde empezar. Un buen método
consiste en mirar los requerimientos mini-
mos y los recomendados de algin juego
nuevo que nos interese y compararlos con
nuestra PC (no lloren). Si alguin dispositivo
no cumple con las especificaciones, ya ten-
emos el problema resuelto, o casi. En cam-
bio si todos cumplen, pero no todos llegan
(0 ninguno) para tener una PC dptima,
podremos optar por cambiar aquel (o aque-
llos) que creamos que estan mas desactua-
lizados tomando como base los requeri-
mientos minimos.

Para aquellos que quieran comprar una
nueva PG, eligiendo cada uno de sus compo-
nentes, tenemos primero que pensar en qué
bando nos ponemos: AMD o Intel, ya que
segun la marca del microprocesador que
queramos, deberemos elegir el mother-
board y el tipo de memorias que corres-
ponden. El resto de los componentes es
indistinto.

AMD (Advanced Micro
Devices) (;Ahora Me Decis?)

Desde la salida de sus microprocesadores
Athlon Thunderbird, AMD (www.amd.com)
logré posicionarse comodamente en el mer-
cado, obligando a su inmediato competidor
a cambiar las estrategias de ventas,
reduciendo drasticamente los precios, y a
mejorar la tecnologia de forma mas precipi-
tada, obligandonos a comprar més seguido.

Con la

[EONICEEIE MICROS AMD ATHLON XP
cion de los :
Athlon XP Mo vgleofe!f:jd

(nota en XPC
49) finalmente
lograron posi-
cionarse como
lideres indiscu-
tidos en cuanto
a precio y
rendimiento. Utilizando menores frecuen-
cias de reloj, lograron rendimientos simi-
lares a los Pentium 4 de Intel. Por ejemplo,
un Athlon XP 1900+ que trabaja a 1,6 GHz
se puede comparar tranquilamente con un
Pentium 4 de 1,9 GHz. Por si fuera poco, un
gran nimero de benchmarks en aplica-
ciones y juegos dan como ganador a AMD,
algo dificil de creer hasta hace poco mas de
un ano.

El mayor problema que suelen presentar
los micros de AMD es su excesivo calen-
tamiento. Esto se debe principalmente a su
gran consumo eléctrico y a la mala eleccion
de los coolers (enfriadores); se puede con-
sultar la Web de AMD por la lista de los mas
recomendados para cada modelo de micro;
los dos recomendados en los cuadros que
acompanian el articulo fueron tomados de
alli. Seria mucho mejor, para AMD (y para
nosotros) que se incluyeran con los micros
como hace Intel, para de alguna manera
revertir parte de la imagen negativa que
siguen teniendo. El problema de AMD es
simple, demasiado calor tiende a estresar
otros componentes y un simple fallo en el
sistema de enfriamiento puede producir
desde cuelgues hasta jpequefos incendios

1900+ 1,60 GHz
1,53 GHz
1,47 GHz
1,40 GHz

1,33 GHz

1800+
1700+
1600+
1500+




MOTHERS PARA AMD ATHLON XP

Asus A7V266-E MSI K7T Turbo ECS K7S5A GigaByte GA-7DX
VIA KT26A VIAKTI133A Sis 735 AMD 761
Socket A Socket A Socket A Socket A
Athlon XP/ Athlon/Duron /Athlon Athlon XP/ Athlon XP/
Athlon/Duron XP {hasta 1800+) Athlon/Duron Athlon/Duron
266/200MHz 200/266 MHz 200/266 MHz 200/266 MHz
2 bancos 2 bancos
3 bancos, 3 bancos, PC100/PC133 PC100/PCI33
hasta 3GB hasta 3GB ¥2 bancos y 2 bancos
PC1600/PC2100 PC100/PC133 PC1600/PC2100 PC1400/PC2100
i hasta 1 GB hasta 1 GB
4 unidades UDMA 4 unidades UDMA 4 unidades UDMA 4 unidades UDMA
33/66/100 33/66/100 33/66/100 66/100
Pro/4X/2X/1X AX/2X/1X 4AX/2X/1X 4X/2X
5 slots. 6 slots 5 slots 5 slots
6 USB, 2 Serial, 4 USB, 2 Serial, 2 USB, 2 Serial, 2 USB, 2 Serial,
1 Parolelo 1 Paralelo 1 Paralelo 1 Paralelo
A“‘(‘;‘;ﬁ::i.?'o Audio Audioy LAN Al

dentro de nuestro gabinete!

El rendimiento de cualquier micro esta
intimamente ligado al mother y al tipo de
memoria elegidos. Siguiendo las recomen-
daciones de AMD para los Athlon XP, encon-
tramos que los mothers basados en los
chipsets VIA KT266A, SiS 735 y AMD-761 son
los mas recomendados (ver XPC 48).
Algunos de los fabricantes de mothers en
utilizar estos chipsets son Asus (A7V266-E),
EPoX (8KHA+) y MSI (K7T266 Pro2) el de
VIA, ECS (K7S5A) el de SiS y GigaByte
(GA-7DX) el de AMD.

La cantidad de slots PCI disponibles, pla-
cas on-board y otras caracteristicas depen-
den no sélo de la marca sino también del
modelo. Por ejemplo Asus, brinda un mismo
mother con distintas configuraciones de pla-
cas on-board. Es dificil decir cual de todas
estas marcas es la mejor -;BMW o Mercedes
Benz?-, todo depende de las necesidades y
gustos de cada uno, para lo cual pueden vi-
sitar las paginas Web de cada fabricante;
pero por una cuestion de costumbre (por la
confiabilidad que me brindaron) y gusto
(por los detalles de los manuales, cajas y di-
sefios) mi eleccion es Asus.

En cuanto a memoria, todos los mothers
nombrados soportan las nuevas DDR (ver
XPC 42) y algunos también las anteriores
PC133 (los basados en SiS), lo que hace que
las memorias trabajen a 266MHz en un bus
interno de 133 MHz. El incremento del
rendimiento entre un médulo PC133 y un
PC2100 (DDR) es de aproximadamente el 8
%, pero todo depende de la aplicacién que
estemos corriendo.

La marca mas reconocida es Kingston,
que a diferencia de sus competidores
somete a sus modulos a una gran cantidad
de pruebas de confiabilidad y rendimiento.
Por otro lado, el precio no es significativa-
mente superior con respecto a las genéricas,
y aunque tal vez no haya diferencia de
rendimiento, si pueden estar seguros que
no van a fallar.

Intel (Ia no tengo el liderazgo)

Con el lanzamiento mundial del Pentium
4, Intel (www.intel.com) busca desesperada-
mente recuperar el terreno perdido. Ya con
los micros Pentium Ill y la carrera contra
AMD por quebrar la barrera del gigahertz

ol DB50 Abit BW7-RAID
Intel 1850 Intel 1850 Intel 1845 Intel 1845
Socket 478 Socket 423 Socket 478 Socket 423
Pertivm 4 Penhum A Bind Penfium 4
400MHz 400MH: 400MHz 400MHz
4 bancos RORAM. | 4 bancos RORAM 3 bancos SORAM 3 hancos SORAM
800 MHz hasta 2GB PCI33 PC133 hasta 3GB
4 unidodes UTRA | 4 unidedes ULTRA 4 unidades ULTRA 8 unidades ULTRA
ATA/100 ATA/100 ATA/100 ATA/100 + RAID
aX/2X/1X X AX/2XN1 X ax
5 slots 5 slots 6 slots 6 slots
7UsB, 1GNR it ZEEl 7.UsB, 1CNR 3 USB Externos

Poralelo.

Audio. ADI 1885 7 Audio. ADI 1885 x
e Audio e Audio
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habia empezado a temer a los Athlon
Thunderbird. Esta vez logré sin problemas
cruzar el nuevo umbral de los 2 GHz sin
demasiados esfuerzos, dejando a su rival
unos 400 MHz detras. Pero asi como Intel
siguié apuntando a que lo mas importante
era la frecuencia del reloj, AMD intentd
mejorar el rendimiento incorporando
nuevas tecnologias de procesamiento a sus
micros.

Existen dos modelos de Pentium 4 (ver
XPC 44) que se diferencian en su exterior
por la cantidad de pines: 423 y 478 para los
mas nuevos (también conocido como forma-
to reducido FCBGA).

A diferencia de AMD, Intel recomienda
exclusivamente utilizar chipsets propios.
Esto no quiere decir que el resto no sean
buenos o no sirvan; en este caso me remitiré
solamente a las recomendaciones que
hagan ambas compaiiias de micros. Estos
chipsets son: Intel i845 e i850 que sirven
para ambos modelos de micros, lo que nos
da un total de 4 combinaciones distintas de
mother-micro.

Muchos son los fabricantes de mothers
recomendados por Intel que utilizan sus
chipsets. Basados en el i850, para el micro
478 tenemos: Intel (D850MV), Asus (PAT-E),
MSI (850 Pro5), ABIT (TH7II-RAID), Gigabyte
(GA-8ITX), Epox (EP-4T2A3) y ECS (PAITA).

Como dije antes, la eleccion por uno u
otro depende de las necesidades de cada
uno. Como veran en el cuadro opté por un
mother Intel (siendo que prefiero mas los
Asus) para seguir una linea en cuanto a
marcas y porque son los mas utilizados a la
hora de los tests, aunque no cuentan con
mucha diversidad de modelos y vienen con
al menos un dispositivo on-board. Los mo-
thers de Intel siempre disponen de actuali-
zaciones, nuevos drivers y podremos descar-
gar cualquier update de BIOS desde la red.

Los modelos enumerados tienen bus
interno de 400 MHz y utilizan memorias
Rambus DRAM (RDRAM) o RIMM como se
las denomina comUnmente, desarrolladas
en conjunto por Intel y Kingston. El proble-
ma es que estos mothers no soportan
madulos SDRAM siendo los RDRAM el doble
de caros.

Los médulos RIMM, al igual que los DDR,
ejecutan 2 instrucciones por ciclo de reloj,
llegando a procesar a 800 MHz con un
rendimiento aproximadamente 15% supe-
rior a los PC133.

Los mothers basados en el i845 utilizan
madulos PC133 SDRAM en vez de los
RDRAM, lo que los hace mucho mas accesi-
bles.
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Placa de video

Con la desaparicion de 3dfx el mercado
de las placas de video se estd monopolizan-
do cada vez méds. Justamente NVIDIA, actual
lider, fue quien compro a la empresa que
practicamente empez6 a desarrollar placas
con aceleracion 3D con fines domésticos.

Como es costumbre, NVIDIA actualiza sus
productos cada 6 meses. Lo ultimo al dia de
hoy es el chip GeForce3 Ti 500. Este micro es
una mejora del anterior GeForce3 y ha sido
construido en un proceso de 15 m mejora-
do, en general podemos ver al GF3 Ti 500
como una version 'Ultra’ del antiguo
lider de NVIDIA.

NVIDIA licencia el chip a va-
rios fabricantes de placas
como Asus, Teppro,
Winfast,
etc. dife-
rencian-
dose en la
velocidad de
memoria utilizada y
las salidas de video
disponibles (TV, Flat Panel).
Entre las mas destacadas esta
la Asus V8200 Deluxe que trae sa-
lida de TV y anteojos 3D aunque a un precio
un poco excesivo: $650.

Parece ser que el Gnico competidor serio
que tiene NVIDIA es ATi, que con su nueva
Radeon 8500 (ver XPC 47) pretende dar caza
al GeForce3. Algunos benchmarks dan como
vencedor al chip de NVIDIA, pero no por
mucho, otros sin embargo posicionan a ATi
en la delantera (3Dmark 2001). En principio
la placa ATi Radeon 8500 seria mas barata
que cualquiera basada en el chip GeForce3,
pero lamentablemente en la Argentina
todavia no se consigue.

Otras empresas fabricantes de chips y pla-
cas son S3 y Matrox. La primera tuvo
muchos problemas con su serie Savage y la
segunda esta enfocada a un publico menos
exigente. Si bien los rendimientos estan
muy por debajo de los de NVIDIA y ATi,
tienen un precio mucho mas accesible.
Matrox tiene una serie de placas disefiadas
para el entretenimiento pero en general sus
productos estan apuntados hacia estaciones
de trabajo.

Existen otros grupos de aceleradoras que
utilizan chipsets variados como el Permedia
3 0 alguna version mejorada del Kryo, pero
estan lejos de competir con los gigantes del
mundo 3D.

Placa de Sonido

Este rubro también esta monopolizado
desde hace mucho tiempo. Creative, con su
linea SoundBlaster, sigue a la vanguardia
del audio hogarefio. Su mas reciente tec-
nologia, SoundBlaster Audigy (ver XPC 46),
es la sucesora de la aclamada linea
SoundBlaster Live!.

Audigy incluye todas las caracteristicas de

la SB Live! (EMU10K1) en
B |a nueva version del
procesador de
senales digi-
tales (DSP)
EMU10K2,
junto con
soporte de
Dolby Digital
por hardware, entre
otras cosas.
p Al igual que la linea Live!,
existen diferentes paquetes que
varian principalmente en las aplica-
ciones y accesorios que se incluyen: X-
Gamer, MP3, Platinum y Platinum EX, siendo
esta Ultima la més cara.

Si bien existen otras placas de sonido en
el mercado, en su mayoria son inferiores en
calidad, prestaciones y precio como por
ejemplo la Hercules Fortissimo Il (ver XPC
45), aunque las hay también para uso profe-
sional.

Disco Rigido

Componente fundamental de nuestras
PCs, ya que alli es donde se alojan todos los
datos. Existen dos tipos de discos: los IDE y
los SCSI. Estos dltimos se utilizan principal-
mente en servidores y equipos profesio-
nales. Son mucho més caros y
requieren ademas de
una placa con-
troladora SCSI
que puede
costar $500 o
mas. Por su parte
los discos SCSI sue-
len alcanzar veloci-
dades superiores a
los discos IDE, pero
solo invirtiendo una
cuantiosa suma de
dinero podremos disponer
de estas ventajas. Muchas
veces los discos SCSI son
recomendados para sistemas
de edicion de video no lineal

pero en estos Gltimos tiempos un buen
arreglo RAID -Stripping-, puede combinar
dos discos IDE para lograr excelentes resul-
tados a un precio mas accesible.

Los discos IDE mejoraron su capacidad de
transferencia gracias a la norma Ultra
ATA100 (UDMA100) que permite tasas de
100 MBY/s. Estos discos poseen en general
uno o varios platos, dependiendo de 'densa’
que se encuentre resumida la informacion y
de la velocidad de rotacion del disco -5400 o
7200 RPM-, podremos disponer de un disco
mas 0 menos rapido. La norma UDMA100
ya se encuentra incluida en la mayoria de
los mothers modernos, y en todos los nom-
brados en este articulo.

En poco tiempo los discos IDE estaran
alcanzando las 10.000 RPM entregando
mayores velocidades. Por otro lado los tiem-
pos de acceso, rondan los 8 ms'y no han dis-
minuido demasiado.

Lo que si aumentd de manera lineal en
los ltimos afos es la capacidad, la cual
tiende a duplicarse cada 2 afos, hoy
podemos encontrar en los comercios discos
que van de los 20 a los 80 GB y con precios
que rondan entre los 130 y 280 pesos.

Existen varias marcas en el mercado como
ser: Fujitsu (silencioso, excelente tasa de
transferencia), Quantum (el menor tiempo
de acceso), Maxtor (balance perfecto de
cualidades), Seagate (répido y caluroso) y
Western Digital. Todas son, en mayor o
menor medida, recomendables y cada una
puede adaptarse a las necesidades de los
usuarios. Un punto importante puede ser el
ruido, pero queda descartado si en nuestra
PC disponemos de un cooler de altas revolu-
ciones. Desde otro punto de vista si nuestra
PC rebosa de dispositivos que generan calor
-Voodoo 3, Thunderbird 1.4 GHz-, seria con-
veniente no agregar un disco que
caliente como el Seagate Barracuda IV.

Cuando aparecieron las
primeras lectoras de DVD, las
PCs no estaban preparadas
para descomprimir video en
tiempo real por lo que
incluian una placa
descompresora MPEG-2.
0 sea que teniamos
que adquirir una de
esas placas, con lo que
terminabamos gastando
mas de 300 pesos por el conjunto.
El tiempo paso y ahora ese trabajo lo




puede realizar tranquilamente nuestro micro
(a partir de una Pentium Il con una placa de
video de 16 MB).

Ademas, las velocidades con que estas lec-
toras leen los DVDs (hasta 16X) y CDs (hasta
40X) mejoraron notablemente y los precios
bajaron (también lo hicieron los de los CD-
ROM). Las marcas mas recomendables de
DVD-ROM son Acer, Pioneer y Toshiba.

Quien tenga que comprar una PC nueva es
recomendable que adquiera un DVD-ROM ya
que poco a poco muchas aplicaciones, como
por ejemplo enciclopedias, y algunos juegos
estan tendiendo a este formato.

Algunas marcas de DVD tienen problemas
con diferentes peliculas multizona y puede
que solo alglin update de firmware o apli-
cacion de Internet nos permita seguir viendo
las peliculas normalmente.

Imaginense un XDVD con 14 GB, DaN no
va a tener que hacerse mas mala sangre pen-
sando qué poner y qué dejar afuera, simple-
mente metera todo lo que encuentre dando
vueltas por ahi. Si, leyeron bien, son 14 GB el
méximo de capacidad de un DVD-ROM doble
capa doble lado, contra los paupérrimos 640
MB de un CD-ROM.

Las lectoras de CD tienen la ventaja de que
son mas veloces, estables, y se recomienda su
uso para hacer copias de CD ‘on the fly'. Si su
PC no esta equipada con caracteristicas
apropiadas para el uso frecuente de un DVD,
la opcion de una lectora de CD es la més
apropiada. Como recomendacion podemos
nombrar a la lectora ASUS 50x que nos ha
dejado maravillado con su velocidad de
transferencia (hasta 5SMB/s).

Monitor y Parlantes

Los monitores mas recomendables son los
Samsung, Sony, ViewSonic y siguen. Digamos
que es como cuando uno compra un televi-
sor: la calidad de la imagen es lo mas impor-
tante.

Dos datos Utiles a la hora de adquirir uno:
el tamano real y el dot pitch. ;Por qué digo
‘el tamafio real'? Porque si bien los moni-
tores estan agrupados en 15", 17, 19", etc,,
no todos tienen esas medidas (para aquellos
que no lo sepan, las pulgadas se refieren a la
distancia entre las diagonales del &rea visible
del monitor). El dot pitch se refiere al espacio
entre los puntos presentados en la pantalla,
cuanto mas chico mejor (aunque més caro).
Podemos hablar de un buen dot pitch de .26
para abajo.

Hoy el estandar tiende a los monitores de
17" que rondan los 270 pesos. También estan

los famosos mo-
nitores LCD que
no producen
radiacion, pero
si un infarto al
ver el precio:
desde $550 los
de 15",

Los parlantes
son todo un
tema de dis-
cusion. Todavia
muchos no se
dieron cuenta de ¢
la ventaja de <
poseer 4 satélites
(frontales y traseros,
derechos e izquierdos) y un subwoofer. Y ni
hablar de tener un quinto satélite central,
s6lo para voces. La experiencia de jugar cam-
bia completamente. El escollo no es solo
monetario, sino también de espacio. Son el
complemento perfecto para un DVD-ROM.

Si bien existen muchas marcas en el merca-
do, es dificil recomendar alguna, ya que
depende de los requerimientos de cada uno
en cuanto a potencia, amplitud de frecuen-
cia, distorsion, cantidad de controles, etc.
Entre las mejores podemos citar: Cambridge
SoundWorks (distribuidos por Creative), Altec
y Jazz. Estos Gltimos se consiguen en la ma-
yoria de las casas de computacion a precios
razonables.

Teclado y Mouse

Pocos son los que se fijan en marcas a la
hora de comprar un teclado, pero Gltima-
mente surgieron modelos que incorporan
botones con funciones extras o puertos USB a
nuestro alcance. La serie de teclados de
Microsoft es mas que recomendable, en espe-
cial el teclado Microsoft Internet Keyboard
Pro.

El mouse sufrio
muchos cambios en poco
tiempo. Hasta hace poco
mas de un ano, lo alti-
mo era tener uno con
ruedita, luego uno optico,
ahora optico e inalambri-
co...

Pero la novedad mas
interesante es el mouse iFeel
de Logitech, que incorpora un
sistema que hace que el mouse
tiemble (similar a los GamePads de
consola) cuando disparamos un
arma o cuando pasamos por encima de

un icono de nues-
tro escritorio. Si
bien el disefio
exterior estd muy
por debajo de los
de Microsoft, el
resultado final es
mas gratificante.
Lamentablemente
no puede con-
seguirse en la
Argentina, asi
que tendremos
que confor-
marnos con
alguno de los siguientes...
Logitech Cordless MouseMan
Wheel (ver XPC 48) es un mouse inalambrico,
pero mecénico (no optico) de muy buen
rendimiento y excelente ergonometria que
puede ser utilizado con ambas manos (no al
mismo tiempo) sin problemas.

Microsoft acaba de lanzar el Wireless
Intellimouse Explorer (ver XPC 49), un mouse
dptico e inaldmbrico con una novedosa
ergonometria (zurdos abstenerse), pero el
Intellimouse Optical (ver XPC 30) sigue sien-
do el mejor ya que puede ser utilizado por
zurdos y diestros por igual. Ambos modelos
poseen 4 botones (2 de ellos totalmente pro-
gramables) y una rueda que a la vez sirve
como boton.

Controles para juegos

Se dividen en tres grandes categorias:
Gamepads, Joysticks y Volantes; aunque exis-
ten en el mercado otros incatalogables como
el Microsoft SideWinder Strategic
Commander (ver XPC 36) para usos muy
especificos.

El punto en comdn al que tienden las
innovaciones en dichos controles es la

. inclusion de ForceFeedback (FF) y la mejora

del disefio en cuanto a ergonometria.

Lamentablemente, gracias a la crisis en
A\ que nos vemos sumergidos, es muy
dificil conseguir dispositivos de cate-
goria con FF ya que un joystick
no baja de los 150 pesos y un
volante, de los 250.

Entre los Gamepads,
puedo recomendar el
Thrustmaster Firestorm
Dual Power Gamepad, con
un disefio muy similar a un
pad de PlayStation y la
incorporacion del sistema
Rumble que genera vibraciones
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al jugar, 13 botones totalmente programa-
bles y conexion USB.

Elegir un Joystick es una tarea mas compli-
cada, ya que existen muchos y muy buenos.
Con FF tenemos a Microsoft SideWinder
ForceFeedback 2 y, recientemente, la estrella
de Thrustmaster: el Fox2Pro Shock; pero es
muy dificil conseguirlos en nuestro pais. Sin
FF cualquiera de la linea Thrustmaster o
Saitek, en especial el X36 Combo (palanca &
throttle con 38 botones programables) o el
Cyborg 3D Gold USB que permite adaptarlo
para diestros y zurdos por igual y posee 10
botones programables.

Por Ultimo, pero no menos importante,
tenemos los volantes. Aqui también los
Thrustmaster (lineas Nascar y Ferrari) son los
mas recomendados, por su calidad de mate-
riales, durabilidad y precision. La nueva linea,
licenciada por Ferrari, incluye tres modelos:
ForceFeedback Racing Wheel (no se consigue
en la Argentina), 360modena PRO y 360mo-
dena, ambos sin FF y disponibles por nuestros
pagos. Logitech también fabrica volantes de
calidad con FF, pero solamente nos llegan los
mas baratos como el WingMan Formula
Force GP (ver XPC 43). Otras marcas, como
Genius, no son muy recomendables; hay que
mirar bien el material con que estan hechos y
que el radio de giro sea de 180° o superior, y
si tiene FF, la compatibilidad con los juegos y
la 'potencia’ del efecto.

Otros dispositivos

B Estamos llegando al final del articulo y
todavia no hemos hablado de placas de red
ni de los modem. Si bien no fueron especifi-
camente diseiados para jugar, sirven como
complemento y son las estrellas de las par-
tidas multiplayer.

Si les interesa saber como armar una red y
qué componentes comprar no tienen mas
que leer el articulo 'Cémo armar una LAN
casera' aparecido en XPC 45.

Para los que siguen atados a Internet dial-
up, no hay nada como los modem externos
USRobotics de 56k. La diferencia en
rendimiento con respecto a los famosos win-
modem de 20 pesos es muy grande, ya que si
bien la velocidad de conexion es practica-
mente |a misma, estos Gltimos utilizan recur-
sos del sistema para funcionar y suelen pro-
ducir cuelgues aislados.

También es recomendable que consulten
con su proveedor de Internet para averiguar
que MODEM interactta mejor con los
equipos de la empresa, lo cual puede inferir
directamente en el rendimiento de su cone-

2 PCS CORTA DURACION (PRECIOS APROXIMADOS CON IVA)

BASE AMD BASE INTEL
COMPONENTE  DESCRIPCION DESCRIPCION

Micro AMD Athlon XP 1500+ 180 | Intel Pentium 4 1,5 GHz (478) 235
Cooler Global Win FOP-32 20 | Inclvido. z
Mother EPoX 8KTA3L 135 | Intel DBASWN 200
Memoria 128MB PC133 Genérico 30 | 128MB PCI 33 Genérico 30

____SUBTOTALBASE AMD L SUBTOTALBASEINTEL |___46:

Teppro Impact 4 Pro (GeForce2 Pro 32 MB - AGP 4X) (ver XPC 39) 220

Ploca Video 20 |
Ploca Sonido | On-Board. -
Disco Rigido | Quantum 30 GB - UDMAI00 - 7200 RPM (IDE] 4
CD-ROM Acer 56X (IDE) 4
Monitor Samsung 550V (15°) 18
Parlantes Jazz J2119 Blaze (2 saiélies - PMPO 200W) 2
Teclado Genérico 1
Move Genérico 10
Gabinele Soyo ATX Medium Tower 300W 70
Disquetera Mitsumi 3 V2 1,44 MB 15

OTAL COMPONENTES COMUNES

Microsoft SideWinder Plug & Play Gamepad (USB)
[ Saitek ST 220 {sin FF - USB)
Thrustmaster Charger 2 Racing Wheel (sin FF ~Garme Port)

TOTAL BASE INTEL

2 PCS LARGA DURACION (PRECIOS APROXIMADOS CON IVA)

BASE AMD BASE INTEL
COMPONENTE _ DESCRIPCION DESCRIPCION
Micro AMD Athlon XP 1800+ Infel Penfium 4 1,8 GHz [478)
Cooler Global Win FOP-38 Incluido
Mother Asws A7V266E Intel DB3OMV {red on-board)
Memoria 256MB PC266 Kingston 256MB RIMM B0OMHz Kingston
E

Placa Video Asus V8200 Pure (Geforce3 64MB ~ AGP 4X]

Placa Sonido SoundBlaster Audigy Platinum (5.1 - PC)

Disco Rigido Quantum 60 GB - UDMATQ0 - 7200 RPM (IDE) 200
DVD-ROM Pioneer 116 18X/40X (IDE) 90
Monitor Samsung 955DF (197) 500
Parlantes Jazz 1:9902 (5.1 - RMS 45W / PMPO B00W) 165
Teclado Microsoft Internet Keyboard Pro (USB/PS2) 50
Mouse Microsoft IntelliMouse Optical USB 50
Gabinete Soyo ATX Medium-Tower 300W

Disquetera Mitsumi 3 V21,44 MB
SUBTOTAL COMPONENTES COMUNES

h Firestorm Dual Power Gamepad (USB)

| Saitek X36 Combo {sin FF - USB)
Thrustmaster 360modena PRO (sin FF - USB)

SUBTOTAL OPCIONAL CONTROLES PARA JUEGOS

TOTAL BASE AMD TOTAL BASE INTEL

xién. positivos en un mismo negocio, pero pueden
Quienes piensen en poner Internet de elegir el que les parecié més confiable para
banda ancha deberan sequir las recomenda- entregarle todo lo que compraron y les arme
ciones del ISP, ya que el tipo de dispositivo a la PC (si no se animan a hacerlo por su cuen-
instalar depende del sistema elegido; muchas  ta). No tienen que cobrarles mas que 20 0 30
veces ellos mismos proporcionan todos los pesos, a menos que les incluya en el precio el
materiales necesarios. sistema operativo (Windows) original (con
cajay CD).

Finalizando {Y recuerden que caminar no sélo hace

bien a las piernas sino también a los
Tal vez no puedan conseguir todos los dis- ~ bolsillos! g
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LA ZONA 3D

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

UN CUENTO DE

| NAVIDAD

ESE VIEJITO PUERCO YA NUNCA VOLVERA A DEJARNOS SIN REGALOS

Por Durgan A. Nallar

a Nochebuena es, tedrica-

mente, ese momento de paz

en el que nos reunimos con

nuestras familias y con los
parientes que vienen de lejos. Hace
rato que la Navidad perdié un sentido
religioso en la mayoria de los hogares,
para volverse un simple banquete que
debera repetirse una semana después,
con la llegada del nuevo afio. Para
Charlie, esto fue siempre asi.

Una comilona que incluye alimentos pro-
pios del invierno: manies, pasas, turrones,
pollo, asado, chancho y alcohol en cantidad;
y un pino de plastico con lucecitas donde se
amontonan cajas envueltas en papel de
regalo, vacias, con alguna que otra
chucheria para los mas chicos, descontando
claro esta los tubitos con medias y calzonci-
llos para los parientes y las bombachas
rosadas para que las mujeres de la familia
estrenen a las doce. Afuera, 40° C; adentro,
55

Charlie cada afo atravesaba esas dos
horas lentas, posteriores a la medianoche,
como en una pesadilla. Pipon de comida,
triste sin saber por qué; muerto.de calor,
aturdido por el estruendo de la pirotecnia,
ahogado por el sofocante humo de la
polvora que flota sobre la ciudad a esa
hora. No queria seguir asi, por lo que habia
apostado todas sus fichas a que esta
Nochebuena comeria frugalmente (alguna
ensaladita, un jugo de frutas) y luego se
encerraria en su cuarto con la copia de
Serious Sam: The Second Encounter, el Ginico
regalo que le habia pedido a Papa Noel.
iQue las tias viejas dijeran lo que quisiesen!
Esa noche no queria aburrirse.

0
1 m— ] O O ey

Por desgracia, el equipo de Croteam no
habia terminado de sacar los bugs y todavia
estaba probando los mapas multiplayer.
Faltaba decidir si quitarian algunos niveles
para que el juego entrara completo en un
solo disco (con un costo de apenas $20 en
los Estados Unidos, es imposible lanzarlo en
dos discos) agregando en cambio como con-
suelo el sistema llamado SloMo, que supues-
tamente humillaria a Max Payne. Este sis-
tema de cdmara lenta estaba desde un prin-
cipio en The First Encounter, pero no lo
habian querido implementar. ;Cémo fun-
ciona? Es un misterio que los croatas se
reservan.

Charlie, gran admirador de Sam 'Serious'
Stone, esperaba darse otra fiesta desga-
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n demonios, snaargs
bosses finales.

rradora matando monstruos a toda veloci-
dad, y no veia la hora de ponerle las manos
encima al lanzallamas, la motosierra y el
sniper, las nuevas armas.

Recordemos, para los que no saben, que
la historia de esta secuelita empieza luego
que el plato volador de Notorious Mental se
precipita al fondo de un lago en
Sudamérica. Es una época de mayas y mons-
truos temibles, parece. La accion sigue
después en Babilonia y en los tiempos del
medioevo.

Pero el juego no saldria hasta el 18 de
enero, e incluso existia alguna probabilidad
de que se demorara todavia mas si la inten-
cion era agregar al deathmatch comun el
popular mod Serious Warped!




Una desgracia. Si el juego no estaba listo,
era imposible que Papé Noel se lo trajera la
noche de 24. Charlie se habia hecho muchas
ilusiones de pasar una Navidad distinta.

El viejo Santa

Retrocediendo a los tiempos de su ninez,
Charlie llegé a la conclusion que Santa
Claus lo desilusionaba siempre. Nunca le
habia traido ni uno solo de los regalos que
afanosamente se molestaba en garabatear
en papel fino y meter en un sobre dirigido
al Polo Norte. Incluso la imagen del viejo
gordo de barba blanca y traje rojo, con
botas, cinturdn de cuero y una bolsa al
hombro, lo aterrarizaba. De nifio solia
quedarse despierto para ver cuando
ingresaba en puntitas de pie a su cuarto. Al
principio se preguntaba por donde entraria,
si no habia chimenea en el departamento,
apenas una estufa eléctrica que no fun-
cionaba hacia tres inviernos. El viejo se las
arreglaba para entrar por la ventana.
Charlie se daba cuenta que era Papa Noel
quien rasguiaba la ventana abierta al calor
porterio, porque lo precedia un nauseabun-
do olor a sudor. Refunfufiando, el monstruo
solia dejar un pelota barata en vez de la
bicicleta que le habia pedido, o un
rompecabezas de carton en lugar del Rasti.

Lo que mas lo asustaba, sin embargo, era
el brillo rojo que le encendia los ojos, como
de conejo, y los dedos imposiblemente lar-
gos con los que, a veces, rozaba las sabanas
haciéndolo descomponer de terror.

Charlie contenia el aliento hasta que la

sombra roja se alejaba, hasta que el casca-
beleo del trineo sobrevolaba la terraza
(Charlie vivia en el dltimo piso) y desa-
parecia en el ruido de la autopista.

De mayor, Charlie sigui¢ teniendo un
miedo visceral a Santa Claus. A sus amigos
les contaba que Noel (o Nicolas) no era un
abuelito de pomulos sonrosados y mirada
dulce, sino un enorme y fofo monstruo que
siseaba como una serpiente. Claro, nadie le

crefa, y nada podia hacer para convencerlos.

Jamas tendria el valor de fotografiarlo, por
ejemplo, siquiera de mover un musculo en
su presencia. 'Hasta ahora', mascullé pen-
sativo, jugando con un diminuto aparato.

Luces de Navidad

La certeza de que su copia de Serious
Sam: The Second Encounter jamas lle-
garfa a sus manos en Navidad, a pesar
de las cinco cartas que le habia envia-
do al viejo, de alguna manera estallo
en el interior de
Charlie. Ya era
tiempo de enfrentar sus
miedos, y Santa era uno de
ellos, quizés el mayor. Después de
todo, Charlie mismo era una
especie de monstruo, porque
habia vuelto a la vida arrastran-
dose fuera de su tumba. ;Estaba
Vivo, acaso era un zombi? Nunca
se habia atrevido a preguntarle al
Dr. Picor qué habia hecho con él, si el
suero resucitador tenfa un efecto
permanente o en algin momento

descubriria que la carne de su cuerpo
- empezaba a ablandarse y caer. Quizas
era un monstruo, pero podria hacer
algo por si mismo todavia, y por el
resto de la humanidad, librandose para
siempre del verdadero terror que
asolaba a nifos y adultos por igual.
Charlie terminaria con Papa Noel, y
la venda caeria de los ojos del mundo.

El mundo blanco

La ventisca creaba remolinos de
nieve y azotaba la capa de Charlie, que
avanzaba cubriéndose los ojos con un
brazo y la espalda arqueada por el
peso del Railgun. Mas abajo, en el
valle, una extraordinaria fabrica de
juguetes brillaba a la luz eléctrica de
miles de pinos de Navidad. Maquinaria
con forma de bastones de caramelo,
estrellas giratorias, esferas brillantes.
Cientos de duendes rojos trabajaban
alli. Un paisaje demoniaco. Le habia
costado una semana encontrar el lugar,
siguiendo las débiles seiales del rastreador
que habia puesto en el ultimo sobre que le
enviara a Santa en su vida. Pero alli estaba.

Desde un promontorio rocoso, muy res-
baladizo, Charlie tomo el sniper y miré a
través del teleobjetivo hacia la cabaia que
descansaba en el centro del ruidoso enjam-
bre de maquinas. Acercé la imagen y espio
una de las ventanas. En el interior, fuerte-
mente iluminado, estaba el monstruo.

Decenas de afios de desilusion y sufri-
miento estaban por llegar a su fin. Ya
nunca los nifios de la Tierra tendrian que
soportar el terror provocado por la siniestra
figura que entraba a sus habitaciones en
Nochebuena. Ya nunca tendrian que ver las
ridiculas imagenes del viejo abrigadisimo en

pleno verano argentino. Ya nunca ten-
driamos que comer nueces y turrones

con 40° de sensacion térmica. Se

acabarian los regalos baratos. Las bom-
bachas rosadas, los millones de pares de
medias y calzones. Los ojos de conejo,
rojos.

El indice de Charlie se tensé sobre el
gatillo.

En este punto, ruego a los lectores que
decidan el destino de Noel. ¢ Charlie debe
cumplir lo que se propone, o dejar libre al
rojo engendro navidefio? Envien su decision
a santamustdie@datafull.com (podrian
ganarse el futuro Serious Sam) y la préxima
vez que vean a Charlie, esta historia llegara

asu fin. X
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ALGO ASI COMO KISS CONTRA LOS FANTASMAS

EL PLATO PRINCIPAL... MAYONESA DE CUCU

B Por Sebastian "Moki" Di Nardo

ucaracha, rata de pantano, kk
de cuis, mercachifle barato
de la mentira. Adjetivos que
cuadran a la perfeccion con
la personalidad de Rolo. Ese pekenio de
pelo largo que oculta tras toneladas de
desenredante para el cabello sus
macabras intenciones. Para quienes
vieron la pelicula Snatch, él es lo mas
7 parecido a uno de esos gitanos que
ik venden cosas rotas o falladas por una
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madica suma. El vende su falso arte,
sus mentiras acerca de mi.

Como si eso fuera poco, tuvo la osadia de
comparar a mi hermoso gato siamés con su
tonto pajarillo mecanico de cuct. ;Como es
capaz de igualar un artefacto artificial que
solo se asoma cada hora con un gato que
esta todo el tiempo conmigo y se duerme
en mi falda mientras baleo en las redes? No
importa hasta qué hora esté frente al moni-
tor, él se queda conmigo. En el caso de
Rolo, el canario metalico es timido y solo

PERO CON MODEM

sale de a ratos. jAstimelo, Rolo! Tu canario
suizo te odia y por eso se asoma la menor
cantidad de veces posible. Es mas, cuando lo
hace es porque el estpido mecanismo del
reloj lo obliga

Pero peor aun fue su desfachatez al
excluirme de las fotos en la Gltima nota,
cuando era claro que yo era la estrella del
episodio. Tanta tonteria me habia hecho
montar en colera, por eso decidi practicar
punteria todos los dias en un local de la
calle Santa Fe. Todos los dias un séquito de
‘kemados’ (que me perdonen sus allegados
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por hacerlos transitar este camino de ida)
peregrinaban conmigo en busca de balas.
Mientras practicaba, vi crecer la habilidad
en estos pekenios bajo las balas de mi ame-
tralladora en DoD. Ademas de JX, quien
forma parte de los Irrompibles, los jovenes
y valientes soldaditos fueron: Tincho, VD,
Lau, Satan, Gastrointerkiller, Rudolf Hess,
Panchus, Rafa y Chorch. Un prometedor
semillero de Irrompibles que me hizo sentir
como un maestro Jedi frente a sus apren-
dices... jEso es! Esa era la forma de ven-
garme de Rolo. Aprovechando su fiebre por
Star Wars, recientemente reavivada por los
varios trailers que surcan la Internet anun-
ciando el Episodio I, lo desafié a instalar el
viejo Jedi Knight. Por supuesto, la rata vieja
no se negd y acepté de buen gusto mi
propuesta. Yo sabia de memoria que este
juego era uno de sus favoritos, gracias a la
ausencia de lag al jugar, y como buen
fanético de Star Wars, el muy payaso se
sabfa todos los artilugios y las manas de
cada escenario. De esta manera mi estrate-
gia fue un poco mas simple. Invitar mas
gente. Mientras él se distrayera tratando de
matar a los demas yo aprovecharia para
sacudirle desde una distancia segura. Mi
venganza seria fatal.

May the Force be with... ME
Me cost6 un poco formar un equipo para
sacudirnos a sablazos. Inodorelli se ausentd

tres largas semanas, debido a su reciente
paternidad. Su pekenia ‘albondiga’ llamada

IIlHHiIr,:

ki |

Bautista le consumia la mayor parte de su
tiempo. Pero mientras el nifio tuviera su ali-
mento, dormiria feliz dejandolo en libertad
para jugar. De esta manera logré rastrearlo
e invitarlo; respondié con felicidad alegan-
do que si se trataba de matar a Rolo alli
estarfa sin duda. Como cuarto integrante
decidi tentar a JX (conocido en la vida real
como Juan Cruz Bazterrica), un companero
de trabajo que se habia unido a nuestra
cruzada Irrompible hacia un par de meses.
Su admiracion por el fantéstico mundo

creado por Lucas lo hizo decidirse con facili-
dad.

Tras soportar durante tres dias las nafias
de Rolo, pudimos finalmente fijar el
encuentro un martes a las 23 horas.

Como era de suponer, un engine tan sim-
ple corrid sin problemas a través de la
pobre conexion dial-up de Rolo.
Rapidamente, mediante una sencilla confi-
guracion de TCP/IP ubicamos a nuestros
personajes frente a frente en un escenario
llamado Nar Shaddaa Loading Terminal. Un
pegueno lugar que representa un muelle
de carga espacial y que tenia como atracti-
vo algunas trampas que activaban lasers
para rostizar a los desprevenidos y
granadas para convertir en roast beef a
mequetrefes como Rolo. Mientras
esperabamos a los demds, le propuse tomar
algunas fotos y encontrarnos en una
habitacion sin atacarnos para tomarlo por
sorpresa y capturar el momento. Pero la
maldita cucaracha parecié leer mis pensa-
mientos y con una expresion de horror
observé que todas las cajas del recinto vola-
ban en mi direccion. Mi poderoso Jedi
quedo aplastado bajo ellas con un alarido
desgarrador. Tras que insulté a todos sus
ancestros (incluyendo a su estipido pajari-
llo cuct), Rolo justifico su asquerosa jugar-
reta explicando que querfa probar un
poder llamado ‘Force Throw’, mediante el
cual un Jedi arroja todos los elementos
hacia el objetivo (¢se acuerdan de aquella
escena de E/ Imperio Contraataca en la que
Vader le arrojaba cajas metélicas a Luke?).
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Esa maldita rata pagaria cara su traicion.
Le pedi tomar unas fotos en unos tineles
bajo una banda transportadora y me
aposté junto a un interruptor esperando
que esa alimana de pelo largo se acer-
cara. Cuando la puerta se abrio presioné
el interruptor con una expresion de ale-
gria y vi como mi enemigo intentaba
escapar a lo inevitable dando torpes zan-
cadas. Casi pude imaginar sus insultos y su
furiosa expresion cuando el Jedi vol6 en
pedazos. En la pantalla se repetian
incansables las mismas palabras de furia
unay otra vez, como un albanil que
repite las mismas palabrotas al martillarse
el dedo con una maza. Furioso me pidié
que lo esperara en el mismo lugar para
pelear como hombres y accedi, pero yo no
soy hombre... soy Moki. Lo esperé agacha-
do tras una caja y le descargué una rafa-
ga de electricidad (haciendo uso de uno
de los poderes del Lado Oscuro, aquel
que inmortalizara el Emperador en E/
regreso del Jedi) y mientras su pelo se ros-
tizaba, yo reia. Reia porque ese estupido
péjaro mecanico estaria cantando esta vez
pero acompafiando las torpezas y descui-
dos de su tutor.

Las cucarachas se acostum-
bran si se usa siempre el
mismo veneno

Pronto se unieron JX e Inodorelli a la par-
tida y decidimos cambiar de escenario.
Canyon Oasis era un lugar lo suficiente-
mente amplio para los cuatro. Una vez alli,
Rolo decidi6 aprovecharse de su inexperien-
cia y corrié como un nifo tras el heladero
en busca de su bombon helado. Desde un
puentecillo de metal observé cémo utilizaba
el 'Force Grip' ahorcando a Inodorelli mien-
tras peleaba a JX con su sable luminoso.
Decidi aprovechar la ocasion y descargué la
furia de mi Rail Gun (una suerte de lanzaco-
hetes) sobre sus cabezas. Ambos fueron vic-
timas de mis ‘cohetes de amor’ y me
hicieron saber cuan molestos estaban.
Inodorelli corrié hacia mi y empezé a dis-
pararme con su laser; mi habil Jedi repelia el
ataque satisfactoriamente, rebotando los
disparos con el sable luminoso mientras le
quitaba su arma con el ‘Force Pull’ (quita
cualquier arma al adversario con excepcion
del sable). Pero le di el tiempo suficiente a
JX para atacarme por la espalda. Mis con-
trincantes reian, pero no eran sus carcajadas
las que me molestaban... eran las de Rolo.
Esa cucaracha no merecia la victoria, que
tan injustamente se estaba llevando a costa
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del resto de los participantes. Corri alocado,
me arrojé al agua y nadé a toda velociad
por un canal submarino. Instantes después
estaba sobre una cornisa con el Concusion
Rifle en mis manos. Mi rostro se iluminé
cuando los vi a los tres luchando frente a mi
como viejas que se arrojan las hojas sobre la
vereda vecina al barrerla. Sin dudarlo, dis-
paré sobre ellos y la onda expansiva los
acabo.

Con la velocidad que lo caracteriza, Rolo
mir6 el marcador, vio que su puntaje estaba
igual que el mio y temid que su honor fuera
mansillado en el juego que él consideraba
su fuerte. Y mientras se preparaba excusan-
dose para aplicar ‘la gran chiquilin’ y reti-
rarse antes que perder, el cuerpecillo de su
Jedi muri¢ ahogado bajo el poder de mi
‘Force Grip' mientras sus Gltimas palabras
decian en pantalla: “Bueno, es tarde amigos
y debo ir a dormir, soy coreano y debo tra-
bajar manana para ganar mi plato de
arroz”. Esa noche debe haber sido el
hazmerreir de su pajarillo suizo, Moki le
habia robado la victoria y el honor. Pero cal-
culo que como en las peliculas de Star Wars,
ésa no seria la Gltima vez que lo veria.
Minutos después se retiraba Inodorelli justi-

ficando su pobre actuacion con los llantos
de su hijo.

Esto nos dej6 solos a JX y a mi, haciéndo-
lo presa facil de mis poderes. Corrié en
busca de refugio y se hizo con el Concusion
Rifle y comenzo a dispararme. Dos veces cai
victima de sus inexpertos ataques, hasta que
lo tomé por sopresa quitandole de sus
manos el arma y utilizandola en su contra.
A partir de ese momento €l fue mi mascota
por unos minutos, una y otra vez lo
deposité en el suelo como un musulméan
que besa su tierra santa. Pero por supuesto
aprendio la leccion y me dio un poco de lo
mio. Fui su hamster hasta que el tiempo ter-
mind con el encuentro dandome la victoria
por sélo dos frags.

Al dia siguiente encontré a Rolo en ICQ y
no pude evitarlo:

Moki: Hola tonto, soy tu Mofeta.

Rolo: Eres mofeta porque eres un zorrino.
Apestas y hueles a pis.

Moki: jNo! Es porque a partir de hoy me
mofaré de ti, porque eres débil y no tienes
nada. Eres kk vieja y el cucu defeca tuer-
quitas sobre tu cabeza.

Y recuerden pekenios, como dice Rolo: Si
se rompe no es Irrompible. X
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EXTRA
HOY PRESENTAMOS: EL QUE QUIERE CELESTE QUE LE PIDA AL MODEM
Hoy puden
encontrarme

o me gusta que
me digan que no
puedo jugar en
Internet si no
tengo una cone-
Xién de banda
ancha. No me
gusta que me
digan que ‘es imposible sin cable’. Y
como no me gusta, siempre termino
enroscado en batallas personales
para demostrar lo contrario (costum-
bre adquirida a lo largo de afios de
lucha con aquellos viejos y odiosos
datassettes).

Sera por eso que, cuando lei en la sec-
cion noticias de XPC 48 sobre la existencia
de un gigantesco universo on-line llamado
DarkSpace (donde podria tripular GRATIS
mi propio crucero espacial), me emperré
en comprobar que desde la Argentina y
como cualquier hijo de vecino (o sea, con
un modesto médem) no me quedaria sin
disfrutar de serﬁejante experiencia.

iME NEGUE A ACEPTAR EL RENGLON
QUE SENTENCIABA “...cualquier interesa-
do con alma de piloto y hardware sufi-
ciente -banda ancha- puede descargar bla
bla bla..."! jQue yo también tengo cora-
zoncito de piloto, che!

Dicho y hecho; un sdbado como
cualquier otro, mientras me banaba,
afeitaba y desayunaba (todo al mismo
tiempo) dejé bajando el archivo de 32
megas (lo encuentran en www.dark-
space.net) que me depararia futuros ale-
grores al por mayor.

Utilicé Download Accelerator Plus (que
cuadriplica la velocidad de bajada de los
archivos; lo tienen entre las Herramientas
del XCD de este mes) y lo seteé para
desconectarse automaticamente de
Internet una vez terminada la faena (una

AUTO).
Cuando tuve el preciado archivo en mi
poder, lo instalé, me conecté nuevamente
para registrarme (sélo debi ingresar mi
nick, un password y una direccién de
e-mail) y el servidor del juego se encargd
automaticamente de bajarme 12 megas
mas de alegror (seguramente un patch,
aunque no lo especificaba) necesario para
correr esta maravilla visual que todavia
me cuesta digerir y que puede disfrutarse
gratuitamente mientras los muchachos de
Palestar encuen-
tran alguien que
quiera distribuirles
el fichin (o sea que
apurense antes
que se acaben los
‘beneficios’).
Después de 20
minuticos, todo
estaba dispuesto
para el alegror:
hice el tutorial
on-line (sencillo y
medianamente
corto) y el resto es
leyenda...

vagando por las
miltiples galaxi-
as en mi modes-
to transporte de
tropas (ok-ok,
pero ya estoy
ascendiendo,
" ratas, y pronto
conseguiré una
nave para hom-
bres de verdad) y
conquistando
planetas al servi-
cio de UGTO

- (algo asi como el
equivalente al Imperio de Star Wars)
aplastando a los payasos revolucionarios
del ICC (algo asi como la Rebelion).

A veces formamos temibles flotas con
los otros jugadores, y otras nos dedicamos
a perseguir ‘intereses personales’, jeje.
Como sea, no dejen de probar esta mara-
villa si disfrutaron de cosillas como
Homeworld o Rebellion de LucasArts. He
dicho.

iAh! y nunca lo olviden, mis queridos
gusanillos: Si se rompe, no es Irrompible.
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NUESTROS JUEGOS PREDILECTOS AL FILO DE LA CUCHILLA

ONSOLITIS AGUDA

¢CONVIENE COMPRARNOS UNA CONSOLA?

Por Fernando Brischetto

mpresionante...!, pensé,
luego de ver a mis com-
aferos intentando sobre-

vivir ante la sorpresa del
tanque que llegaba por la retaguardia...
justo un segundo antes de disparar la
bazooka a corta distancia y volar yo
mismo en pedazos. No fue una decision
muy inteligente que digamos, pero
sucedio en el fragor de una 'batalla’ en
1024x768, puro realismo cibernético,
creado artificialmente por mi PC.
Mientras tanto, Moki corria a cubrirse y
Santiago sobrevolaba la devastada
zona de guerra en forma de paloma...

Apagamos las PC y nos fuimos de la ofici-
na, con ganas de més accion, y en forma de

campana. Subi al colectivo con la suerte de
conseguir un asiento, un lugar para recor-
dar las antiguas partidas de H&D con mis
compafieras y amigos, todo gracias al mara-
villoso modo multiplayer cooperativo, una
de las cosas que mas me gustan de las com-
putadoras.

Recordando viejos tiempos

No sélo eso. Déjenme contarles. Lo que
estabamos jugando era la primera version
beta de Operation: Flashpoint, que
Codemasters gentilmente habia enviado
para realizar una serie de notas exclusivas
para nuestra revista. Solo habia un proble-
ma: la version en cuestion necesitaba un
disco llave de seguridad (exclusivo de la edi-
torial) en la lectora de CD-ROM para poder

Este equipo tiene un sponsor de primera. :)

PERSONAL COMPUTERS

LO QUE Si:

* Podemos jugar con varias personas a la
vez, ya sea por LAN o Internet. Pocas cosas
hay tan buenas en la vida como el modo
multiplayer cooperativo de los juegos.

* Variedad de juegos y posibilidad de pro-
barlos. ¢O para que se creen que estan las
demos?

* Poder realizar nuestras modificaciones a
los juegos (jy aguante el pack de sonidos de
Pedemonti para el Worms!) [N. del Ed: Lo
pueden bajar desde Datafull.]

* Disponemos de un mouse y teclado para
todos los juegos, FPS principalmente. Y unos
controles para simuladores de vuelo que
0N un sueno.

¢ jGrabar donde se nos antoje! (Al menos
en casi la totalidad de los juegos).

* Jugar en alta resolucion (de 800x600 para
arriba).

* Podemos jugar a la mayoria de los
arcades, desde los '80 hasta King of Fighters
2000, con MAME y demas emuladores.

¢ Poder hablar con tu micréfono mientras
jugas con alguien de Mar del Plata, por
ejemplo. Buenisimo para los juegos en
equipo.

LO QUE NO:

« Tener que depender tanto del cambio de
CPU, la RAM y fundamentalmente de la
placa de video; entre otras cosas, para jugar
decentemente a algo que no sea MAME.

* Los cuelgues de la PCy los juegos llenos
de jBUGS! jBasta de patches!

« La #$#$$/$# pantalla azul de la muerte.

» Drivers que fallan, conflictos de IRQ, los
Windows xx que andan mal con determina-
dos juegos y esas cosas a las que estamos
casi acostumbrados los usuarios de PC.

» Conversiones flojisimas de los fichines y
arcades que tanto nos gustan.




CONSOLAS

LO QUE SI:

* Suelen tener una vida Gtil mucho mayor
auna PC. Si no me creen, cuenten las
veces que cambiaron algo en su PC desde
que salio la PlayStation 1, que hasta hoy
tira bastante bien con lo que tiene . Si sos
fan de los RPG con onda japo, jmejor!

* Excelente calidad de graficos y sonido,
especialmente en la nueva generacion de
consolas.

* Poner el CD o DVD o disco 6ptico (en el
caso de la GameCube) y jugar de una, sin
tener que instalar el juego, DirectX y mil
€osas mas.

* Gran variedad de titulos. Si te gustan las
conversiones de los fichines, las consolas
son el Paraiso.

* Que haya juegos como Soul Calibur,
Guitar Freaks, Samba de Amigo o Time
Crisis 2. Lo mas cuando hacés una reunion
€on amigos y amigas.

* Juegos libres de errores casi en un
100%, gracias al hardware 'fijo’ de las
consolas.

* Son féciles de llevar a lo de tus amigos
sin tanto quilombo de cables y demas.

LO QUE NO:

* Imposible experimentar una buena par-
tida multiplayer al estilo Counter-Strike,
Age of Empires o Day of Defeat. Este
aspecto en las consolas esta en la prehisto-
ria.

* No disponemos de un teclado y un
mouse como opcion para la mayoria de
los juegos, s6lo en casos contados.
iEspecialmente necesarios para los FPS!

* La poca conexion a Internet que tienen
es para pavadas y no juegos. Por ahora.

* Que a veces hay tantas consolas y un par
de juegos buenos en cada una y queramos
jtodas!

¢ No podemos modificar casi nada ni agre-
gar niveles o extras, tampoco patchear los
juegos cuando tienen un error.

* Necesitas un buen televisor, propio si es
posible, y estéreo, o te perdés de mucho.

jugar (teniamos solo uno) y las misiones
disponibles no eran cooperativas... jexcep-
to dos apenas! Una frustracion, porque
estabamos todos muy ansiosos de jugar
juntos nuevamente a algo que nos aluci-
nara tanto como el juegazo de Illusion
Softworks, Hidden & Dangerous.

Por ese motivo, me dediqué a buscar la
forma de usar solo una vez el disco Ilave
por partida, y cargar el juego en varias
maguinas para probar el modo multiplayer,

L
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LEVEL

INSERT COIN

jCorré que viene Ferzzoooooola y te asesina!

cosa que finalmente logré con
algunos retoques al registro de
Windows. Ahora solo restaba que
Santiago editara mas misiones
para poder jugar con mas de una
persona a la vez, que resulto facil
gracias al excelente editor que
viene con el juego. jAl otro dia
todo fue pura diver:

Estaba satisfecho.

XIOK LRUNCHER
Error Message

3 ¢ An Error Occurred Loading an Xbox Exec
| §

e

La curiosidad esta para
mas que matar un gato

Desde mis primeros tiempos
con la computacion tuve gran
curiosidad por el hardware de las
maquinas, por arreglarlas si se rompian y

iNooooooooo! La maldicién persigue a Microsoft...

cosas por el estilo, ademés de retocar los
juegos para sequir divirtiéndome, por ejem-

5 RAZONES TOP PARA TENER UNA PC

* Para ser como Los Irrompibles.

* Para tenerlo a Marto en forma de skin en cuanto juego puedas.

* Para insultar a los cheaters con tu micréfono al jugar Counter-Strike y similares.

* Para poner tu carita o el logo de tu revista preferida (hint hint) como textura en los
juegos.

* Para cambiarle los sonidos a Worms o cualquier otro juego méas o menos editable
(jAguante el pack de sonidos de Pedemonti!) [N. del Ed: Uf. Hasta en FilePlanet lo puso.]

5 RAZONES TOP PARA TENER UNA CONSOLA

¢ Para ser una rata consolera como Ferzzola, o la rata de Ferzzola.

® Para jugar en el universo (muy) finito de Tony Hawk antes que nadie. ¢No, Jerry?

* Para chocar los coches de lujo de Gran Turismo 1, 2 0 3 y descubrir que ni siquiera se
rayan.

¢ Para darle en la nuca a tu hermano/a con las maracas de Samba de Amigo.
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Gracias a los emuladores, las viejas glorias no se pierden en el olvid,

plo ‘construyendo' versiones en disquete de
los juegos en cassette (alguno se tiene que
acordar de los juegos en cassette), cambiar
los gréficos o crear mas niveles. Juegos
como Gauntlet, Narc o Bubble Bobble
vienen a mi mente...

No podia evitar ‘extender' la vida de
aquellos juegos a mi conveniencia. jOjo!
Ademas de arreglar cosas también rompi
‘membranas de teclado' de ZX-Spectrum,
chips CIA de C-64 y Amiga, y escuché mas de
una vez ese tsssss al quemarse una fuente
de PC (aunque el mismo sonidillo es aplica-
ble a varios tipos de hard). Y bueno... cosas
que pasan.

Lo que mas disfruto, como miles de tipos
que tienen una PC, mas alla de jugar en
multiplayer, es meter mano en todo lo que
pueda, ya sea para crear mods, skins, etc., o
por el hecho de tener la posibilidad de ha-
cerlo, cosa que me permite ser creativo y
otras me hace meter la pata al punto de
tener que reinstalar el juego. Pero el tema
es que tengo la opcion de hacerlo. Esa es
una particularidad, que por més loca que
parezca, hace que tenga una PC.

PC vs. Consolas

Sin embargo, en estos Gltimos tiempos
estuve pensando si con todas las satisfac-
ciones que me da mi PC, ademas estoy dis-
puesto a invertir en alguna de las nuevas
maguinas de Sony, Nintendo o Microsoft. Ya
saben, por esto de que la mayoria de las

compafias desarrolladoras esta trabajando
en titulos para PlayStation 2, GameCube y
Xbox. En la redaccion todo el dia veo fun-
cionando a las consolas de Ultima genera-
cién mientras se prueban los juegos para
Next Level (las de Nintendo y Microsoft
salieron a la venta en noviembre, mientras
que la de Sony se encuentra ya posicionada
en el mercado y con una cantidad de titulos

impresionante). Y se ven barbaros. Suenan
barbaros. Hermosas imagenes brillando en
enormes pantallas de televisor, ruidos y
musica saliendo de los parlantes a todo lo
que da. Un juego mejor que el otro; dan
ganas de tenerlos a todos y exprimirlos
hasta la Gltima gota. Pero, ;gastaria en
alguna de esas consolas? ;Qué factores hay
que poner en la balanza a la hora de
decidirse?

Traté de resolver el dilema exponiendo
las virtudes y defectos de una y otras.

iMaldicion! j;Otra vez nooooooo!! iNi el Shopping se salva!

"SI FUERA SKIN SERIA

(*) CON GENTE DEL STAFF POWERPLAY

1. Martin seria un Piloto en Gran Turismo 3 o un skin para Half-Life, o lo que sea, es el

més facil de ‘eskinear’.

2. Gaston seria cana de S.W.A.T. o el Cervantes de Soul Calibur. O un mufieco onda

‘Ken’ para The Sims.

3. Santiago, ademas de Rock en Soul Calibur, seria un soldado de Hidden & Dangerous,
al igual que Maximiliano (alias Eike Kusch) y yo, Fernando.

4. Andrés sigue siendo la misma tumba fea de Worms World Party.

5. Dan serfa un skin de Indiana Jones con chapas, pancita, en fin, decadente. O porque

no, Larry Laffer.

6. Ferzzola seria, aparte de su condicion de Semi-Dios, un zombie o ‘'mostro’ aterrori-
zante digno de Resident Evil o Silent Hill. Otra opcion es la ‘Muerte’ asesina de

Gauntlet.

7. Jerry seria un Tony Hawk cualquiera... o el skate de Tony Hawk.
8. Fito serfa el nuevo protagonista de Shenmue o Ayane de Dead or Alive.
9, Pedro seria un Boss de final de nivel de cualquier juego, o un golem de piedra de

cualquier juego de rol.

10. Rolo seria como Igor de NukeTV pero sin mascara (muchos se confundieron, no se
hagan los bolti ahora) u obviamente un soldado de Day of Defeat.

11. Pato seria un personaje de uno de los juegos de lucha super feos para PlayStation,
onda Ultra 7 y en blanco y negro. Otra opcion seria ponerlo de reemplazo de Lance

Boyle, el anfitrion de la serie MegaRace.

12. Moki / Dr. Picor seria €l mismo, que ya es suficientemente bizarro.
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lo malo, en mi opinion, de cada plataforma
en los cuadros PERSONAL COMPUTERS y
CONSOLAS. Sigan leyendo aqui al terminar.
¢Vieron? Eso es simplemente lo que mas
me gusta y lo que menos; por supuesto,
dejando de lado utilitarios y aplicaciones,
todo excepto lo relacionado con los juegos.

Mi chanchito me mira con
panico

Todos sabemos como sufre el bolsillo y
los ahorros a la hora de saciar nuestra (ya
los meti a ustedes en la bolsa, jJA!) adic-
cion a los videojuegos. Observen lo bueno y

MIS 10 RAZONES PARA COMPRAR UNA CONSOLA

1. Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (PS2)

2. La serie de fatbol Winning Eleven (PS/PS2)

3. Guitar Freaks - Drummania (PS2)

4. Soul Calibur 1 (y el 2 cuando salga) (1: DC, 2: GameCube - PS2)
5. Star Wars Rogue Squadron II: Rogue Leader (GameCube)

6. Final Fantasy X (y los que estan por venir) (P52)

7. Devil May Cry (PS2)

8. Silent Hill 2.y Silent Hill X (P52, Xbox)

9. Time Crisis 2 (y los juegos con soporte GunCon) (PS2)

10. Virtua Tennis 2 (DC)

MIS 10 RAZONES PARA SEGUIR TENIENDO LA PC

1. Hidden & Dangerous 2

2. Doom Il

3. Return To Castle Wolfestein

4. Comanche 4

5. Los RTS de Westwood Studios (Command & Conquer, Emperor: Battle for Dune, etc)
6. Counter-Strike: Condition Zero

7. Neverwinter Nights

8. Operacion: Flashpoint

9. Medal of Honor: Allied Assault

10. MAME

EL JINETE SIN CABEZA

Hay veces en que te dan ganas de hacer esto con la PC,
especialmente cuando se cuelga Windows.

Andrés aparece donde menos te lo esperds.
iY eso que este grafico es original de Team 17!

Ademas, ambas plataformas sufren de
un 'problema’ en comdn: el precio de los
originales. Esta es una discusion de nunca
acabar. Sin embargo, creo que la solucion
es mas 0 menos sencilla. Tratar de no
apresurarse al comprar un juego.
Aprovechar la informacion que les damos
en Xtreme PC y Next Level y leer sobre los
titulos que van a comprar.

En este sentido, los usuarios de PC corren
muchas veces con la ventaja de poder jugar
la demo antes del juego y probar qué tal es
antes de meter la mano al bolsillo.

Es mejor tener poco y bueno que mucho
y mediocre. Y en el caso de las consolas,
habra que acostumbrarse a lo primero, ya
que las nuevas estan dando una magnifica
batalla en contra de la pirateria.

Concluyendo, la decision es dificil, y
espero que algunas de las razones que
pasan por mi cabeza y les dejo en esta nota
los ayude a decidir si deben tener en cuen-
ta la conveniencia de sumar una consola a
su arsenal contra el aburrimiento.

Mmmbh... este, ;no tiene un peshito para
la Play do? |
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FENOMENO SOCIAL DEL NUEVO MILENIO

CPL LA RIO

B LAS CRONICAS DEL TORNEO

B Por FIPIFloyd

n uno de los acontecimientos
mas importantes para el
mundo de los jugadores, en
especial para los argentinos,
que somos practicamente polluelos en
esto de los grandes torneos interna-
cionales, se llevo a cabo el mes pasado la
CPL LA en Rio de Janeiro, donde se
fi n los repr de diver-
s0s paises. Mas alla de los resultados, la
experiencia acumulada en el viaje y el
torneo es invalorable. He aqui algunas
de las crénicas relatadas por los propios
participantes, a quienes agradecemos su
presencia especial en XPC.

Jueves, 1 de noviembre, 22 hs. Después de
correr hasta Ultimo momento para todos

M | 56 - xTREME PC
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lados puliendo detalles, nos juntamos todos
en lo del tio (Avenger). La FIP estaba lista
para salir. Mouse, teclado, auriculares, pad, al
bolso. Después de haber ganado el torneo
clasificatorio hacia mas de un mes, espera-
bamos con ansias a que llegara noviembre
para medirnos con los equipos de Brasil.
Meses de estricto entrenamiento nos respal-
daban. Bueh, tanto no, pero habiamos practi-
cado bastante. Algunos mas, algunos menos,
nos teniamos fe para llegar bastante arriba.
Nos apilamos en un remise y partimos camino
a Ezeiza, destino final Rio de Janeiro.

En el aeropuerto nos encontramos con el
resto del grupo argentino que viajaba: los
clanes PHARAOH y OK, de CS, y los clasifica-
dos (y un par mas) del torneo de Q3: Jackson,
007killer, Pipi, Airwolf y varios otros, entre
ellos Nic3, que, camara de fotos en mano, nos

EN ZONA DE QUAKE

Del 2 al 4 de noviembre Rio de Janeiro
fue cede del CPL Tournament. Es la
segunda vez que un torneo de esta
especie se realiza en América del Sur,
acercando aln mas al Plantel Argentino
la posibilidad de participar. Este evento
atrajo participantes en su gran mayoria
de Brasil, Argentina, Estados Unidos y
Alemania.

La experiencia valio la pena, si bien la
organizacion tuvo importantes defectos
que quedaron en evidencia durante todo
el evento, como por ejemplo encontrar-
nos con apenas cuatro maquinas para
Quake, que ademas tenian defectos en su
configuracion y demoraron bastante el
desarrollo del torneo. Importante fue
también la desinformacion acerca de los
horarios de juego y quienes serian nues-
tros oponentes; estas fallas acarrearon un
alto costo para el grupo argentino, ya
que, debido a las demoras, tres de nues-
tros mejores representantes, [X] Bot -
Server, [X] Pipi y [VDM] 007Killer,
debieron emprender el regreso a Buenos
Aires antes de |a finalizacion del torneo,
previsto para las 14 del domingo y que se
extendid hasta altas horas de la madru-
gada del lunes.

Creo que todos coincidimos en que el
mejor aspecto del torneo, ademas de
haber podido participar, fue tener la
oportunidad de compartir largas horas
de juego junto a [cK] - Fatality (USA),
catalogado como uno de los mejores
jugadores del mundo.

Brillante fue el desempeio de Daniel
Soto, més conocido como [VDM] Jackson,
quien alcanzo el cuarto puesto.

Edgardo R. Rojas
[X]Airwolf



siguio todo el fin de semana capturando
momentos Kodak y reportando resultados
junto conmigo a 3DGames y a ¢s.com.ar en
Buenos Aires.

Hicimos el check in y después de esperar un
rato, abordamos. Ya en vuelo, la mayoria
intentd dormir un poco, porque con la dife-
rencia horaria y las escalas ibamos a llegar
justo al torneo para empezar a jugar (salimos
a las 5 de la matina, hora de Buenos Aires). El
avion hizo escala en Florianopolis, donde nos
bajamos con valijas y todo para hacer trasbor-
do (curiosamente al mismo avion, jridiculo!),
después otra en San Pablo, y finalmente, Rio.
Con las PC al hombro, nos subimos todos en
dos camionetas y nos fuimos para el hotel.
Almorzamos, dormimos media hora y salimos
para el shopping Rio Sul, donde el evento se
llevaba a cabo. Todos en la FIP llevamos nues-
tras PCS para poder jugar en el BYOC (Bring
Your Own Computer), ademas del torneo;
una especie de LAN bien grande, donde
aprovechamos para jugar todos los amistosos
que pudimos.

Si bien el evento empezaba el viernes 2 de
noviembre a las 12 del mediodia, nosotros
jugabamos recién el sabado a la tarde, por
haber ganado el autoberth (pre clasificacion)
en Buenos Aires. Después de esperar varias
horas a que se consiguieran monitores para
alquilarnos, armamos todo y empezaron los
matches amistosos. Jugamos 5 matches contra
Xm, que termin6 saliendo octavo. Ganamos
los 5 partidos, si bien un par bastante ajusta-
dos. Habia que adaptarse a un estilo de juego
diferente al argentino, tacticas nuevas, etc.
Jugamos un match amistoso en infernov2 (el
primer mapa que nos tocaba jugar) contra
NeV, uno de los equipos brasileros con auto-
berth y campeén de una liga On-line con més

de 220 equipos, y también ganamos (6 a 4 de

terroy 8 a 2 de CT). La moral estaba bien
alta. Mientras tanto, la clasificacion general
se estaba llevando a cabo, y ya se perfilaban
los 4 equipos que completarian los 16 finales
del torneo (12 autoberths, mas los cuatro de
la clasificacion general). Termind el primer
dia, y del shopping directo al sobre;

estabamos quebrados del cansancio (varios no

dormiamos desde el jueves a la mafiana).

El sabado al mediodia estabamos ahi de
nuevo, jugando otro amistoso, en este caso
contra NSA Aquineton, tercer puesto de la
CPL anterior (Sao Paulo), y el equipo que
elimind de ese torneo a los dos equipos
argentinos que participaron. Payback time,
dijeron algunos. Ganamos tres partidos de
tres. Después jugamos contra NTI, un equipo
de la clasificacion general, y ganamos los dos

partidos que jugamos. A esa altura ya eran las

23 hs. y estabamos bastante cansados.
Jugamos el Gltimo partido del dia contra g3x

(Brasil). Partido parejo, pero al final perdimos
por dos rounds. Una pena, pero por lo menos
ami no me daba més la cabeza después de 12

horas de Counter-Strike. Si bien en los amis-
t0s0s casi ninguin equipo jugaba a full y las
victorias no tenian demasiada importancia
(muchos no querian revelar todas sus tacti-
cas), servian para tantear posibles rivales, ya
que el fixture todavia no estaba listo. La
gente sequia todo por las pantallas gigantes
en el medio de la sala.

Mientras tanto, el torneo de Q3 ya habia
empezado, siendo su atraccion principal

Fatality, de USA, un profesional del mundo de

los juegos, podria decirse, y uno de los

mejores jugadores del planeta. Al dia siguien-

te nos llevariamos la gran sorpresa de ver a
6reef (Brasil), derrotarlo en la final, relegan-

comMmuNIDADES |l

LA LEGION ARGENTINA

El fervor por un juego puede alcanzar
limites insospechables. Asi se desprende de
la adiccion que posesiond a los tres equipos
de Counter-Strike representativos de nues-
tro pais. El coctel de sueo, frags, puteadas,
adrenalina, teamplay y delirios de gamer se
combinaba, potenciando la chance de
obtener mejores resultados para la
Argentina en este segundo torneo CPL
Latin America. Finalmente, Ilegaba la hora
de comprobar hasta qué punto podian dar
frutos los intensos entrenamientos previos.
Todo dispuesto entonces, OK, Pharaoh y FiP,
“la Legion Argentina”, partié rumbo a la
ciudad de Rio para medirse con las garotas
(oops), es decir, con los excelentes equipos
brasilefios. Entre los argentinos, reinaba la
ansiedad, entusiasmo y deseo de plantar la
bandera argentina en el corazon de Brasil.
El primer dia transcurrié tranquilamente.
Recién fue en el segundo cuando Argentina
demostraria su poder. La jornada comenzé
con los tres equipos resultando victoriosos
en su primer enfrentamiento. El fixture
cruzaria inmediatamente a OK frente a los
poderosisimos alemanes, SK. Si bien el
resultado era més que previsible, los OK
mantuvieron un digno partido, logrando
robarles cuatro rounds a los otrora campeo-
nes mundiales. La velocidad de reflejos del
mejor sniper argentino, Beto Tony, fue
sufrida hasta el dolor por los germanos.
Siendo el torneo por doble eliminacion, OK
quedo fuera del mismo al enfrentarse con
el equipo local XM.

Por su parte, tanto Pharaoh como FIP avan-
zaron rapidamente a la semifinal de la
ronda de ganadores. Lamentablemente,
llego el primer cruce entre dos equipos
argentinos, resultando FIP ganador en un
partido interesante. Es aqui cuando
Pharaoh estuvo al borde de la derrota a
manos de uno de los equipos favoritos de
Brasil, NeV. Las duras momias, potenciadas
por el gigante Akhenaton (en pie gracias a
altas dosis de cafeina), lograron levantar el
partido de una manera épica.

A esta altura del evento, la hinchada
argentina se hacia sentir con sus euféricos
alaridos (jotra vez las garotas!), mientras
que la avasallante presencia brasilefia
imponia respeto. La Argentina estaba domi-
nando imprevisiblemente la CPL desarrolla-
da en Brasil.

Mientras tanto, el equipo favorito argenti-
no, FIP, venia haciendo gala de una
increible pericia. Bajo el liderazgo de
Avenger, no pudo abatir a los alemanes. Es
aqui cuando se enfrentaron al dltimo
bastion brasilefio, que logré vencer en un
histérico y muy parejo duelo de titanes.

Mariano del Olmo (PharaohlRamses If)
Federico Bassano (oklLothar)
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FATALITY

ncia como conocer, hablar y
jugar con Fatality no es algo que podamos
hacer los argentinos todos los dias. Claro
que al pobre lo exprimimos de tanto jugar
pero aun asi se re prendia. Una cosa que
se destaca de €l es que no esta subido a
un caballo ni se cree el mejor, al contrario,
su humildad nos sorprendio a mas de uno.
Por suerte tuve la oportunidad de decirle
peluch y hacerle un humilliation, bien que
me cost6 hacerlo (4 humilliation de él)
pero se lo hice. Creo que todos los
argentinos que fuimos a la CPL RIO que-
damos muy contentos por cémo se porto,
y sinceramente hizo mas de lo que podia-
mos pedir (quedarse 2 tardes jugando con
nosotros). Creo que si se hace un torneo
importante en la Argentina es muy posi-
ble que venga. En fin, es un maestro

Air[X]

Pensaba que uno de los atractivos de la
ultima CPL, en Rio de Janeiro, era conocer
a uno de los mejores jugadores de Quake
3 del mundo. Hoy me corrijo, fue el atrac-
tivo. En una CPL desdibujada por impor-
tantes desprolijidades, resalto la presencia
de Johnathan Wendel (Fatality), no sélo
por su gran nivel de juego, sino por su
amabilidad y camaraderia. Fuimos con la
idea de aunque sea verlo, y terminamos a
las fotos limpias e incontables matches
para el récuerdo. Esto sin llegar al fana-
tismo absoluto, casi idolatrado. Perso-
nalmente, Fatality una gran persona.
007-Killer

Haber conocido a Johnathan 'Fatality'
Wendel fue una experiencia increible, por
todo lo que representa el pibe para
Quake 3. Después de haberlo visto, me-
diante demos, ganar torneo tras torneo
durante tanto tiempo, tenerlo al lado
nuestro fue muy emocionante.
El sueno del pibe se nos habia cumplido a
todos los Quakers argentinos que
estabamos presentes, ya que lo tuvimos
practicamente dos tardes enteras con
nosotros en el area del BYOC, donde pudi-
mos apreciar su humildad y simpatia, char-
lando, intercambiando bromas; pero lo
mas grosso de todo, jjugando! =). Una
anécdota linda fue cuando se acerco al
area de BYOC la primera vez, ya que Bot
Server le iba a facilitar una PC para prac-
ticar, y uno de nosotros le dice, a modo de
presentacion: ‘no somos brasileros’, a lo
que ¢l responde: ‘ya sé, son argentinos'.
Mas tarde, hasta nos dimos el gusto de
robarle algunas palabritas en espafol. =)
Crack
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dolo al segundo puesto en el torneo.
[VDM]Jackson terminaria cuarto.

GO GO GO!

El torneo de CS venia bastante atrasado, y
al final terminamos jugando el domingo a la
mafiana el primer partido oficial. Esta Gltima
parte del torneo se jugaba por doble elimi-
nacion, es decir, arrancaban 16 y se iban eli-
minando hasta la final, que era jugada por el
vencedor de la ronda de ganadores contra el
ganador de la ronda de perdedores (los que
iban perdiendo en zona de ganadores juga-
ban entre si para ver el segundo finalista). Se
jugaba al mejor de 20 rounds. El primero que
llegaba a 11, ganaba y se daba el partido por
terminado.

Los 16 finalistas eran 12 autoberths: SK
(Alemania), NeV, Redstar y Challenger (Brasil),
FiP (Argentina), 4FF, ICE y BAG2R (Brasil),
Pharaoh y OK (Argentina), y EmB y NSA
Akhenaton (Brasil). Ademas, los cuatro resul-
tantes de la clasificacion general: BHC, Xm,
6.5mn y g3x (todos de Brasil).

SK (Alemania), campeones de la CPL LA
anterior de Sao Paulo y el principal candidato
al titulo (solo perdi6 2 rounds en aquel tor-
neo), abrid las finales contra Xm (Brasil), pul-
verizandolos 11 a 1, demostrando un exce-
lente nivel de juego, tanto en €quipo como
individual. Nuestro primer partido fue contra
6.smn, uno de los que entraron de la clasifi-
cacion general. Jugamos Infernov2, ganando
11 a5y pasando a la segunda ronda.
PHARAOH le gané a ICE, y OK a 4FF, asi que
ya éramos tres equipos argentinos de ocho
totales en la ronda de ganadores. A los
muchachos de OK les toc6 jugar contra SK en
la segunda vuelta. Se jugo de_prodigy, y
perdieron 11 a 4, pero demostrando un muy
buen nivel y sin aflojar hasta el final (los par-
ciales fueron OK: 1 de terro, SK: 9y la vuelta
OK: 3 y SK: 2. Nuestro segundo partido era
contra Bag2r (Brasil), en de_prodigy.
Arrasamos 11 a 1y pasamos a semifinales de
ganadores. PHARAOH derroté a BHC y se
transformé en nuestro rival en el partido
siguiente. Ahi se acabaron las sonrisas. A cara
de perro, se jugd entre amigos un partido
muy parejo, que se decidio en el dltimo
segundo: 11 a 9, FIP wins. OK quedaria en el
camino al perder contra Xm en de_nuke, por
11a4.

Y llegé la final de ganadores. FIP vs. SK.
Después de haber visto demos de este gran
equipo via Internet por anos, finalmente
estabamos jugando la final de ganadores de
una CPL contra uno de los mejores equipos de
Europa. El mapa era aztec, uno de los mas
viejos a nivel torneos. Y bueno, se hizo lo que

se pudo. Perdimos 3 a 11. Se jugé con sangre
fria pero, lamentablemente, no se pudo. Los
alemanes demostraron su calidad a nivel
teamplay y si bien el partido tuvo momentos
parejos hacia el final de la ida (cuando pudi-
mos mas o menos acomodarnos), al principio
de laida y de la vuelta literalmente nos
pasaron por arriba, y nos eliminaron de la
ronda de ganadores. Fue un buen partido,
donde se aprendié mucho. SK pas6 a la final
del torneo, y a nosotros nos tocaba jugar con-
tra el ganador de PHARAOH y Redstar (Brasil).
Jugaron de_train, y el ganador fue Redstar,
que se impuso a PHARAOH por 11 a 4. Al
toque nos sentamos nosotros. El ganador de
ese partido (redstar vs FIP) tendria que jugar
de nuevo contra SK la final del torneo. Nos
toco de_clan1_mill, uno de nuestros mapas
mas flojos, ya que no lo habiamos entrenado
desde antes del torneo de CYM Tech.
Empatamos 5 a 5 de counter y de terro, y
fuimos a desempate, a 3 rounds. Un par de
pequenios errores se pagaron caros y gano
Redstar, dejandonos igualmente con un mas
que satisfactorio tercer puesto, un lugar en el
podio y un cheque de esos grandes de plasti-
co para la foto.

La final para SK fue un tramite, pulverizan-
do a Redstar 11 a 1y llevdndose el premio
mayor.

Pero la mision estaba cumplida: Argentina
se alzaba con dos de los primeros cuatro
puestos (PHARAOH termin cuarto). Fotos,
abrazos, y a la entrega de premios.

Terminado el torneo, tuvimos un problemi-
ta con la aerolinea al volver, teniendo que
quedarnos tanto FIP como Pharaoh en Rio
hasta el miércoles, pero.... ¢a quién le importa
quedarse en Rio unos dias mas? Habia dejado
de llover, y llegaba el momento de retozar en
el hotel y en la playa, de chamuyar garotas y
recorrer lugares.

En fin, tarde o temprano, todo lo bueno
debe terminar, y nos embarcamos para
Buenos Aires el miércoles a la tarde. Mismo
trasbordo ridiculo en Floriandpolis, con lluvia
y turbulencia al aterrizar incluidas, escala en
Sao Paulo y a casita. Quedarian partidos y
momentos para el recuerdo, y la certeza de
que en la proxima CPL... Argentina va por
mas.

Agradecemos a Martin Ho de CYM Tech
por su enorme apoyo al equipo, a 3DGames
Argentina (www.3dgames.com.ar) por darnos
el FIP server y por su incondicional apoyo, a
Konil por permitirnos usar el JO Pro server
(juegosonline.com), y a Nic3 (counter-
strike.com.ar), por las excelentes fotos y por
la buena onda durante todo el viaje.

Sin mas, el equipo FIP (Familia del IP). [X|






LA COSA VISCOSA

NOVEDADES Y DEFORMIDADES DEL MUNDO DE LOS JUEGOS

;TOMA GUACHO! 2

= “¢ARGUMENTO? ;MOTIVOS? ;ESAS SON COSAS DE MARICONES!”

Por Julian A. Callens

so lo saben bien los direc-

tores de cine clase B. ;No

vieron Rescatando al

Soldado Ryan? ;Qué hago?
¢Dedico dos horas a pensar una histo-
ria para justificar una alegre explosion
de visceras y sesos, 0 pongo ese mismo
esfuerzo para lograr un efecto mas san-
griento? Ademas, para dramas esta la
vida, no me vengan con complica-
ciones: lo que queremos es sangre, y
rapido. Ustedes lo saben bien.

Tengo la misma fantasia que todos los
B adictos a los jueguitos (aparte de laburar en
] peliculas porno, jej): jTrabajar como progra-
mador de videojuegos! Pero a mi no me
alcanza con la fantasia. Después de mucho
sudor, lagrimas y casi seis rupturas con mi
novia (no relacionadas con la fantasia ante-
rior), consegui aprender bastante como
para sacar algo representativo de lo que me
qusta jugar. [N.del Ed: una versidn beta de
TG2 se encuentra en el XCD.] Un arcade sen-
cillo pero entretenido, variado, dificil, que
dé mucha libertad de movimiento y, por
sobre todas las cosas, con MUCHA violencia.
(Violencia= explosiones/elementos contun-
dentes/filosos/balas + litros de sangre y
restos viscosos).

Jejeje... como tuve que hacer TODO yo, el
argumento quedé medio como en segundo
plano... después en tercero... y después
perdi los planos. En la full va a haber algu-
na excusa para las matanzas, supongo.
Todavia me quedaron sin arreglar abun-
dantes bugs con el sonido. Grrr. Lo tnico
que no hice fue la musica, que es toda obra
original de Bydlo. Para quienes quieran con-
tactarlo, fijense en el LEEME.TXT del zip del
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juego.

El resultado: un juego de
accion 2D visto desde arri-
ba, que te permite apuntar
a cualquier angulo, inde-
pendientemente del
movimiento del personaje.
Como se van a dar cuenta
al toque, tuve mucha in-
fluencia de Counter-Strike
en cuanto a las armas y el
modo de control. Cada
arma es util para una
situacion distinta, y salvo el
arma 10 (el ‘Perforador', un
primo lejano del AWP),
ninguna es realmente superior a la otra.
Cada herramienta se comporta diferente
con cada material. Es decir, carne, metal o
piedra. Después voy a incluir la capacidad
de hacer modificaciones a las afmas, como
misiles guiados, mayor cadencia de tiro,
dafio aumentado y esas cosas lindas.

Otros elementos que le agregan interés,
son el sistema de la guita, la capacidad limi-
tada de correr y la armadura, que ofrecen
mas variantes para tener en cuenta. Eso,
més una sofisticada inteligencia artificial,
que permite que los enemigos no sélo
actlien coordinadamente en grupo, sino
que ademés te transmitan mensajes sublimi-
nales a modo de ataque psiquico. No es
joda, en serio. TODAS las armas del menu
de compras estan hechas y funcionando en
la demo, pero no las van a conseguir asi por
las buenas. Estoy satisfecho con lo que
saqué de TG2, y lo voy a terminar en
cuestion de un par de meses, pero lo con-
sidero como un trabajo provisorio, hasta
aprender lo bastante y conseguir suficiente
colaboracion para sacar una version multi-
player, con caracteristicas de juego de rol.

Lo que tengo en mente serfa algo asi como
un Diablo (las armaduras, habilidades,
hechizos, armas medievales, etc.) pero con
el tipo de jugabilidad de jTomd Guacho! 2.
Ojala que disfruten el jueguito. Después
me cuentan qué les parece.
Gracias, Diego, jgracias Xtreme PC!

Nekron
"Yo no creo ni en la penicilina.” ]

Cuando Julidn nos paso su beta de TG2
nos gusto lo suficiente como para que le
hiciéramos un pequefio reportaje y pu-
blicaramos su juego en el XCD (bah, en
realidad es horrible, pero nos agarré de
buen humor). Mas tarde, sin embargo,

Julian nos envi6 esta nota que ven aqui,
y decidimos dejarla intacta para que
nuestros lectores aprecien lo loco que
esta este chabon. Esperamos que nadie se
sienta herido en su sensibilidad, en espe-
cial los actores porno.

Diego Vitorero

‘WEME PC &



[ ACCION / ARCADES*

GHOST RECON

Estos trucos se ingresan en la consola del juego.
Para activarla, presionen Enter en el pad
numérico.

Superman
Modo Dios
TeamSuperman

Modo Dios - Todo el equipo

>F W
Invisibilidad
nShadow

Invisibilidad - Todo el equipo

Municién ilimitada
Refill Inventory

Ganar mision
chickenrun

Las granadas se convierten en gallinas
squirrelkite

Las granadas se convierten en ardillas
god

Si queres volar, vola

Ver la perfomance de tu maquina
Cisco

ganar la mision

run

Correr todo el tiempo

DEADLY DOZEN

Mientras juegan, escriban "cheatcheat" para acti-
var el modo de trucos. Luego, escriban alguno de
los siguientes codigos para activar su correspondi-
ente funcion:

atcheat
Activar el modo de Cheats
ammo.

Municién ilimitada
godmode

Modo Dios

fly

Volar

invis

Invisibilidad
winmission

Ganar mision

losemission

Perder mision

ac919

Modo Dios, Municién ilimitada, Volar
hitlermode

Los enemigos no mueren

ALIENS VS. PREDATOR 2

Mientras juegan presionen "Enter" y tipee
"<cheat> " (Incluyan los espacios luego de
<cheat>), sequido de alguno de los siguientes
codigos y presionen "Enter" para habilitar el
codigo.

mpcanthurtme

Modo Dios

mpschuckit

Agrega armas y municion
mpsmithy

Armadura al maximo
mpkohler

Municién al maximo
mpbeamme

Volver al principio de nivel
mpsixthsense
Atravesar paredes
mpicu

Vista en tercera persona
mptachometer

Ver info de velocidad
mpsizeme

Ver info de tamario

ROGUE SPEAR: BLACK THORN

var la ventana de comunicacion. Luego,
escriban alguno de los siguientes codigos para
activar su correspondiente funcion:

avatargod

El personaje elegido es invencible
teamgod

Equipo invencible
breath

Respiracion profunda
stumpy

Modo Stumpy
bignoggin

Modo cabezones
explore

Condiciones de Victoria silno
nobrainer

Desactiva IA
clodhopper

Super cabezas y pies
meganoggin

Mega cabezones
monocle

Modo Monocle
turnpunchkick

Modo Papelito 2D
debugkeys

Activa teclas de debug
1-900

Torso hinchado al respirar
Sfingerdiscount

Mientras juegan, presionen Enter para acti-

EE
SOLUCIONES | i

Rellena municion
silentbutdeadly

Se tira pedos cuando camina
teamshadow

Equipo invisible
theshadowknows

_ Modo invisible

[ ESTRATEGICOS

EMPIRE EARTH

Presionen 'Enter" dentro del juego y utilicen
algunos de los cdigos de la siguiente tabla y
luego presionen 'Enter' nuevamente:

atm

+1000 de Oro

you said wood

+1000 de madera
rock&roll

+1000 de roca

creatine

+1000 de hierro

asus drivers

Revelar mapa
somebody set up us the bomb,
Ganar juego

ahhhcool

Perder juego

display cheat

Ver cheats de ALl

the big dig

Perder todos los recursos
boston rent

Perder todo el oro

uh, smoke?

Perder toda la madera
headshot

Remueve los objetos del mapa

STAR WARS: GALACTIC
BATTLEGROUNDS

Presionen [Enter] y escriban los trucos que
deseen:

SKYWALKER

Ganar mision

TARKIN

Destruir todos los enemigos
FORCEFOOD

+1000 Comida
FORCENOVA

+1000 Nova
FORCECARBON *
+1000 Carbon
FORCEORE

+1000 Ore
FORCEBUILD
Contruccion rapida
FORCEEXPLORE
Revelar Mapa
FORCESIGHT

Sin niebla
SIMONSAYS

Simon the Killer Ewok
DARKSIDE#

#=1-8 para destruir oponentes
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SE VA EL 2001 Y A PESAR DE LO QUE HICIMOS, IGUAL NOS DAN CON UN CANO

Asi es. {No podia ser que el afio se termi-
nara sin que yo tomara una vez mas el con-
trol de nuestro fantastico correo de lec-
tores! Muhaha. jYa saben que soy yo,
Durgan, alias Dan, terrible y todopoderoso
jefe de Redaccion de esta revista! Los que
no me soportan, pueden dejar de leer en
esta misma palabra. jLos demés, aguanten
que ya se termina el afo!

¢Qué paso6 con Martin? Esta aqui en el
piso al lado mio, dormido. Tiene una botella
de sidra en la mano y la camisa afuera. El
queda asi después de los violentos cierres de
XPC, No les cuento el largo de mi barba, y el
olor que hay por aqui. Esto es lo tltimo que
estamos haciendo antes que la revista se
vaya a imprenta, a las 5 de la madrugada.

NOS TIRAN UN
ROMPEPORTONES

Hola, amigos, me llamo Diego Nufez,
tengo 16 afios y es la primera vez que les
escribo formalmente.

Tengo tres criticas para hacerles y una
pregunta, que espero que me respondan
detalladamente, ya que bastante CANSADO
me tiene. Bien, quiero comenzar por las
criticas:

1) Lamento las veces que la revista viene
con un solo CD.

2) Tendrian que incluir mas informacion
sobre hardware, ya que es uno de los temas
que estoy estudiando y unos de los que mas
me interesan.

3) La revista DEBERIA tener una cantidad
superior de hojas o informacion que la
actual.

Como todos saben, por lo menos los que
ya leyeron Xtreme PC 48, estas tres criticas
fueron escritas por otras dos personas, pero
las quise volver a recordar ya que éstas
estan muy buenas.

Y sobre el tema de la PREGUNTA, la cual
les mandé en un mail previamente, pero se
los vuelvo a mandar ya que no tuve el tiem-
po suficiente para contar todo lo que
sucedia. Bueno, la pregunta, o el PROBLE-
MA mejor dicho, es el siguiente: Mi PC me
tira infinidad de errores, los juegos se salen
por si solos, es decir mientras estoy jugando
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se me salen al Escritorio de Windows; cuan-
do enciendo la PC aparece un cartel dicien-
do 'Error de proteccion de Windows. Debe
reiniciar el equipo' (de vez en cuando), y
cuando navego por Mi PC, es decir carpetas,
archivos, etc, aparece un cartel diciendo
'EXPLORER provoco un error de pagina no
vélida en el modulo MSHTML.DLL de
0177:7ad91971'.

Tengo una Intel Pentium Il de 1000MHz,
256 MB de RAM SDRAM PC133, una placa
madre SOYO 7VCA ATX con sonido onboard
PCl, una aceleradora ATi Rage 128 AGP 4X
con 32 MB, un modem Motorola SM56 PCl,
una lectora de CD de 52X Creative, lec-
tograbadora interna Creative 13x 10x 32x,
un disco rigido de 20.4 GB ATA66 Samsung,
una disquetera de 1.44 MB y Microsoft
Windows 98 Segunda Edicion.

Ya probé formateando el disco infinidad
de veces, instalando el SO de distintas ma-
neras y no hubo caso. Yo pienso que habria
que configurar algo antes o luego de insta-
lar el 5.0. Espero que me puedan solucionar
este problema ya que todavia no pude dis-
frutar a full el demo de MAX PAYNE, ya que
se me sale. Desde ya muchas gracias.

P.D.: Si yo formateara el disco de nuevo y
grabara el SO y todos los drivers de todos
los componentes y la mandara a configurar
mi PC donde la compré, y si la configuraran
como deberia, si ése es el problema que
tengo, luego (qué pasaria si copio todas las
carpetas del SO y las pasara a CD y luego
formateara el disco de nuevo? ;Qué pasaria
cuando copie el contendido del CD a la PC,
volveria a quedar configurada como ellos la
configuraron? Obviamente teniendo en
cuenta que luego de haber pasado todo el
contenido del CD a la PC, tendria que volver
a reinstalar el SO, ;pero como hago para
poder copiar carpetas desde DOS?

Muchas Gracias.

Diego Nuiiez
liegoafull2001@h il.com

Diego, la ausencia momentanea del
segundo CD que acompana la revista fue
explicada en su momento en esta misma
seccion. Como ya varios han expresado la

misma inquietud, absolutamente comprensi-
ble, lo explico aqui para todos: el segundo
XCD va a volver apenas podamos. No lo
sacamos de gusto, como se pueden imagi-
nar; fue necesario para no subir el precio de
la revista. La recesion que vive el pais es de
publico conocimiento, y en estos momentos
son contadisimas las publicaciones argenti-
nas que no estan sufriéndola. Sin embargo,
observen la cantidad de paginas publicadas.
NINGUNA revista de juegos, de ningun
lugar del mundo, tiene tantas paginas de
puro material. Estamos por sobre lo
racional, que son unas 70 paginas. Los invito
a comprobarlo. Diego, creo que eso
responde tus preguntas 1) y 3). Con respecto
a la sequnda, nosotros revisamos en general
el material que nos envian las empresas
interesadas en aparecer en la revista. A
medida que se interesen mas empresas, vas
a tener mas notas de hard. Nosotros conta-
mos con un area de pruebas y expertos
(bah, expertos) ansiosos por recibir material,
asi que si tenés una empresa, ya sabés. El
beneficio es mutuo.

En cuanto a LA PREGUNTA: Parece una
falla de la RAM o del motherboard. Ni se te
ocurra lo de copiar Windows a un CD.
Manualmente, es casi imposible restaurar
asi el sistema, ni siquiera con la ayuda de
una LAN. Tendrfas que utilizar algunas de
las utilidades provistas por Norton que te
permiten ese nivel de recuperacion.

OTRO TREMENDO
PETARDO... SNIFF

HOLA. Soy Juan Manuel, tengo 15 afios y
les quiero decir que lei su revista y no me
parece la gran cosa, una que otro porcenta-
je, y una que otra notita barata de laE3 y
esas cositas, me gustaria decirles que soy
una persona que no entiende como se
pueden matar por Internet, me da pena el
hecho de mencionarlo, y me gustaria decir-
les (a forma de critica constructiva) que,
¢por qué no se parecen a las flamantes y
sensatas revistas espanolas? ¢Por qué ponen
tantos juegos? No entiendo, tienen que
poner mas datos de cosas (tiles como
lugares para ver la bolsa o lo de la guerra, y
por ultimo, no entiendo cémo ponen esa



seccion de LOS IRROMPIBLES, que son una
cag... una c... kwerfh i othwrowchi owiow-
erp jAguanten, me encantan LOS IRROMPI-
BLES y COUNTER-STRIKE (aguante la SMG
1)! No entiendo cémo pude escribir todo
esto, (debi haber comido algo en
McDonalds). Amo los FPS, amo jugar en LAN
y me encanta leer LOS IRROMPIBLES, no sé
c6mo pude escribir tantas b@lud3$3$ jun-
tas. ¢Perdonenme! Y les quiero decir algo,
su revista es la mejor, tienen una revista
muy grossa que es incomparable, es la
mejor (la compro desde la de Commandos:
BTCD). ¢Saben por qué su revista es la
mejor? Porque no es como las espariolas ni
las estadounidenses, que hablan en su jerga
y hacen chistes que ellos entienden nada
mas, cuando uno lee Xtreme PC piensa que
esta hablando con un amigo, su madre o el
verdulero, lo cual hace que uno se interese
més en lo que lee y lo entienda mejor.

La verdad que empecé medio mal, pero
era para que lean este mail y asi poder
decirles que son los mejores.

1) Ahora, los pedidos: (¢se creian que los
iba a halagar gratis?) Soy fana de todo lo
que lleve la palabra Fallout. ; Va a salir una
expansion para Fallout Tactics? (Pasa que se
me pasé ensequida.) ¢ Existe alguna expan-
sion para los Fallout anteriores, o algtn
lugar para bajarse misiones?

2) ¢Habré expansion para Max Payne?
Bueno, gente, espero que hayan entendido
esta ‘cartita’ y, por favor, aunque no la
publiquen, contéstenme.

Consejo: Si ven un resplandor en la
noche, busquen refugio, agachense,
ctbranse y recen, tampoco toguen cosas
que brillan suelen dejar ‘marquitas’. (No se
sabe qué puede ocurrir en este caético
mundo en el que vivimos hoy.)

Juan Manuel
pisademusarela@uol.com.ar

jCasi me matas del susto, hombre!

1) Como habras podido ver si terminaste
Fallout Tactics, al final todo cierra como
anillo al dedo; por eso dudo que aparezca
una expansion. Es posible que salga algin
mod, pero por ahora, nada.

2) Rumores de pasillo dicen que estan tra-
bajando en Max Payne Il, pero no hay
ningln anuncio oficial. Te recomiendo bus-
car mods en www.maxpaynecenter.com

FILOSOFIAS GAMER

Es de conocimiento popular que existe
una serie de usuarios fanaticos de PC que

contradictoriamente odian los juegos
'serios', y son increiblemente adeptos a jue-
guitos como el Solitario o el Buscaminas. El
otro dia, tras una larga velada de death-
matches en Unreal Tournament y partidos
de FIFA 2001, me puse a pensar sobre el
tema e intenté comprender (sin éxito) el
quid de la cuestion.

Fue por eso que me decidi a investigar y
hacer algunas consultas, sin ir més lejos, a la
gente que conozco. En este caso, salvo por
algunas partidas esporadicas con Luis
Sanchez y Victor Nardoia (mi hermano y mi
cufiado), a ninguno le gustaban los juegos.
¢Por qué? Estos fueron los argumentos que
encontré:

Prefieren juegos donde no haya que
pensar. El trabajo de la mente al intentar
descubrir las minas en Buscaminas no puede
compararse, por ejemplo, al que requiere
un RTS (juego de estrategia en tiempo real)
como Red Alert 2. Contando con limitados
recursos, uno debe elegir una tactica de
ataque, ubicar unidades, y elegir qué y
cuando construir. No todo lo que brilla es
Quake...

Son aburridos, hay que tener pacien-
cia para aprender a jugar. ;Como un
juego puede ser aburrido? iEs una con-
tradiccion! Es verdad que hay muchos jue-
gos malos, pero muchos otros son exce-
lentes y llegan a ser muy adictivos (sino,
imaginense por qué llegamos a las 10 de la
noche del trabajo, después de haber jugado
un campeonato de FIFA). Por otra parte, la
curva de aprendizaje (relacion
tiempo/conocimiento) de la mayoria de los
juegos es muy empinada. Un chico de 7
anos puede aprender a usarlos en cuestion
de minutos. Ahi es cuando vino la otra
queja...

Son para chicos. jMentira! Juegos como
Rainbow Six, Deus Ex o Ground Control,
entre otros, no son juegos que pueda
entender un chico. Para que se den una
idea, seguin el sitio PC Data Online, el 60%
de los jugadores son menores de 25 afios y
el 45%, menores de 18 aios. Incluso, otra
encuesta realizada arrojo que el promedio
de edad de los jugadores era de 30 afos, y
que el 97% que compraba juegos era mayor
de 18 (eso va también para los que dicen
que los juegos incitan a la violencia en los
chicos).

Es preciso tener una 'supermaquina’.
Para ser sincero, si. Pero eso no es negativo.
La industria de los juegos puja para que se
desarrollen procesadores cada vez més velo-
ces, y es la responsable de la increible evolu-
cion que tuvieron las placas de video en los
Ultimos afios. Ademas, las nuevas técnicas
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de programacion en 3D, reconocimiento de
voz y transmision de datos por Internet
traen beneficios al resto de la industria del
software.

Son so6lo para hombres. Otro mito. Si
bien una tercera parte de los jugadores son
de sexo masculino y la mayoria de las
mujeres solo utilizan juegos de ingenio
como Tetris o Pacman, muchas otras domi-
nan los juegos mejor que los hombres (lo
digo por conocimiento personal). Ademas,
la industria del entretenimiento para PC
cada vez les esta prestando mayor atencion.
Como ejemplo, solo basta dar una mirada a
nuestra revista para ver todos los productos
que tienen a una mujer como protagonista.

En fin, volvi al principio. Sigo sin com-
prender por qué no les gustan los juegos.
{Qué logré? Convencer a Fernando de que
pruebe Los Sims. Igualmente, si me hacen
caso de sumergirse en ese maravilloso
mundo, descubrirdn que hay juegos para
todos los gustos y edades, s6lo es cuestion
de probar.

Ahora no me diran que no les gustan los
Beatles, ;no?

Era una broma.

P.D.1: Me encanta su revista.

P.D.2: Escuché que habia cerrado Dinamic
Multimedia, ¢es esto cierto?, y si es asi,
;esto quiere decir que no veré mas uno de
mis juegos preferidos, PC Futbol? (Seria una
lastima.)

Cristian R. Sanchez
(CRIS)

Efectivamente, Cristian, Dinamic cay6 en
el campo de batalla, como anunciamos en
XPC 48. Hobbypress decidi6 ‘cancelarla’ por
la malaria reinante, que es global. En conse-
cuencia, adios a La Prision y a PC Futbol
2002.

Hola, qué tal, me llamo Jonathan y es el
segundo mail que les mando. El objetivo de
este mail es el de, primero, felicitar a todos
los que componen a Los Irrompibles y, en
segundo |ugar, el de comentar el tema que
tanto se habla y es, como veran en el titulo,
‘Los Irrompibles'. Lo que queria comentar
era que Ultimamente muchos lectores se les
paso por |a cabeza que la seccion de los
Irrompibles tenia que desaparecer. Cuando
lei una carta que criticaba a la seccion en su
Ultima edicion me pas6 por la cabeza un
¢QUE?, pero si esta seccion te re caga de
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risa. Que Moki con su gato Bigotin... que
Rolo dispara su... etc. Todas las lineas pero
todas te cagan de risa, es mas, a mi ultima-
mente me estan mirando medio raro ya que
cada vez que compro la revis una de las
primeras secciones que leo es Los
Irrompibles y me sale una risotada tan
grande que se escuchan murmullos por ahi
que dicen 'este pibe cada vez que lee esa
revista no para de reirse, ¢qué le pasa?' y
similares. Bueno, dejando todo aclarado me
despido; pero antes ;qué opinan los lec-
tores? Quiero opiniones de mi comentario.
Saludos,
Jonathan

Decidi terminar con la seccion el mes
pasado, fijate vos, ignorando los cientos de
e-mails tontuelos como el tuyo (siempre
sospeché que provienen de los mismos
Irrompibles). Pero tras soportar los
lloriqueos y pataletas de Moki y las perma-
nentes amenazas del melenudo Rolo y su
tonto pajarito cucti (sin contar las sofocadas
llamadas telefonicas del Dr. Picor a las tres
de la mafiana) tuve que ceder y aqui tienen
la maldita seccion, en una entrega especial
de fin de afio. jPara que se indigesten de
esos mikos! Luego les daré vacaciones.

EL TELEFONO

Ante todo, saludos a todos los lectores y
a Uds., Xtreme PC. Este mail es para solici-
tarles a los lectores del Sur del Conurbano
Bonaerense que vayan tirando lugares
donde se juega en red por estos lares, ya
que para los que estamos un poco alejados
de Capital nos vendria barbaro que estos
encuentros se realicen en lugares mas cer-
canos. Por eso queria agregar al mail de
Ariel Ben del mes pasado que los monte-
grandinos (los de Monte Grande) proxima-
mente vamos a tener otro lugar de encuen-
tros con maquinas stper (dicen...) en la
Galerfa Uni6n, famosa para los lugarefios.
Ademés queria brindar mi apoyo incondi-
cional a Rolo (ya que todos le dan con un
palo, por no decir con varios :) ) cuando lo
cargan por su conexion dial-up. PERO
AGUANTE ROLO! Ya que representas a va-
rios de nosotros... en nuestra eterna lucha
contra los 'gordetes capitalistas' de banda
ancha.

Ahora la pregunta: ;Existe algun servidor
local para jugar a juegos de rol como
Baldur's Gate o Icewind Dale? Y en estos
casos el ping para jugar dignamente, ;cuan-
to es? (Me imagino que no tiene tantas exi-
gencias como un FPS, ;no?)

Y por Gltimo, Martin: qué contento se te
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veia en el N° 48, en la foto del torneo,
detrés de la promotora... ;teléfono? :)
iChau, suerte!
Leo

Ehh... no, pibe, ;eh? {Martin es bien
hombrecito! Bah, ahora que lo veo ahi tira-
do, con la camisa mojada de baba, ya no
estoy tan seguro. Te mandé su nimero por
e-mail. La promotora se queda con papa.

Respuestas: Pasado el chivo. jTodo el Sur
a la Galeria! Para jugar a Baldur’s o Icewind
-si no tenés una LAN a mano- en Internet
(unos 300 de ping deberian andar), utiliza
GameSpy Arcade, una utilidad que te conec-
ta con otros roleros empedernidos como
VOs. Www.gamespyarcade.com

fALELUYA, HERMANOS!

Amigos de Xtreme:

¢Como les va? Espero que bien. Les escri-
bo desde Escocia, Reino Unido. Mi familia
de envia la revista cada dos meses desde
Argentina.

Quiero contarles a ustedes y a los lectores
de mi desgracia. ;Qué me pasd? jHe tenido
que vender mi PC! ...Era un caii6n la
wacha... {Snif! La habia comprado hace un
mes, era lo mejor de lo mejor, si, 900MHz,
GeForce2, monitor 17", 512 MB de RAM,
etc. Al ingresar el dichoso aparato celestial
a mis aposentos, las puertas del cielo y de
Max Payne se abrieron para mi. jAleluya!
Todo era fantastico, irreal, jningtin juego se
resistial JA; JA; jJA! iNINGUNO RESISTIA EL
PODER! Ningtn error, maximos graficos,
D-E-L-I-C-I-0-5-0.

Pero un dia me di cuenta de la horrible
verdad. Me di cuenta de /a Matrix. Entre el
laburo (mas que nada), mi novia y mis ami-
gos, no me quedaba tiempo para usarla
como yo deseaba (o sea MUCHO). Mis
horarios conspiraban contra mi bebé metali-
co, asi que tuve que tomar la terrible
decision de sacarla de mi vida. {Os pido
perdon, sefiores adictos! La cruda verdad
era que, a pesar de que era un pedazo de
magquina, dentro de unos cuatro meses ya
iba a tener que esforzarse para correr los
venideros juegazos como lo hacia hasta hoy.
Los P4 coparian el mercado de la mano de
las GeForce3, las nuevas memorias, rigidos
de mas de 50 GB, monitores de 19". Sé que
la baja de precios es inminente (créanme,
realmente o sé, trabajo en el ramo) iy no
hay nada que podamos hacer para evitarlo!
[iDios te bendiga, hermano!] Maldita sea.
iParen de inventar cosas! jParen de pelear
con los precios, malditos cabrones de traje
Armani! ;Acaso soy el tnico que tuvo que

dejar a su bebé metalico debido a la falta
de tiempo? ¢Soy el Ginico que vendio su PC
antes de que ésta pierda valor a raiz de lo
nuevo? ;Existe alguna solucion a este pro-
blema? jPropongo crear una ciudad en San
Luis o en el Sur, donde todos los jugadores
de corazon roto, como su servidor, puedan
ir a internarse el resto de sus vidas para
jugar y jugary jugar hasta morir de ataque
cerebral! jUn lugar donde la tecnologia
siempre se renueve! jUn lugar donde no
hay ni amigos ni novias caprichosas! jUn
lugar donde nadie pueda encontrarnos
jamas! iDonde la comida chatarra sea mo-
neda corriente! jHermanos jugadores,
nunca alcanzaremos a la tecnologia para
estar al dia! jEste es el momento de emigrar
hacia otros lados! jjComencemos un nuevo
orden mundial!!

iPERO SIN FERZZOLA!

P.D: En el proximo mail mandaré los
planos de la nueva metropolis que he crea-
do. jEstén atentos y empaguen sus cosas!

Doctor: Si, claro, hijo mio, claro que si,
jiremos todos a tu ciudad de chocolate
magica!

Yo: Pero doctor, no es una ciudad de
chocolat... jAUCH!

Doctor: Eso es, hijo mio, el sedante te
hara bien, ahora solo relajate y duerme...
duerme...

Gaston
"236,55 Fantasy"

No creo que hayas vendido tu bebé de
metal. Yo resolvi el problema de las novias
ése. Te paso la receta: necesitds una
maquina, lo mas potente que puedas, con
mucha RAM (que ahora no vale nada), un
disco grosso y una GeForce3. Tratéa de gastar
en un monitor de 19" también, y un buen
par de auriculares o un sistema de audio
con cinco satélites y subwoofer. Creéme que
el esfuerzo econémico bien vale la pena.
Sentala delante de la PC vieja con cualquier
pretexto (por ejemplo, escuchar un tema de
Luis Miguel) y ejecuta 'sin querer" el icono
del Solitario. Con eso deberia bastar para
que te deje en paz para jugar con tu nuevo
chiche.

MUCHA BALA POCO SESO

Soy Adrian, de Rauch, antes de pedirles
algo les digo que la revista esta buenisima y
es una lastima que sea tan dificil de con-
seguir por esta zona, inclusive en Tandil y
Olavarria en donde doy muchas vueltas
hasta conseguirla, si la consigo. Voy al
grano, son mi ultimo recurso; ya probé con
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buscadores y no consegui resultados, necesi-
to una guia para Max Payne, porque me
quedé trabado en la parte 2 del capitulo 2
en donde sube un puente levadizo y la
Unica otra opcion para sequir es una puerta
que no se abre. Por favor, les pido ayuda,
hace medio mes que no lo juego y me vuel-
vo loco, jvoy a asesinar a alguien! Gracias
por su atencion, no publiquen esta
asquerosa carta, solo contéstenmela.

Gracias de nuevo.

P.D: {Me correrfa Halo y Unreal Il decen-
temente con una PIll 700MHz, 128 MB de
RAM y una placa nVidia Vanta de 16 MB?

Adrian

Publiqué tu carta porque es corta y repre-
sentativa de otras siete que preguntan lo
mismo acerca de Max Payne. Practicamente
donde te trabaste es el Gnico puzzle, creo
recordar, del juego. Ese y las escenas
increiblemente plomas de las dos pesadillas.
Adrian querido, la solucion a tu problema es
basico. En ese tipo de trabadas, hay que
mirar con mucha dedicacion todo lo que
hay alrededor. La solucion suele estar a la
vista. O sea, ahora mird tras el porton y vas
a ver un vehiculo. El vehiculo esta frenado
por algo. ; Te quedan balas?

En cuanto a tus otras preguntas, me temo
que necesitarias cambiar la placa de video
por una de al menos 32 MB. Hay posibili-
dades de que Halo, que ya sali6 para la
Xbox, te ande si quitas las texturas de alta
resolucion. Unreal Il ni suefies.

POR FIN UNA BUENA

Amigos de XPC:

No encuentro elogio alguno que pueda
explicar la majestuosidad de su revista. Creo
que el atractivo principal (sin contar a Erica)
es el humor y la calidad de las notas.

Los felicito por sus 4 afitos (algunos
estaran mas pelados, otros mas gordos)
pero son mis idolos de papel. Y también por
sus secciones que son muy buenas como Los
Irrompibles, La Comarca (qué acertado el
nombre) y La Zona 3D, las notas de hard-
ware son muy buenas e interesantes. Los
reviews son muy acertados y graciosos (léase
Ferzzola). El XCD esta muy gtieno.

Hace unos dias terminé Commandos 2 y

es cortisimo, muy bien hecho pero a la
semana lo terminé (o soy muy bueno o es
muy corto). Tuve la oportunidad de probar
una demo del nuevo (y pa' nada mejorado)
Counter-Strike sin terroristas, me parece que
le podian sacar las explosiones pero poner
una onda expansiva por lo menos, ademas
el tnico traje que tiene por bando es muy
feo, le saco 1/4 de la gracia del juego, pero
bueh, qué lo voy a hacer, como diria mi
abuelo.

Cambiando de tema, con unos amigos
hacemos mapas de Counter-Strike, ya hici-
mos un map pack que incluye:

DE_SHOPPINGCABALLITO

KA_KLAVADO

DE_DUST3 (UN POCO CLANDESTINO)

Cuesta mucho hacerlos pero mas difun-
dirlos ya que nadie con una web page
importante nos ofrecié un espacio; el pedi-
do (poco indirecto) esta hecho, si no les gus-
tan, no problem.

Para ir terminando les pido que no cam-
bien nunca y sigan con la buena onda que
los caracteriza.

Saludos.

Ah, me olvidaba, publiquen mi carta por
favor asi le demuestro a "Figuretti" Tinisan
que yo también puedo salir en la revista.

Y por el fondo de pantalla para el con-
curso de Blobby Volley 1.8, les tengo un
fondo que la rompe. (Ver archivo.)

Y FELIZ NAVIDAD, ANO NUEVO.

El 26

¢Mapas de CS? Te los ponemos en
Datafull, cdmo no, si son buenos. Mande,
mande. Por otro lado, sabemos que nuestra
Erica es mas linda que cierta nifia muy
famosa de la television. Ah, y te olvidaste
de attachar el fondo para Blobby Volley.
iManden sus fondos, che! El de la playa ya
cansa. Un saludo al amigo Tini, que hace
mucho no escribe ni nada.

CASI UNA TRAICION

¢Qué tal, muchachos?

Les cuento que los sigo desde el nimero
44, soy un recién llegado. Lo que pasa es
que hasta hace unos meses tenia una PC con
un procesador Pentium, muuy vieja, sin
ninguna actualizacion, y la cambié por una
poderosa AMD Athlon 1GHz, 256 MB de
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RAM, SoundBlaster Value y una GeForce2
MX 200 de 32 MB.

Siempre compré Next Level, desde el
primer ntimero y, a ustedes, contadas veces.
Ya que tengo una PSX y siempre me actuali-
zaba en materia de juegos, pero ahora que
la Play ya decay6 con la nueva generacion
de poderosisimas consolas, que son capaces
de hacerle frente a cualquier computadora,
y yo que, ahora tengo una PC més que
buena, tengo que tomar una grave, pero
graviiisima decision. ; Cual compro?

Y ése es mi principal problema. NL sale
$4,90 y XTREME PC, $7,90; un total de
$12,80, que parece poco, pero como esta-
mos todos en este pais, me cuesta mucho.
Me siento verdaderamente mal. 11 afios
jugando con distintas consolas, informan-
dome, y ahora, cambio drasticamente a una
PC. iDoh!

Pero entiendo que ustedes me entienden.
Estuve pensando. Dejo de comprar Next
Level por un tiempo (o quizas no, segln) y
de ahora en mas compro a la revista que
hizo posible el nacimiento de NL, ni mas ni
menos que XTREME PC.

Bueno, esto es todo, espero que hayan
entendido mi gran cambio, pero, no puedo
con las dos (parecen minas).

Pienso que las consolas seran por siempre
la plataforma ideal, hecha para videoju-
gadores, que concuerda perfectamente con
la PC, y que se complementan. Winning
Eleven en PSXy Operation Flashpoint en PC.

Mi més sinceros agradecimientos a Uds.
por hacer una familia de revistas que rozan
lo mitico, gracias.

Maxi

Tonterias. Las consolas no le llegan a los
tobillos ni a una XT, papa. Mucho Xbox,
mucho PlayStation 2, GameCube, blabla,
pero no pasan de ser un cachivache pa’
mirar television. No podés escribir, no podés
hacer revistas, nada con eso. Mira, el mes
que viene descuartizamos una Xbox y te la
mostramos por dentro.

iMuhaha! Adiés Ferzzola y suNLy la
tonta rata de plastico.

Bien, final. Ahora en serio: quiera Dios
que tengan una Navidad en paz y que en
2002 las cosas mejoren. Chau, Felices Fiestas.

Martin, despertate. jMartin!

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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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.

REM
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Por orden alfabético. Los niimeros entre paréntesis indican el
ejemplar -o los ejemplares- de la revista donde fueron publicados.

3 Skulls of the Toltecs (2) Hardwar (13)

Atlantis Il (31) Heart of Darkness (17)

Baldur’s Gate II: Shadows of Amn Hexen 2 (1)

(37, 38) Hidden & Dangerous (24, 25, 26)
Baldur's Gate (19) Hitman: Codename 47 (39)
Battlezone 11 (29) Homeworld (26)

Beavis & Butthead DO U (18) Homeworld: Cataclysm (36)
Black Dhalia (21) Hopkins FBI (14)

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)

Giants: Citizen Kabuto (40)

Icewind Dale (35)

Indiana Jones y la Maquina 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 1l (32)

Warlords (13)

X-Files: The Game (15)

Zork: Grand Inquisitor (8)

PODES OPTAR POR CUALQUIERA DE ESTAS OPCIONES

A Giro Postal o Telegrafico:

Si querés pedir las revistas por este método, tenés que acercarte hasta cualquier sucursal de Correo

El precio indicado de envio es
estimativo, y puede variar

segun el peso. En todos los
casos es necesario especificar
dlaramente:

Argentino y enviamos un Giro Postal o Telegrafico por el valor total de los nimeros solicitados, indican-

do en el giro que es para *Martin Varsano - DNI 21.495.971°, a la siguiente direccion: *Casilla de

Correo N° 1488 - Correo Central (C1000WAO) - Capital Federal®.

Por favor especifica en el reverso del giro cusles son los ejemplares que querés y que son de Xtreme PC. NOMBRE Y APELLIDO

A vuelta de correo vas a recibir tus nimeros atrasados. No tenés que pagar costo adicional por el envio. DIRECCION
CODIGO POSTAL

B Pedidos Contra Reembolso:

Este es el método ideal si no querés moverte de tu casa para pedir ejemplares atrasados.

Lo podés hacer por e-mail a:

ventasxpc@ciudad.com.ar, indicando en el mensaje cusles son los ejemplares que querésy que

son de Xtreme PC.

TELEFONO

CIUDAD Y PROVINCIA
IMPORTANTE: La falta de
alguno de estos datos (el telé-
fono es imprescindible en la
opcion de contra reembolso)
puede impedir el envio de los
ejemplares solicitados,
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ESTOS METODOS SON
SOLO VALIDOS PARA EL
\NTERIOR DEL PAIS

Ahora NO hay recargo para el método de contra reembolso
Solo tenés que pagar el precio del ejemplar ($7,90 por revista)
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