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EDITORIAL

Conocidos son los problemas que vive nuestro

pais. Nosotros no pudimos escapar al desastre Y

lebimos s los caprichos de las papeleras, que
especulan con los precios, y atravesar por una serie
casi interminable de restricciones bancarias y otros
inconvenientes. Es por eso que no pudimos salir a
la venta los primeros dias de enero, cortando una
puntualidad ininterrumpida a lo largo de los mas
de cuatro anos de vida de la revista

Asi, nos enfrentamos al dia mas largo que haya
vivido la editorial. Un cierre de edicion que se pro-
longo durante casi tres semanas y que nos volvio
unos viejos amargos. En ese tiempo miramos el
reloj mas de un millon de veces. Jugamos de todo,
pero siempre con la cabeza puesta en algin punto
ciego, a la espera que la situacion politica se esta-
bilizara, y con ella pudiéramos tener una economia
al menos medianamente operacional

Les pido disculpas, por si acaso, aunque sé que
todos ustedes, lectores que nos siguen desde hace
tanto tiempo, pueden comprender sin necesidad
de mayor explicacion que hemos hecho el mejor
esfuerzo para estar aqui.

&Y qué paso con la revista durante toda esa
espera? Por fortuna, muy poco; solo hemos reafir-
mado que somos la publicacion latinoamericana
mas actualizada del mundo de los juegos de PC, ya
que todo el material producido durante diciembre
para este numero conserva plenamente su utilidad
Hemos hecho retoques minimos, y alguna que otra
cosa que antes estuvo debio pasar a la papelera de
reciclaje. Por ejemplo, el editorial no era éste, asi
que se perdieron saber como fue mi primera vez y
quiénes fueron ellas (jsiempre quise publicar mi
propia biografia no autorizada!)

El hecho es que aqui estamos, otra vez con-
tentos, para presentarles una edicion muy especial,
puesto que les tenemos varias cosas muy intere-
santes. La primera, que contamos con el honor de
tener a un gran artista grafico entre nosotros,
Cristian Saksida, cuyo trabajo podran ver en estas
paginas, en la ilustracion de tapa de nuestra her-
mana consolera Next Level y en futuros nimeros
de ambas publicaciones. Les recomiendo visitar la
pagina de Cristian en www.gamersbrainjuice.com
para obtener una vision mas acabada de este
talentoso dibujante argentino. También nos decidi-
mos a despanzurrar una de las flamantes consolas
de Microsoft, una Xbox nuevita que no pudimos
armar de nuevo, y se la mostramos por dentro.

Y eso, muhaha, es solo el comienzo.

-Durgan A. Nallar
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NEWS

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

igitalo esta desarrollando un FPS multi-

player por equipos basado en el engine

de Unreal. Los equipos consisten en dos

facciones de humanos viviendo en un

futuro no tan distante, bastante oscuro y

ciberpunk, que se pelean en mas de 30
niveles ambientados en localidades reales. Si, lugares
realistas con un pequefo toque futurista. Las armas
seran, en su mayor parte, del siglo 21; pistolas, fusiles,
ametralladoras y algunas otras, que se veran levemente
alteradas, asi como prototipos secretos que, segun la
gente de Digitalo, recién veremos en unos cuantos
afios... ¢Hay que creerles?




ETHERLORDS, UNA NUEVA

sobre los otros magos y

na nueva demo de Etherlords .
incluye los dos modos de destrozar[ sus cast.lllos. e
juego, el duelo y el estratégi- Ademas, hay disponible
co. En este Gltimo se pueden SR mBIoN bonus llamada
probar todas las caracteristicas Evil Dale para los posee-
de la campafia del juego com- dores del JHe90 completo,
pleto, jugando como los Chaots o los Vitals. que es muy diferente de
Hay que recolectar recursos y hechizos, obje- s conocidas. Ha sido.
tos magicos y otras cosas para imponerse hecha con la inspiracion

que les dio a los
muchachos de
Nival Interactive el
haberse mudado
S de oficina. La
pueden encontrar
en Datafull.com y
en el XCD.
Etherlords es
una mezcla entre

®00000000000000000
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Magic the Gathering y un juego de estrategia
por turnos, en el que formamos un mazo de
cartas a gusto o elegimos uno preconstruido,
pero los seres y monstruos que invocamos
aparecen en hermosos 3D sobre un campo de
batalla, sacudiéndose con toda la magia y el
poder que tengan.

Se puede jugar contra la IA de la maquina,
y lo mejor, via LAN e Internet con nuestros
magos amigos.

WOLFENSTEIN SIN NAZIS EN
LA VERSION ALEMANA

a version alemana de Return to Castle Wolfenstein se castillo i
iba a atrasar bastante mas con respecto a las de sus Wolfenstein,
pares europeas, aungue, si bien el motivo eramas que ~ ° directa-
obvio, no se sabfa por aquel entonces si se iban a hacer ~ MeNté N0
retoques en los modelos del juego o no. lanzar el titu-
La cuestion es que en la edicion para Alemania de lo en territo-
Return to Castle Wolfenstein, B.J. va a patear los traseros de un rio aleman.
grupo de fanaticos provenientes de un culto o secta conocida como Como era
“Los Lobos”. También, el malo mas malo del juego, Heinrich de esperarse,
Himmler, sera ahora bautizado como Heinrich Holler, para evitar los desarrol-
mayores similitudes con personajes de la vida real. Iador'es y dis-
Sucede que en Alemania estan prohibidas por Ley las insignias del tribuidores
régimen de comienzos de la década del 40, motivo por el cual gsse;toe gran

quedaban dos caminos: laburar unas cuantas horas extras y hacer

unos pequerios retoques para borrar todo vestigio de nazismo en el :
més que cantada.

querian perderse todo ese vagon de dinero, asi que la solucion era
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“JAZZ AND FAUST, UNA
AVENTURA GRAFICA

ocasion, se nos da la
oportunidad de ele-
gir dos personajes y
dos puntos de vista
para una misma his-
toria. Podremos
encarnar al
contraban-
dista Jazz
o al capi-
tan Faust,
en 80 loca-
lidades
que contie-
nen a los
- 50 perso-

n un mercado donde las aven-
turas graficas cada vez tienen
menos cabida, los fanaticos
recibimos esperanzados el
anuncio de una nueva
epopeya del género. En esta

Najes que e

integran

esta aventura. Sus desarrolladores
son unos debutantes rusos, pero

sececccccsccce

Vivendi-Universal publicaré los juegos basados en la licencia de The
Lord of the Rings, la novela de J.R.R. Tolkien. Como parte de un
acuerdo con Tolkien Enterprises, la compafiia adquirié los derechos
internacionales para la industria del entretenimiento interactivo.
Universal Interactive sera quien desarrollara los juegos para PCy
consolas, basandose en la trilogia completa, es decir The Fellowship
of the Ring, The Two Towers y The Return of the King.

Strategy First publicara un add-on para el simulador ferroviario de
Microsoft en algin momento de este mes o febrero. Desarrollado
por Auran, el add-on comprende 20 locomotoras de uso en los
Estados Unidos y Canada, y nuevos disefios para el interior de los
vagones. Las 20 maquinas nuevas fueron construidas desde los
primeros tornillos por esta gente y contienen detalles que
sobrepasan la calidad de los modelos originales del juego. Auran
ademés se encuentra desarrollando su propio simulador de trenes,
TRAINZ, cuya demo pueden encontrar en nuestra drea de juegos de
Datafull.com.

CDV Software anunci6 la secuela de Sudden Strike, un excelente
juego de estrategia en tiempo real escenificado en la Segunda
Guerra Mundial. Sudden Strike 2 esta siendo desarrollado por la
compaiia rusa Fireglow Studios y sera publicado en Europa

M6 -XTREME pc

por lo que vemos en las fotos van por el
buen camino.
Veremos este juego a mitades de 2002.

durante la primera mitad de 2002.

EI RTS de Ensemble Studios tenia fecha de salida a principios de
2002, pero segun los directivos de la empresa todavia faltan pulir
algunos aspectos graficos y de jugabilidad de las campanas single
player. La nueva fecha fue fijada en septiembre de 2002.

id Software liberd el cddigo fuente de Quake Il para todos los
interesados en explotar las posibilidades del mismo. Asi que
quienes tengan alma de programadores y quieran ver qué se oculta
tras uno de los juegos mejor construidos de la historia, revisen la
carpeta Add-Ons del XCD que acompana a esta edicion y descar-
guen el cddigo. Instrucciones, adentro.

De repente se decia que Ozzy Black Skies se habia cancelado y que
iRock habia ido a la bancarrota. Luego Robert Stevenson, uno de
los capos de iRock, salié a desmentir tal atrocidad alegando que el
juego todavia estaba en desarrollo perosin la licencia del abuelo
del heavy -jy justo que le habiamos dedicado toda una seccion!-y
que iRock no estaba en bancarrota. El juego sigue en desarrollo,
pero se llama Savage Skies, como en un comienzo. jAndé a cantarle
a Gardel, Osborne!
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MEDAL OF HONOR pr

Y LA DEMO noticias
MULTIPLAYER

Take-Two Interactive anuncio ayer
que Mafia: The City of Lost Heaven,
nota de tapa en nuestra pasada edi-

a demo sali¢ durante los ultimos dias de diciembre y realmente se convirtié en una cion de Xtreme PC, no podra estar lista
de las preferidas de toda la comunidad, peleando codo a codo con el multiplayer de a tiempo para un debut este mes de
Return to Castle Wolfenstein. Originalmente trajo un mapa y un modo de juego enero. La nueva fecha prevista para el
deathmatch, pero pronto se descubrieron nuevas formas de cargar el server como lanzamiento del juego seria en el
para que acepte la modalidad team-deathmatch. Para arrancar la sesion de juego en otofo argentino (dentro de un par de
este modo, hay que usar la linea de comando MOHAANetDemo.exe +set developer meses, en marzo).
"1" +set ui_console 1 +set g_gametype 2 +sv_maxclients 16 +map dm/mohdmé6 y a partir de Segun Daniel Vavra, el disenador
entonces los equipos se dividen en Aliados y soldados del Eje. La demo, de 133 MB, trae la utili- lider el equipo de Illusion Softworks,
dad GameSpy Arcade para buscar servidores y jugar con la mejor respuesta de ping. En nuestro la empresa checa que estd a cargo del
pais los méas populares resultaron los provistos por 3DGames Argentina (www.3games.com.ar) y desarrollo del juego, hay demoras en

Juegos Online (www.juegosonline.com.ar). incorporar la musica al engine de
Mafia, y como quieren hacer las cosas
bien, se van a tomar un poco mas de
tiempo.

Lara es culpada de un crimen que no
cometio -a lo Brigada A- y ahora todo
el mundo anda detras de ella en una
Paris realista y oscura, lugar donde
Core decide que es hora de madurar y
darle a la saga un contenido mas adul-
to. Con Next Generation, la serie sufre
un cambio de direccion interesante y
mas que prometedor, con algunas
influencias del género del RPG.

Estos nuevos elementos permitirén un
mundo mas abierto y libre, donde
para alcanzar nuevos niveles y otras
areas debemos pulir las habilidades de
Larita para que, por ejemplo, salte
mas alto o escale mejor. Mientras mas
usemos las habilidades, mas chaposa
se pondra Lara con la misma.

El 24 de diciembre, como regalo de Navidad, el equipo de Electronic Arts liberé un mapa nuevo,
The Hunt, que rapidamente pusimos en Datafull.com para que se lo bajen todos sin tener que bi d
esperarle las ganas a sitios como FilePlanet y similares. Tanto la demo multiplayer de MOHAA (y LA sambien'podria tensriti coin=

pafiero llamado Curtis. No se sabe aun
como actuaria este sujeto y si podria-
0s controlarlo o no. Otro agregado
interesante es la adicion de un capitu-
lo extra por mes que se podria bajar
desde el FTP de Core.
Tomb Raider: Next Generation sera
lanzado en noviembre de 2002.
Esperemos ver mas curvas Croft gracias
a la nueva tecnologia grafica también
prometida por los babosos de Eidos.

la single player) como el mapa nuevo estan en el XCD que acompana a este nimero.

The Hunt tiene objetivos al estilo Counter-Strike. El Eje esta a la defensa de una pieza de
artilleria antiaérea en las proximidades de una iglesia bombardeada. La posicion del cafion cam-
bia ligeramente con cada nueva sesion de juego, adicionando mayor interés tactico a la partida.
Los Aliados, en tanto, tienen que sortear un camino plagado de obstaculos, entre las ruinas,
cuidando que los snipers alemanes no les vuelen el bocho de un tiro. La cosa para ellos es colocar
una carga explosiva. Basta con "usar" unos 5 segundos el botdn rojo que titila en el cafién anti-
aéreo, sin morir en el intento, para activar la carga, y luego defenderla de los enloquecidos nazis
hasta que estalle. Los "Axis" deben desarmar la bomba antes de que vuele todo por los aires.
Cuando un jugador muere, hay que esperar hasta la siguiente ronda para hacer el respawn.
Medal of Honor: Allied Assault estard a la venta desde el 22 de enero.
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" OPERATION FLASHPOINT Y
LOS MARINES

| exitoso juego de los checos

de Bohemia Interactive tran-

scendio las fronteras del

entretenimiento cuando el

gobierno de los Estados

Unidos decidi licenciar el
engine para crear un simulador de accion
militar tactica para los Marines.

Se trata de una version especial apoyada
en la tecnologia de Operation Flashpoint
llamada VBS1 (Virtual BattleField Systems).
El ejército comenzara a utilizarla este mes.
El VBS1 existia ya y era un programa desar-
rollado por Coalescent Technologies
Corporation, una firma independiente con-
tratada por el Departamento de Defensa y
la US Marine Corps para desarrollar her-
ramientas de entrenamiento a través de la
simulacion. Ahora el desarrollo del VBS1 es
en conjunto con Bohemia Interactive Studio.

La US Marine Corp se interesé en
Operation Flashpoint debido a su simulacion
realista de un campo de batalla, al sistema
de coordinacién mediante érdenes al
equipo y al editor de misiones, que permite
disefiar las mas variadas condiciones de un
conflicto militar moderno.

Aunque la versién modificada de
Operation Flashpoint no estara disponible
para el publico y partes de la misma per-
maneceran bajo una estricta confidenciali-

dad, algunos desarrol-
los y ciertas unidades
posiblemente sean lib-
eradas por medio de
upgrades del juego.

Ya hay otras organi-
zaciones militares
interesadas en la tec-
nologia de Operation
Flashpoint con fines de
entrenamiento (jy bue-
nas partidas que se
deben hacer, eh!).

No hay dudas de
que los checos de
Bohemia son genios. Y
aqui esta la prueba:
quienes hayan jugado a Operation
Flashpoint el lunes 24 o el martes 25 de
diciembre pasados, habran notado con ale-
gria que muchos pinos se habian conver-
tido, dentro del juego, en arbolitos de
Navidad, con luces que titilaban y todo.
iAplausos!

ULTIMATE UPGRADE #4 EN EL
XCD

Bohemia Interactive liberé un nuevo
upgrade para su juego. El Ultimate Upgrade
#3 (Patch 1.30) es necesario para instalar
este patch. Y si estas ejecutando la version

1.0 0 1.1 de Operation Flashpoint, necesitas
instalar antes el Ultimate Upgrade #2 (Patch
1.20) para poder instalar el Ultimate
Upgrade #3. Si todavia no los tenés, cosa
que dudamos, desde Datafull.com los podés
bajar.

El upgrade #4 incluye una nueva mision
multiplayer llamada Real Paintball -un mul-
tiplayer estilo Paintball-, nuevas caracteristi-
cas multiplayer -TIME LEFT en la pantalla de
informacion del multiplayer- y un nuevo
argumento de linea de comando -"-cfg"
para habilitar la seleccién de Flashpoint.cfg-.
Se incluyen ademas optimizaciones y arreg-
los de bugs.

© 0000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

THE SIMS VACATION

0s Sims se van de vacaciones nomas. Como si su vida ya
no fuera una joda, de por si. Fiestas, citas calientes y,
ahora, jvacaciones! En esta expansion, recientemente
anunciada por Electronic Arts, podremos llevar a los
pequenios personajes a distintos resorts alrededor del

arquerfa, equipo
de pesca, ese juego
donde tenemos
que bajar de un
pelotazo a un

mundo. Las ambientaciones serian tres: nieve, playa y
bosque. En estos complejos recreativos de lujo habrd muchos diver-
timentos del estilo voley playero, donde 8 de los sims podran darse
con todo el poder, construccion de hombres de nieve (y peleas con
bolas de nieve), paseos en trineos y varios otros. jJoya!

Los nifios podran hacer de las suyas también. Mocosos cacones
que deben ser vigilados para que no se manden macanas y le
pateen |os castillitos de arena a otra gente. jMalcriados!

Existiran algo asi como 120 objetos nuevos. Entre ellos encontra-
remos: un hombre de nieve, carpas, una caza del tesoro, equipo de
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payaso, golf en
miniatura, calesita
y otras cosas.

Los resorts
estaran abiertos
noche y dia, y los
sims podran inter-
actuar entre si y con los empleados, creando asi toda una serie de
relaciones muy interesantes.

The Sims Vacation tiene fecha de salida en marzo de este afio.




MOBILE FORCES

age Software nos envio las primeras fotos de este FPS luego de que fuera presentado

en la pasada feria londinense, la European Computer Trade Show 2001. Mobile Forces

presentara 12 niveles ambientados en diversos escenarios del mundo, y 8 modos de st
juego, incluyendo infiltracion en bases enemigas, robo de cajas de seguridad y carrera el

a bordo de un camién cargado de explosivos. ARX Fatalis
Contara ademas con 9 armas equipadas con dos tipos de disparo, y se podra cargar tan- IRl

4 ; Black & White: Creature sl
tas como se desee a costa de perder velocidad. Habra clases para elegir. !,::d R TR .

Mobile Forces tendra vehiculos tripulables por los jugadores (y bots) en single y multiplayer g City of Heroes
segun los chicos de Rage, cuentan con un extraordinario sistema de fisica realista. Combat Mission I

El juego esta siendo desarrollado con la tecnologia del Unreal Tournament Engine y el Unreal SR e u

Warfare Engine, aunque las fotos enviadas no parecen mostrar todo lo que es capaz de mover el Deus Ex2

juego. Disciples II: Dark Prophecy
Dragon’s Lair 3D
Duke Nukem Forever
Dungeon Siege
Elder Scrolls lll: Morrowind
Freedom Force
Freelancer
Global Operations
Good & Evil
Grandia Il

Holo ]
Heroes of M&M IV 2
Hidden & Dangerous 2 2 .
Hitman 2: Silent Assasin
Incoming Forces
Imperium Galactica lll
IronStorm
Karma-inmortality
Loose Cannon
Lords of the Realms Il
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
PlanetSide de 2002 ™
Praetorians
Prisoner of War
Project 161 2
Project Nomads
Republic: The Revolution
Savage Skies
Serious Sam: The Second Encounter
SimMars
Soldier of Fortune Il
; | Spring Break
Pedro Federico Hegobupu | Star Trek: Bridge Commander
s Star Wars: Galaxies
Fecha de Nac.: 22/10/69 (Libra) | Star Wars: Jedi Outcast  Jedi Knight I
Alias: Mochilor, Huevo, Avatar Star Wars: Knights of the Old Republic
Géneros preferidos: RTS, RPG, estratégicos. Star Wars: Starfighter
Clasicos Favoritos: Civilization, Master of Magic, Ultima IV, Ultima Strident
Underworld, y todo lo de Blizzard, ot Poriend
The Sims Online
Todo, menos las grasadas populares. | The Thing
Hobbies: Ajedrez, cine, literatura y filosofia, musica, juegos de rol, | Thief I
viajar. Tropico: Paradise Island
Hobbies no reconocidos: Compra compulsiva de cosas. Unreal Il
Personajes top: Mi personaje de Runequest: Andoni, Iniciado de la Warcommander
Hechiceria WarCraft Il Reign of Chaos
Lo que ama: Los amigos, las mujeres. ok of el cier
Warlords IV
Lo que odia: Dejar de hacer algo que me gusta.
Frase célebre: "jQué injusticia!"
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LOS MAS ESPERADOS

2015, Inc. / Electronic Arts
“En MOHAA vamos a vestir
las ropas del teniente Mike
Powell, miembro del acla-
mado Batallon 1st Ranger.
Luego de nuestro reclu-
tamiento por parte del 0SS
-el Servicio Secreto-, debere-
mos batallar a través de 20
intrigantes niveles, basados
en campafias militares
historicas de la Segunda
Guerra Mundial...”
-Xtreme PC 46, Agosto de
2001. :

..podremos utilizar el mismo

personaje tanto para jugar single

player como multiplayer, por lo

que en todo momento estaremos

obteniendo experiencias y obje-
‘tos para el mismo fin. De forma
similar a lo que sucede en el mul-
tiplayer de Diablo II, en NWN se
incrementaré la dificultad del

. juego a medida que se sumen

—_— > p % nuevos jugadores a la sesion,
i G4 . evaluando el tamafio del grupo y
su poder relativo...” -Xtreme PC
1009121200 47, septiembre de 2001.
Illusion Softworks / Take-Two Interactive

“De los creadores de Hidden & Dangerous llega un sorprendente
juego de accion y aventuras que sin duda nos dejara pegados al moni-
tor durante muchisimo tiempo. Esta vez se trata de vivir en carne
propia uno de los periodos de la historia mas violentos. La década de
1930 dio vida a pandillas de matones elegantes, persecuciones auto-
movilisticas, tiros y explosiones..."” -Xtreme PC, Diciembre de 2001,

Gearhox Software / Sierra Studios
“El juego comenzara en el Centro
de Control de Enfermedades en
Atlanta, y estaremos del lado de los
chicos buenos, intentando que los
“terro” no introduzcan un virus a
la poblacion del lugar, previamente
robado de las instalaciones. La otra
opcién que tenemos es jugar del
lado de los terroristas; aqui
podremos hacernos con el virus y
répidamente escapar en
helicoptero.” -Xtreme PC 45, julio
de 2001.

“Mucho tiempo transcurrié
desde que el ya casi olvidado
Kyle Katarn finalmente vengara
la muerte de su padre, derrotan-
do al poderoso Jerec en el misti-
co Valle de los Jedi (de hecho, en
esa época las placas aceleradoras
3D todavia estaban en pafiales) y
abandonando a continuacion el

Verant / Sony Inferactive

“Star Wars Galaxies se ubicara temporalmente en el tenso
momento después de la destruccion de la primera Estrella de la
Muerte y la batalla de Yavin en la llamada "Guerra Civil

Galéctica®, con el terrible poder del herido Imperio en todo su* > . uso de la Fuerza, temeroso de ser
esplendor y la rebelién floreciendo en cada rincon de la gala- t)e(ntado %’437’ Lado 03;“10(-’"
Xia..." -Xtreme PC 49, noviembre de 2001. 100 zot;:me , septiembre de
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EN ALGLIN LUGAR DEL CARIGE; EL MALVADO
PIRATA (i MATICO) CACHO, ¥ SU TEMIBLE
EMBAR BUSCAN A LINA NLEVA PRESA
PARA SUS NEFASTOS PLANES...

e

AL ABORDAVE
ENTONCES!iRAPIDO!
TENEMOS QUE LLEGAR
AL PUERTO ANTES
DE LAS SEIS

DECLE QUE Si LE;ALTA

NEGOCIO ILEGAL PARA
QUE NO SI6AIS AZOTANDO
A LAS POBRES EMPRESAS

MULTIMLLONARIAS; QUE

TERMINAN PERDIENOO

MLLOOOOONES
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HITMAN 2

SILENT ASSASIN

1 Por Santiago Videla

estacado como una de
las revelaciones mas
grandes del afio pasado,
la primera parte de
Hitman no sélo fue uno
de los juegos de accién
mads impresionantes que
se hayan hecho para PC,
sino que marco el inicio
de una nueva era en cuanto a tecno-
logia.

Sin tener una trama demasiado
rebuscada, Hitman: Codename 47 intro-
dujo en el género unos nuevos y aluci-
nantes conceptos en cuanto a accion,
junto con una estructura que incluso
hoy en dia no tienen comparacion. Pero
segun parece, con esta continuacion,
los muchachos de 10 Interactive asegu-
ran que lograran superar el éxito de su
predecesor.

Siguiendo con la tematica tan polémica
que tantas criticas y a su vez éxitos le tra-
jeron a su primera parte, esta vez la gente
de 10 Interactive esta planeando agregar
una historia un poco mas estructurada para
acompanar la espectacular dinamica del
juego y aunque por razones mas que obvias
todavia no dieron a conocer detalles muy
especificos, se sabe que entre otras cosas
esta vez nosotros seremos el blanco... ;de
quién?... bueno, para eso habra que espe-
rar.

Una de las novedades mas importantes
que tendra este nuevo Hitman es que a
pesar de que la tecnologia que us6 su
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primera parte incluso hoy por hoy puede
considerarse como de lo mas avanzada, esta
vez |0 estara estrenando un engine que fue
desarrollado précticamente desde cero.

Segtin el equipo de disefio de |0, este
nuevo engine sera superior al anterior en
muchos aspectos, pero su mejora mas
importante es que tendra una estructura
hecha por médulos que les permitira hacer
versiones independientes para todas las
plataformas casi al mismo tiempo que la
version de PC sin grandes pérdidas de tiem-
po.

Esta nueva tecnologia supuestamente
ofrecerd la ventaja de que gracias a unas
cuantas optimizaciones se podra aumentar
considerablemente la calidad visual sin
aumentar los requerimientos de hardware.

En lineas generales, Hitman 2 mantendra
el estilo del juego anterior sobre todo con

respecto a la estructura de las misiones,
pero tendremos una libertad mucho mayor
para improvisar y cumplir con nuestros obje-
tivos.

También habra importantes novedades,
como ser que ahora el sistema de inteligen-
cia artificial que ya de por si jugé un papel
importantisimo en el juego anterior, contara
con algunos agregados que lo haran mas
preciso todavia.

Ahora los enemigos o personajes secun-
darios tendran una conducta mucho mas
real y tomarlos desprevenidos sera mas com-
plicado, porque reaccionaran de acuerdo a
lo que hagamos en todo momento y no
solamente cuando se arme el descontrol.

Al usar la ropa de otra persona para dis-
frazarnos, tendremos que tener mucho
cuidado de donde nos metemos o a quién
nos acercamos, porque si los guardias nos
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ven en un lugar en el que por nuestra vesti-
menta se supone que no deberfamos estar,
empezaran a hacer preguntas, que como se
pueden imaginar por lo general llevara a
una balacera.

Los malos también podran darse cuenta
que algo no anda bien incluso si nos acer-
camos demasiado a ellos y en algunos casos
hasta podrian llegar a identificarnos. Para
ayudarnos a entender la clase de reacciones
que estamos provocando, ahora vamos a
tener un indicador que nos mostrara el nivel
de inquietud de los guardias, lo que sera
muy Gtil para darnos cuenta cuando esta-
mos por meter la pata.

A pesar de que este es un detalle intere-
sante, en lo personal creo que esto le
quitarfa un poco de emocion al juego ya
que una de las cosas mas alucinantes de
Hitman siempre fue la constante atmdsfera
de tension que se vivia en cada momento.

Los malos no s6lo reaccionarén ante lo
que hagamos nosotros sino que también lo
harén cuando vean que sucede algo fuera
de lo comdn, como por ejemplo algan civil
que esté alarmado por habernos visto
haciendo de las nuestras.

En esta ocasion contaremos con las mis-
mas armas que vimos anteriormente, a las
que se sumara una importante variedad de
cosas nuevas, como por ejemplo ballestas,
que nos seran de gran ayuda para eliminar
gente sin armar mucho despelote, 0 cosas
como cloroformo con el que podremos
deshacernos de alguien sin matarlo y dejar
evidencias como sangre, que sin duda

P

HITMAN 2: SILENT ASSASIN

podrian alertar a alguien.

Ademés de la tradicional vista en tercera
persona del original, esta vez también
podremos ver la accion desde una camara
en primera persona, cosa que muchos
habian pedido desde un principio.

Al mismo tiempo, ahora también se
incluiria la posibilidad de grabar el juego
durante una misién, opcion que ha sido
pedida por muchos, pero sinceramente creo
que esto también le quitaria emocion al
juego.

También se sabe que el sistema de con-

PREVIEWS

trol estd siendo redisefiado para lograr una
mayor simplicidad y comodidad sin limitar
nuestras posibilidades, asi que habra que
ver lo que sucede en este punto.

Por ahora, Hitman 2 todavia esté en
etapa de desarrollo y de acuerdo a lo que
anuncio el equipo de 10, si todo sigue
marchando como hasta ahora, la version de
PC estara en condiciones de ver la luz entre
los meses de marzo y abril del afio proximo,
asi que paciencia, porque si hay juegos por
los que realmente vale la pena esperar, con
seguridad éste es uno de ellos. X
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HEROES OF MIGH

AND MAGIC IV

W Por Hernan Fernandez

I fin de Erathia se acerca,
los territorios que pres-
enciaron enormes canti-
dades de sangrientas
batallas estan por desa-
parecer bajo el poder de
un enorme cataclismo
que destruira toda forma
de vida sobre el planeta.
Solamente un héroe se salvaré viajando
mediante un portal magico al mundo
de Axeoth, en el que comenzara su
lucha para construir el reino mas
grande jamas creado. Emilia
Nighthaven no la va a tener nada facil,
ya que el inmortal King Magnus hara
su aparicion para reclamar el trono
comandando legiones de Dragon
Golems y con un extrafio artefacto
capaz de controlar las mentes de sus
enemigos.

La serie Heroes of Might and Magic
(HM&M) es alegria pura que crece con cada
nuevo capitulo que nos llega. Desde su
primera parte la evolucion fue clara pero
lenta, con cada nueva version mejoré la
anterior pero sin modificar nada del sistema
de juego. Solamente se ampli6 cada vez,
con mejores graficos, mas héroes, unidades,
tesoros y alegror.

La gente de New World Computing
decidié tomar un gran riesgo en la version
por venir. Por primera vez en afios van a
incluir cambios mayores al disefio en
muchos aspectos del juego.

Para los pocos que no jugaron nunca o
no conocen siquiera la saga Heroes -;en qué
mundo viven?-, se trata de un juego
estratégico por turnos en el que manejamos
ejércitos comandados por poderosos héroes,
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conquistamos castillos, luchamos con criat-
uras errantes o contra héroes de otros
reinos para cumplir los objetivos, como son
encontrar algin objeto o destruir a todos lo
enemigos para dominar cada mapa.

Tenemos héroes que comandan ejércitos
de criaturas de todas formas y tamafios,
reclutadas en las ciudades. Estos héroes, a
medida que luchan, acumulan experiencia
con la que se vuelven mas poderosos,
poseyendo mas hechizos y dando bonifica-
ciones a las tropas. En el momento que nue-
stro héroe entra en contacto con alguna
criatura 0 héroe enemigo pasamos a una
nueva pantalla donde se desarrolla la bata-
lla. En ella aparecen todas las tropas indivi-
duales -cuando nos movemos por el mapa
solamente se ve nuestro héroe- y podemos
avanzar, atacar o lanzar hechizos en cada
turno, al igual que el enemigo.

Ademas hay castillos, y en ellos gastamos
nuestro oro y minerales para construir

HEROES IV EN NUMEROS

11 clases basicas de héroes

37 clases avanzadas

66 tipos de criaturas, cada una con
sus habilidades especiales

300 estructuras diferentes que
podemos encontrar en el mapa

9 habilidades primarias

27 habilidades secundarias

6 tipos de ciudades

5 escuelas de magia

140 horas de juego garantizadas

6 campanias

24 mapas single o multiplayer

178 mates me tomé mientras escribia
esta nota




estructuras que nos dan variedad de cosas,
desde oro y minerales hasta criaturas con las
que acompanar a nuestros héroes.

Comenzamos con un mapa totalmente
negro, uno 0 mas héroes y uno o mas casti-
llos. A medida que nos movemos y vamos
descubriendo el mapa hallamos tesoros tira-
dos por ahi, criaturas y muchos tipos de
estructuras de las que podemos obtener
beneficios. Los recursos los recibimos de
minas, que si logramos controlar nos van a
aprovisionar de sus materiales cada turno.

Esta es la base de todos los HM&M, y la
cuarta parte no es la excepcion.

El cuarto héroe

Lo que mas les va a llamar la atencion de
entrada de HM&M IV son los gréficos, ya no
son planos vistos desde lo alto, ahora son
isométricos, con muchisimo mas detalle y
mucha mas belleza... jyeah!

Otra sorpresa se la van a llevar cuando
enfrenten su primera batalla. Aparte de que
aca también los gréficos van a ser isométri-
cos, a partir de ahora nuestro héroe jva a
participar activamente en la batalla! Eso
mismo, va a poder repartir palos a diestra y
siniestra y recorrer la zona montado en su
corcel -no como hasta ahora, que solo esta-
ba de adorno-, por eso va a poseer los mis-
mos detalles que las demés criaturas como
puntos de vida, dano o velocidad. Cada
cuadro del terreno le va a dar al héroe o
criatura modificadores dependiendo del
tipo que sea. Otra diferencia radical consiste
en que los combates individuales seran
simultaneos; me explico, si antes
atacabamos con una tropa a otra formada
por muchos enemigos recibiamos el con-
traataque solamente de los que sobrevivian,
ahora el contraataque se va a calcular por el
total de unidades, no por las que sobre-
vivan. Aunque es mas logico -los 200 peones
estaban luchando contra los 10 golems, no
solamente los 5 peones que sobreviven del
ataque inicial de los golems- no sé como
resultard, porque antes era prioritario ser el
primero en atacar.

Cada héroe puede estar acompafiado por
hasta siete unidades o héroes... isi, héroes!
Ahora se van a poder poner héroes juntos,
incluso se podria armar toda una unidad de
héroes. Asi como también se pueden armar
unidades sin ningln héroe que la comande
aungue no van a contar con las bonifica-
ciones especiales que recibirfan por tenerlo.
Esto Gltimo resulta mas que util. Hasta
ahora era muy normal que tengamos como

HEROES OF MIGHT AND MAGIC IV » PREVIEWS

mucho hasta tres

héroes grossos y varios
novatos que usabamos
para llevar las tropas
hasta el frente, donde
se las pasabamos a los
grossos. Ahora las
tropas pueden ir solas
hasta el lugar.

Estos héroes
comienzan siendo de
alguna de las 11 clases
basicas, pero mas ade-
lante y a medida que g g
mejoren van a poder - -
evolucionar en otras %
37 clases avanzadas y
dependiendo de las
habilidades que escojamos cuando suban de
nivel, de las nueve disponibles. Si por ejem-
plo escogemos las habilidades "death” y
“order magic" nuestro héroe se va a conver-
tir en un Necromancer; si escojemos "life
magic" y "combat” obtendremos un
Paladin. El Unico que requiere més de dos
habilidades es el Archmage, para el que
necesitamos poseer habilidades en tres de
las cinco escuelas de magia. El uso de la
magia también cambid, no en los hechizos
en si, sino en quién los puede usar. Si el
héroe no posee la habilidad en "death
magic" no puede usar hechizos de necro-
mancia, por ejemplo.

New World Computing la pensé bien y
llegd a la conclusion de retirar la opcion de
"upgradear" las tropas. En cambio opté por

83

equilibrar y dotar de nuevas habilidades
especiales a cada una de las 66 criaturas del
juego.

Vamos a tener disponibles hasta seis tipos
de ciudades, pero a diferencia de antes la
disposicion de las construcciones es la misma
en cada tipo de ciudad, lo que facilita
encontrar lo que necesitemos.

Vamos a poder disfrutar de seis camparias
de felicidad pura y de mas de veinte desafi-
antes escenarios para jugar solos, asi como
muchos otros mapas multiplayer. Y la
inclusion de un editor de mapas le garanti-
za una larga vida!

Hablar de todas las bondades que nos
traera HM&M [V es demasiado, asi que les
dejo un cuadro con todos los niimeros para
que tengan una idea del absoluto alegror
que nos espera dentro de unos meses. ka4
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¥ Por Diego Eduardo Vitorero

ada dia son mas los jue-
gos que salen al merca-
do, y los que estan en
desarrollo, como este
caso, enfocados al juego
cooperativo; ya sea con
otros humanos o con per-
sonajes comandados por
la inteligencia artificial
del juego; Sin olvidarnos, obviamente,
de una buena trama para los jugadores
solitarios. Breed es un claro ejemplo de
ello. Apuesta todo a una mecanica de
juego parecida a Halo, un titulo que
hace estragos en la consola de
Microsoft.

Brat Designs es una pequefia empresa
europea convencida de que no hace falta
un gran equipo de desarrollo para hacer
una produccion que sea competitiva con
otras empresas de mayor envergadura. De
hecho, el juego que actualmente esté desa-
rrollando, Breed, puede que sea rival de
Halo. Hasta que ambos juegos salgan para
PC, un interrogante queda abierto. ¢Podra
Breed y su pequefio equipo competir mano
a mano con Halo y nada menos que la
colosal Microsoft? Faltan poco més de seis
meses para que ésta incognita sea develada.

espa

La accion nos traslada a un futuro lejano,
para ser mas exactos al ano 2600. En el
juego asumiremos el rol de los terricolas,
quienes habremos comenzado la colo-
nizacion del Sistema Solar. Al llegar al plan-
eta Besalius, una raza nativa llamada Breed
comienza a atacarnos. La colonia que se
instala en ese planeta se encuentra total-
mente indefensa, y pide ayuda a los coman-
dos terrestres para salvaguardar sus vidas.

Pero fijense qué pillines que son los
Breed, que el objetivo de ellos no era atacar
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Besalius, sino distraer la atencion de los
comandos enviados por la Tierra para asi
tomar a nuestro planeta indefenso y atacar-
lo. Estos alienigenos, de naturaleza bio-
mecanica, se salen con la suya, aunque no
tienen en cuenta que de toda la flota envia-
da por la Tierra, destruida casi en su totali-
dad, se salvé una nave, la Darwin.

Los Breed, que estan en plena colo-
nizacion de La Tierra, no se esperan que la
Darwin, con nosotros a bordo, vaya para
echarlos a patadas. ¢Qué se crefan, eh? A
violentos no nos gana nadie.

Se puede decir que Breed sera una mez-
cla de accion y estrategia. Por otro lado, si
bien el juego serd la mayor parte del tiem-
po en primera persona, a puro tiro y
granadazo, también podremos manejar la
Darwin, al mejor estilo Starlancer o
Freespace. Los desarrolladores estan hacien-
do mucho hincapié en el balance de
géneros y tipos de juego. Si consiguen equi-
librarlos en una dosis justa, podriamos estar
ante una vuelta de tuerca muy interesante
para los amantes de la accion, la estrategia

yPERAMOS

y simuladores de naves espaciales.

Sin contar que podremos manejar el
crucero de batalla Darwin, el juego contard
con otros tipos de unidades, de tierra y aire.
Para las primeras tendremos vehiculos todo
terreno y tanques o camiones de asalto,
principalmente. En cambio, para surcar los
aires, tendremos naves de reconocimiento y
ataque (las que, en cuanto a su forma, me
hacen acordar a las usadas en el viejo
Incoming; en cuanto a la posible jugabilidad
de Breed, seria mas justo pensar en la serie
Tribes). Estas naves, tanto las terrestres
como las aéreas, saldran de las bahias del
USC Darwin.

Toda esta mezcla entre el personaje que
controlemos y las naves de tierra y aire nos
abre un gran abanico de posibilidades a la
hora de jugar.

Otro de los apartados que hacen que un
juego sea excelente, o lo manden al tacho,
son las armas que éste incluya. Dado el
entorno en el que se basa la accion, y la
mecanica de juego, el armamento de Breed
tiene que estar muy bien cuidado. No sélo
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para cuando juguemos en el modo para un calle y muestre sus bondades. Estara opti-
solo jugador, sino también -especialmente- mizado para las placas de dltima gen-
para el juego en multiplayer. eracion, como los chip GeForce3 y los poste-

Las armas seran de un estilo futurista, en riores. En motor grafico podrd, entre otras
su mayoria armas de energia, como rifles de  cosas, renderizar escenarios en tiempo real,

plasma, armas que disparan uranio, y tam- permitir mapas realmente inmensos y con
bién alguna que otra arma clasica de fuego,  muchos detalles, y todo tipo de efectos
como metralletas y escopetas, obviamente como explosiones o luces en tiempo real.
todas con el perfil que impera en el entorno Breed estara listo para después de julio.
del juego. Y... ¢quieren que les diga la verdad? No
Para un solo jugador, tendra casi 30 digo que vaya a ser mejor que Halo, algo

misiones, en las cuales deberemos movernos  realmente muy dificil, pero es un juego al
por La Tierra, Besalius y otros planetas mas que le tengo mucha fe. El tiempo me dara
que conforman el Sistema Solar en que se
basa el juego. Ademas, estaremos en un
constante cambio de ambiente, ya que ten-
dremos que hacer misiones en tierra (ya sea |
a pie 0 montados en algun vehiculo), o en
el aire y manejando la Darwin o cualquier
otra nave espacial que se nos presente.

Si por el contrario queremos jugar en
modo cooperativo, podremos hacerlo con
la misma campana del single player. Esto
nos daré la posibilidad de que podamos
pilotear alguna de las naves crucero de a
varios, encargandose cada uno de un
puesto diferente o, si tenemos que pilotear § -
un todo terreno, uno podra conducirlo,
otro ira de acompafante, y otro en la torre-
ta de la parte trasera. Las posibilidades son
enormes.

El juego utilizard un motor gréfico pro-
pio llamado Mercury. Segun la gente que
esta metiendo mano al engine gréfico,
Mercury sera muy flexible a la hora de pro-
gramar, y no descartan venderlo para otros
proyectos para cuando Breed esté en la
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Por Marcos G. squero

stuviste ahorrando todo
el afo para irte a lIbiza ;y
terminas yendo a Las
Toninas? La compaiiia
britanica Deep Red llega
al rescate para cumplirte
el suefio con este nuevo
tycoon que pasé a
denominar Spring Break,
y en donde la premisa sera: jFIESTAAA!

Si, porque en Spring Break (SB de ahora
en més) el principal objetivo serd crear, en
medio de una isla, nuestro propio resort “a
lo Ibiza" con todo lo que esto implica: hote-
les, bares, clubes nocturnos, restaurantes; y
en donde las bikinis, las caras bonitas, el sol
ardiente, el glamour y hasta algtn simpati-
co borrachin, se convertiran en moneda cor-
riente a lo largo del dia. O sea, exactamente
todo lo contrario a lo que coménmente
encontramos en nuestra querida Costa
Atlantica (con excepcion del borrachin, claro
esta).

Como ya dijimos, nuestro principal objeti-
vo sera el de crear y administrar un resort, y
la gente de Deep Red promete més de 60
edificaciones y atracciones para tener a
nuestra disposicion. A los ya mencionados
hoteles, etc, podemos agregar: un esce-
nario para conciertos (habra raves y hasta
jconcursos de remeras mojadas!), un centro
de deportes acuaticos, negocios varios, y un
largo etc. que los queridos desarrolladores
iran develando poco a poco. ¢Incluirn a los
famosisimos vendedores de barquillos y pi-
rulines (“lloren chicos lloren!")? ;Y el Tejo
(pura adrenalina)? Solo el tiempo lo dird...

El juego incluira una campana con un
total de 12 a 16 islas por ahora. Cada una
de estas islas se diferenciara de las demas
no sélo en cuanto a disefios y dimensiones
(y en que no habra dictadores como en
Tropico), sino también en cuanto a objetivos
a cumplir. Por ejemplo, en una isla nuestra
misién serd promover los clubes nocturnos,
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bares o deportes acuéticos, mientras que en
otra tendremos que lidiar con ataques de
tiburones (si, ataques de tiburones, nada de
aguas vivas 0 mojarritas), tormentas, mos-
quitos, comida envenenada, etc. Una a
favor: por lo menos no nos tendremos que
preocupar por el agua del mar totalmente
marron o el petréleo y los peses muertos en
la orilla. Dos de estas islas estaran compren-
didas por el tutorial y, ademas, la gente de
Deep Red promete la posibilidad de crear
nuestro propio paraiso tropical desde cero,
algo que de seguro incrementara la vida til
del juego. Cabe aclarar que a todas las des-
gracias anteriormente mencionadas
podremos sacarle nuestro mayor provecho.
Por ejemplo, ante un inminente ataque de
tiburones, podremos ordenarles a nuestros
guardavidas que cierren las playas; de esta
manera la gente se quedara adentro y no
tendra mas que jugar al chinchon... digo...
no tendra mas que dirigirse a nuestros bares
0 negocios y dedicarse a consumir.

En lo que a administracion respecta,
ademas de las ya clasicas opciones de todo

tycoon, también tendremos la posibilidad
de, por ejemplo, regular la intensidad de las

ACERCA DE DEEP RED

La compariia Deep Red fue creada alrede-
dor del afio '98. Es una compariia pequefia
(trabajan menos de 30 personas en ella) y
reside en el Reino Unido. Tiene en su
haber apenas 2 juegos (sin contar Spring
Break): Risk Il'y Monopoly Tycoon (este
ultimo revisado en el nimero 49 de esta
revista). Ambos de estrategia, y ambos con
buenas criticas alrededor del mundo.
Spring Break no escapara a lo que nos
tiene acostumbrados esta empresa, o sea,
estrategia; mas precisamente: estrategia
estilo tycoon. Los desarrolladores de este
tycoon se estan poniendo todas las pilas
para lograr que este se convierta en un
juego en donde todos nos podamos iden-
tificar con respecto a las locuras que
hayamos hecho en nuestras vacaciones.
iDiversion asegurada!
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bebidas alco-
hélicas que
vendamos en
nuestros bares.
Esto conducirfa
a diversas situa-
ciones: nuestras
personitas se
enfermaran de
tanto chupar, a
otros les dara
més ganas de
hacer fiestas
(beneficio para
nosotros),
mientras que
otros podrian
violentarse.
Por supuesto
que nosotros
solos no podriamos encargarnos de todo
este barullo, y es por eso que contaremos
con la ayuda de guardavidas (hombres y
mujeres) quemandose al sol y haciendo
facha para llevarse a alguien del sexo
opuesto (0 no) pa’ los yuyos, mecanicos que
repararan nuestras atracciones, construc-
tores que se ocuparan de construir (obvio) o
demoler las edificaciones, los guardias de
seguridad mantendran el orden en la isla,
los limpiadores se encargaran de las tareas
mas sucias (basura, kk, vomitos...) y por lti-
mo nos encontraremos con unas personitas
que nos representaran alla abajo pro-
moviendo las atracciones o, por qué no,
chusmeandonos sobre todo los deseos y pre-

Time 22:00

ocupaciones de nuestros huéspedes.

En cuanto a los gréficos, la gente de
Deep Red asegura haber recibido la influen-
cia de juegos como Commandos y
Desperados (y Tropico, ;0 no, muchachos?).
Podran comprobarlo ustedes mismos echan-
dole un vistazo a las imagenes que acom-
pafian esta nota. Abundan los detalles.

La misica es indispensable en toda playa,
pero aqui de nuevo nadie se encontrara
insatisfecho: jtendremos la posibilidad de
subir nuestros temas favoritos en formato
MP3 durante la campaia que encabeza al
juego! Asi es. ¢Les gustan los Bee Gees?
¢Los Parchies? ;Les gusta Donald? jLa musi-
ca que quieran!

La buena es que si SB cumple con todo lo

que promete, entonces podemos asegurar
que nos encontraremos ante un juegazo
que nos proporcionara muchas horas de
diversion. La mala es que tenemos que
esperar hasta otofio, cuando aca recién
comienzan a florecer las echarpes. "Las olas
y el viento, sucundim-sucunddm..." X

REFLEXIONES DE UN ADICTO
A LA PCEN LA COSTA

Llegan las vacaciones y te vas con tus
viejos y el hincha cocos de tu hermanito a
la Costa. Todo normal. Hasta el preciso
momento en el cual te das cuenta que vas
apasar 15 dias sin tu PC; y sin los tiros de
Quake, sin los simpaticos Sims, sin las
queridas batallas de Red Alert. ;Que
trataste de meter la PC sobre el portae-
quipaje y tu viejo se avivo cuando vio un
mouse colgando del parabrisas? ; Que
metiste Half-Life adentro de un zolcillonca
y tu vieja se avivo cuando acomodaba la
valija? ‘

Cuando estas a la altura de la esquina de
Croto reflexionas... y entonces pensas que
por lo menos podras dirigirte a alguno de
esos antros donde se encuentran las
maquinas grandes. Pero claro, las
magquinas son historicas, pero la PC es la
PC. "jAH! pero seguro hay algun local de
redes”. Nooo, mi querido papanatas, esa
moda todavia no se instal en la Costa.
Arribés a destino, y en cuanto bajés del
auto creés que la idea de pasar por uno de
505 antros no era tan descabellada
después de todo. Rapidamente te dirigis
en busca de uno de esos. "Uia, ¢y éste?,
Rolo’s". Dentro de Rolo’s hay unas
maquinas que jamas habias visto. Sélo
escuchado sobre ellas. Y decidis darles una
oportunidad. "Voy a probar éste". Una
mesa grande con dos botones a los costa-
dos y una pantalla all4, en el fondo. Es un
FLIPPER, macho. "Pero esto no tiene ment
de opciones, no lo puedo grabar, ¢y a qué
resolucion anda?". Demasiadas preguntas
para el pobre hombre que atiende el local.
"{Vo" me estas cargando, pibe? El Letal
Guepon anda bien". Partis decepcionado.
¢Por qué no buscas alguna chica?
¢Ninguna se parece a Lara Croft? Bueno,
entonces... entonces afloja con el vicio y
disfruté de un paseo por la playa y de un
chapuzon en el mar, que te van a hacer
bien después de un laaargo afio. De paso,
sacate ese blanco rata que tenés en tu piel
agujereada por los rayos catédicos.
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PRISONER OF WAR

VIDA TRAS LAS REJAS

1 Por Durgan A. Nallar

odemasters publicara a
mediados de este afio una
novedosa aventura de
stealth propuesta por uno
de sus estudios de desa-
rrollo independientes,
Wide Games. En Prisoner
of War el objetivo es
escapar de cuatro distin-
tos campos de reclusion alemanes
durante la época de la Segunda Guerra
Mundial. Lo llamativo del juego es un
revolucionario sistema de vida artifi-
cial.

El afio es 1941 y los campos de reclusion
son Salonika, Stalag Luft I, Stalag Luft IIl y el
tristemente célebre castillo Colditz.
Controlaremos en tercera persona a un
espia norteamericano, el capitan de la US
Air Force Louis Smith, quien suele ingresar
como falso prisionero a los campos de
reclusion enemigos donde se llevan a cabo
fabricaciones secretas (los nazi usan estos
lugares para sus proyectos porque saben
que los Aliados no bombardearian un sitio
donde hay compatriotas). Smith es un
experto escapista, especializado en
atletismo, infiltracion, espionaje y lingtisti-
ca. Lo primero que el jugador debe hacer es
observar las posibles vias de escape, conver-
sando con los otros reclusos, haciendo y
pidiendo favores y arreglandoselas para
obtener la informacion que necesita y, por
ejemplo, saboteando a sus enemigos. El
siguiente paso es huir para informar a sus
superiores.

Los escapes se llevaran a cabo en un
ambiente de suspenso, dice Wide Games,
utilizando gréficos y audio que recrearan
vividamente la atmosfera de los campos de
reclusion durante el dia y la noche. Se uti-
liza un engine de fabricacion propia llama-
do Atlas. No faltan efectos de luz y ani-
macion; Smith puede correr, agacharse,
trepar y nadar. Cada prision esta siendo
recreada con minucioso detalle y practica-
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mente todos
los persona-
jes y objetos
enel
entorno
seran inte-
ractivos,
brindando
un increfble
nivel de li-
bertad. La
técnica de
escape
dependera
de cada
jugador; se
podra inten-
tar la huida
usando
explosivos, cavando tlneles o echando a
volar en un ala delta improvisada. En todo
momento sufriremos el asedio de los
qguardias alemanes, que de descubrirnos no
dudarén ni medio instante en asesinarnos.
Pero como deciamos, la auténtica estrella
de Prisoner of War es el novedoso sistema
de vida artificial, creado especificamente,
que generara el movimiento natural de
individuos y grupos posibilitando la simu-
lacion del comportamiento de una multitud.
Esto es vital para generar un ambiente
poblado de personajes creibles que llevaran
adelante sus tareas diarias en el campo de
reclusion y podran reaccionar a los intentos
de escape que hagamos. El procedimiento
evita el scripting excesivo de personajes no-
jugadores, permitiéndoles literalmente
observar su entorno y reaccionar en conse-
cuencia. Segun Alastair Halsby, el disefiador
principal, "los algoritmos de vida artificial
desarrollados para Prisoner of War son mas
complejos que nada que se haya visto antes.
Nuestros personajes son agentes autono-
mos. Reciben informacion de distintas varia-
bles y reaccionan con diferentes, inteli-
gentes soluciones para lograr un entorno en
constante cambio, mientras también lo
hacen entre si. El resultado final para el

jugador es una experiencia asombrosa-
mente inmersiva de estar dentro de un
entorno dinamico y reactivo con otros per-
sonajes que advierten su presencia y sus
acciones, jalgo esencial para una aventura
de escapes!"

Smith también usara el sistema de vida
artificial. Si dejamos de manipular el juego
por unos segundos, la Al toma el control del
personaje llevandolo a ejecutar su rutina
normal de comportamiento (comer, dormir,
salir al patio, etc.). Esto puede ser un
mecanismo Util para el jugador, que podra
concentrarse en observar las mejores opor-
tunidades para escapar.

Los personajes no-jugadores se moveran
en grupo. No solo los objetos estaticos in-
fluencian sobre ellos, también los otros per-
sonajes proveen un grado de influencia que
los obliga a reunirse dentro de un cierto
rango. De esa manera la A se mueve como
un grupo, sin una posicion fija dentro del
mismo.

El uso eficiente de esta propiedad de la
IA de funcionar como grupo puede ser uti-
lizada para simular bandadas de pajaros,
insectos y otras criaturas pequefas, que
agregaran una nueva cuota de realismo al

entorno. m
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DUNGCEON SIEGE

El Reino de Ehb apenas tiene 300 aios desde su fundacion, pero ha desarrollado la milicia mas
poderosa jamas conocida. Ha sobrevivido a los terribles ataques de un enemigo desconocido
que trajo devastacion y terror al continente, y ahora se enfrenta al destino. La ultima esperan-
za es depositada en un grupo de sélo ocho héroes que descenderan al abismo en busca del
Seiior de la Oscuridad.

Por Durgan A. Nallar

Gas Powered Games y Microsoft trabajan a ritmo
sostenido para tener Dungeon Siege listo para el
otofio argentino de este afio. Como ya deben saber
si leyeron previamente sobre este juego, se trata de
un RPG centrado en el combate intensivo con toda
clase de armas y poderes mégicos.

Dungeon Siege fue uno de los proyectos mas intere-
santes que se mostraron en la pasada Electronic
Entertainment Expo.

El jugador guiara una partida de ocho personajes
hacia el corazon del Mal, atravesando de dia y de
noche densos bosques, desiertos, montanas conge-
ladas, fosos de lava y profundas catacumbas, todos
ellos poblados por decenas de feroces criaturas y
espantos. Todo el juego gira en torno a los comba-
tes, aunque prometen que la historia resultara
interesante y con algunas grandes sorpresas.
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Dungeon Siege simplifica las
tipicas reglas de los RPG, ya
que tiene tanto de arcade
como de juego de rol. Los
personajes perteneceran a
diversas razas y sus habili-
dades creceran de acuerdo a
las acciones que lleve el
jugador en combate. Se
podran especializar automa-
ticamente en arco, maza,
espada o magia defensiva,
por ejemplo. Todos podran
luchar con cualquier arma-
mento y lanzar cualquier
hechizo mientras lo tengan
en su inventario.

Poco después que el juego esté a la
venta, Gas Powered Games pondra
a disposicion de los jugadores con
espiritu de invencion el mismo edi-
tor con el que el equipo de desar-
rollo esta haciendo los niveles de
Dungeon Siege.

El editor puede desplegar los mis-
mos extraordinarios efectos espe-
ciales de luces y scripts que vere-
mos en el juego terminado.

Uno de los fuertes de Dungeon
Siege es el multiplayer, y el editor
permitiré que la comunidad de
fanas tenga mucho para hacer.

Chris Taylor, el hombre detras de Dungeon Siege, dice haberse cansado de no poder cargar
con todos los tesoros que un aventurero suele encontrar en sus viajes para venderlos en las
ciudades. Asi que tomo la vieja idea de la mula de carga y la implement6 en el juego. Cada
animal acarrea hasta tres veces el peso que un hombre podria llevar. Se podran tener varias
mulas en la partida.

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

XTREME
SISTEMA DE PROMEDIOS

CLASICO

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

EXCELENTE

Estos son excelentes juegos y de gran cali-
dad. No llegan a la categoria de clésico
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.
Solo alguna virtud, que habria que buscarle
detenidamente, no lo hace caer al siguiente
promedio...

MUY MALO

Que se puede decir... jNo vale la pena gas-
tar ni una mirada a la caja en el estante!
Definitivamente no saqués un peso del bol-
sillo para adquirir este lamentable juego.
Mira que te avisamos...
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Los juegos que aparecen con este simbolo merecen el PREMIO XTREME.
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del 90% o mas, ubicdndose automaticamente dentro de la categoria de los clasicos.
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MAS NOCHES SIN DORMIR... Y BUEH, HAGAMOS EL ESFUERZO

Por Hernan Fernandez

1la por mayo de
2001 me toco revi-
sar un jueguillo
que me sorprendié
bastante y muy
gratamente.
Kohan: Immortal
Sovereigns se
aparecié con un estilo nunca antes usado
en el mundo de los RTS. Tomo prestadas
algunas cosas de juegos como Heroes of
Might and Magic, con un original concep-
to de zonas, con graficos que recordaban
a Age of Empires, y se mandé un coctel
que al poco tiempo generé una gran
legion de fanaticos alrededor del globo.

Si hay algo que resaltar de la mayoria de
los RTS es su adiccion ¢quién no ha pasado
una noche sin poder despegarse del monitor
por mas que supiera que a la manana tenia
que ir a trabajar o al colegio? ¢Eh?... cric...
cric... cric... jAh, bueno!

Kohan es especial, se ve y se siente distinto
a todos los RTS que haya jugado pero con la
misma adiccion o mas. ¢Pero que es lo que lo
hace tan especial? Multitud de detalles. De
entrada notamos |a ausencia de peones o
cualquier otro método de recoleccion de
recursos, los obtenemos de las ciudades
dependiendo de lo que construyamos en ellas
o de yacimientos que estén dentro de la
“zona" de soporte de la ciudad. En cualquier
caso, nuestra intervencion es minima, sola-
mente construimos lo apropiado y éste nos
provee de una cierta cantidad de materiales
por minuto, ya sea oro, madera, hierro,
piedra o mana. El oro nos va a servir para
construir nuevas estructuras y los materiales
para mantener a las tropas.

El manejo de los ejércitos también es com-
pletamente diferente ya que no existe el con-
cepto de micromanejo. Las unidades se agru-

pan en companias, for-
madas por cuatro en
primera linea, dos de
soporte y un capitan o
héroe. En el momento
de la batalla perdemos
el control y nuestras uni-
cas opciones son retro-
ceder, huir o quedarnos
a ver la pelea. Todo
influye en las batallas,
desde el terreno que
modifica el ataque o la
movilidad, hasta la
moral de las tropas, e
incluso si no las move-
mos éstas se van a forti-
ficar, ganando bonificaciones. Estos detalles
hacen la diferencia de quién gana la batalla.

Casi todo genera una "zona". Las ciudades
y Outpost tienen una zona de soporte en las
que las unidades heridas se curan; para que
una mina nos provea sus beneficios tiene que
estar dentro de dicha zona. Las tropas tam-
bién poseen zonas, en cuanto ésta choca con
una zona enemiga se abalanzan unas sobre
otras y comienza la refriega.

Las bondades de la vida son mejores si se
pueden compartir -uuuh... me sond a propa-
ganda de gaseosa- y ésta bondad si que vale
la pena compartirla. Vamos a poder hacerlo
en Internet o en LAN en ocho modos dife-
rentes de juego como Blood Bath o King of
the Hill contra un maximo de 7 amigos. Y
encima nos permite grabar toda la batalla
para refregérsela por la cara a los loosers.

KAG no aporta ninguna mejora grafica o
sonora sobre su antecesor. Pero ya desde
antes los graficos eran mas que apropiados y
con muy buenas y suaves animaciones,
aunque las tropas se ven diminutas en su re-
solucion de 1024x768. El sonido era lo mas
flojillo y lamentablemente todavia lo sigue
siendo.

Para el que haya jugado a su primera parte

nada de lo que les diga los sorprendera, es
que KAG no contribuye con nada nuevo en la
mecanica del juego -me parece muy bien, ya
que asi como estaba era perfecta-. Eso si, nos
trae tres nuevas campanas un poco mas faci-
longas que las de KIS, 2 campanas tutoriales,
90 unidades -mas de una docena nuevas-, 70
héroes diferentes, casi 100 hechizos y 75 tec-
nologias con las que evolucionar... las mismas
bondades que poseia KIS suméandole unas
cuantas nuevas que no lo desvirtda, al con-
trario, lo vuelven més adictivo todavia y muy
recomendable para todos.
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HIJOS Y SENORES DE LAS CARTAS

quellos que hayan dis-
frutado del juego Magic
the Gathering, notaran
en Etherlords algunas
similitudes. Nival nos
brinda un juego de car-
tas en donde todo lo que hacemos se ve
reflejado en un hermoso mundo 3D.
Luchas, hechizos, maldiciones y todo
tipo de estrategias seran necesarias
para vencer a nuestros contrincantes.

Etherlords tiene que ser analizado desde
dos puntos de vista distintos. Primero, el
juego multiplayer, que consiste en duelos
entre dos héroes que arman sus propios
mazos de cartas y batallan en diferentes
escenarios. Segundo, el juego single player,
en donde podemos mover nuestros persona-
jes alo largo y ancho del mapa, consiguien-
do recursos, artefactos y fuentes de poder. El
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modo solitario lo analizaremos al final de la
nota.

Multiplayer y duelos

Los mazos pueden ser cualquier combi-
nacion de cartas que pertenezcan a una de
las cuatro razas: Chaots, Vitals, Synthets y
Kinets. Cada uno de estos poderes canaliza
el Ether que existe en el universo para
vencer a sus contrincantes. Cada mazo
dispone de aproximadamente 70 cartas Uni-
cas, de las cuales pueden ser elegidas un
total de 15.

La cantidad de veces que podemos usar
una carta estd relacionada con las runas que
tenemos invertidas en cada una de ellas.
También podemos equipar a nuestro héroe
con artefactos, habilidades, caracteristicas
especiales e incluso modificar su nivel. Pero
cualquier modificacion consume recursos
que son establecidos al principio del com-
bate y en la mayoria de los casos solo

podremos elegir algunos de estos beneficios.

Las cartas son extremadamente
variadas, algunas invocan criaturas
mientras que otras permiten realizar
encantamientos para mejorar nues-
tras tropas o debilitar a nuestros
enemigos.

Para invocar el poder de una carta
es necesario gastar una cantidad
determinada de Ether. Este recurso
llega a nuestro personaje durante
todos los turnos en un ritmo cre-
ciente. Dependiendo del nivel, las
habilidades, los encantamientos
puestos en juego y otros tipos de
factores, podremos recibir més o
menos Ether todos los turnos. La
cantidad que podemos utilizar de
este recurso cada turno proviene del
B nlmero de canales que disponemos
§ en ese momento. Cualquier carta
que deseemos utilizar necesita hacer
uso de estos puntos se magia y solo
el uso de artefactos puede excluirse
de este proceso.

Estos poderosos objetos magicos
son capaces de invocar criaturas de incon-
mensurable poder, controlar tropas enemi-
gas o simplemente eliminar un encan-
tamiento puesto en juego.

Los artefactos pueden ser utilizados a par-
tir de un turno determinado y su uso repeti-
do esta limitado por la habilidad que tenga
nuestro personaje como artifice. Los artefac-
tos poseen también cargas y solo pueden
volver a usarse transcurrido un cierto tiem-
po. El adecuado uso de estos objetos puede
cambiar la direccion de una batalla, mien-
tras que un uso negligente nos hara presa
de nuestro propio poder.

Nuestro personaje puede poseer una
especializacion que le permite aprovecharse
de ciertas ventajas y utilizindolo sabiamente
puede inclinar la balanza del combate a
nuestro favor. Algunas especializaciones evi-
tan danos especificos, entregan mayor canti-
dad de cartas o producen efectos favorables
en situaciones particulares, pero en general
tienden a ser aleatorios.

Las combinaciones de cartas son practica-



mente infinitas por lo que es imposible
armar un mazo que derrote a todas ellas. En
general podemos generar un conjunto de
cartas competente pero para cada mazo se
puede generar una o mas Némesis.

Las partidas pueden jugarse en LAN, a
través de Internet y han prometido la
inclusion de un modo hotseat en el préximo
patch. GameSpy soporta este juego y tiene
aproximadamente 20 personas jugando con-
stantemente, Esta es la forma mas réapida
para poder ingresar a una partida multiplay-
er. Para poder jugar sin mayores dificultades
es recomendable instalar el Gltimo parche -
version 1.03- que pesa alrededor de 3 MB y
puede descargarse desde nuestro XCD.

Modo Solitario o Single Player

El juego se desarrolla en un estilo de cam-
paia en la cual podemos sumarnos a dos
causas opuestas. Por un lado los Vitals y los
Kinets se encuentran aliados en una lucha
sin fin contra las fuerzas de Chaots y
Synthets. Podemos seguir a cualquiera de las
dos alianzas y nuestras misiones estaran
definidas por las elecciones que hayamos
realizado.

La camparfia semeja mucho al estilo de
juego que impusiera tiempo atras Heroes of
Might and Magic (vean nuestra preview de
Heroes IV en la pagina 14); nuestros héroes
recorren la tierra en busca de recursos, arte-
factos y todo tipo de batallas se suceden
para impedir nuestro destino.

Por supuesto nos enfrentaremos con ene-
migos que Nnos superan en poder, pero
eligiendo las cartas apropiadas todo puede

superarse.

Aunque el engine gréfico es impresio-
nante, hace falta el soporte para camaras
dinémicas que nos permitan alejarnos o
acercarnos a nuestro gusto.

Los sonidos son excelentes y las anima-
ciones hacen que el juego parezca una
gigantesca arena de combate. Los orcos
blanden sus espadas y rugen mientras esper-
an la batalla, algunas criaturas afilan sus
garras, mientras que nuestro héroe realiza
todo tipo de movimientos al realizar sus
hechizos.

El juego todavia esta un poco desbalan-
ceado ya que existen algunos objetos
extremadamente tiles cuyo costo no se
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encuentra en concordancia con su poder.

Algunos problemas de video impiden salir
a Windows y no todo se ha solucionado con
los ultimos parches.

Conclusion

Mas alla de estos pocos inconvenientes,
Etherlords es un juego divertido, tarde tras
tarde nos enfrentamos en duelo con nues-
tros amigos para ver quién tiene en su
poder el mazo que lo convierte en un Serior
del Ether.

La esencia del juego se puede disfrutar
ampliamente cuando nos enfrentamos a
algun adversario a través de Internet,
debido a que no tenemos la menor idea de
lo que nos vamos a encontrar y las sorpresas
se suelen suceder una tras otra. Muchas
veces podemos tomar estrategias de nues-
tros enemigos y retocarlas un poco para con-
vertirlas en mortiferas combinaciones con los
que derrocaremos a mas de un adversario.
Practiquen mucho y que la fuerza del Ether
los acomparie. X
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STAR WARS

GALACTIC BATTLEGROUNDS

AL FIN UN BUEN RTS CON LA LICENCIA DE STAR WARS!

XPC se adelanta a la peli y clona a Darth Vader.

Por Pedro Federico Hegoburu

ucasArts es una com-
paiia que ha logrado
siempre juegos memo-
rables, ya sea por su
excelencia (basta recor-
dar Full Throttle,
Monkey Island, Maniac
Mansion y tantos otros)
como por sus rotundos fracasos (por

jemplo, Force C der). En el
género RTS la franquicia Star Wars esta-
ba en deuda, pero ahora, de la mano de
Ensemble Studios, han dado un gran
paso en el camino correcto.

Star Wars Galactic Battlegrounds (SWGB)
es el més reciente juego de la licencia, que
nuevamente apuesta al popular género de
los juegos de estrategia en tiempo real. En
el afo 2000, Force Commander tratd de
ganar ese nicho, y en Xtreme PC le dimos un
premio acorde a su calidad: la Decepcion del
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Afo.

Las tozudez de LucasArts en desarrollar
sus juegos y licencias siempre in-house
(interinamente) fue buena mientras tenian
talentosos disenadores entre su personal.
Pero los tiempos cambiaron y se hizo evi-
dente que la materia gris dentro de la com-
pania no estaba a la altura de las circunstan-
cias. Para SWGB, LucasArts mir6 en el merca-
do de los RTS y vio que Ensemble Studios
habia tenido un gran éxito con una serie de
juegos llamados Age of Empires, y decidid
lanzar una version con ese engine.

“Me parece que he visto un
lindo gatito"

La utilizacion del engine de Age of
Empires Il implica que SWGB sea casi una
copia del primer titulo. O mejor dicho, es lo
mas parecido a un excelente mod. Sin entrar
en juicios de valor, las similitudes son
muchisimas. Empecemos a ver de qué
hablamos.

En SWGB podremos elegir una entre seis
diferentes razas o bandos: estan presentes
los Wookies, la Alianza Rebelde, los
Gungans, los Reales Naboo, la Federacion de
Comercio y el Imperio Galactico. La parte
visual de cada bando es distintiva, aunque
en general gran parte de las unidades
tienen funciones idénticas, y por ello el ba-
lance de juego es perfecto sin llegar a ser
extraordinario. Cada bando tiene ventajas y
desventajas (por ejemplo, la Federacion de
Comercio no necesita construir Casas para
aumentar el limite de poblacion) y también
unidades Unicas que otras razas no pueden
construir, tal el caso de los Gungans, que
poseen el Generador de Escudo Fambaa (ese
mastodonte con un generador en el lomo
que vimos en la pelicula). En total, hay mas
de 300 unidades y estructuras diferentes
entre las seis razas, que podremos ver en
funcionamiento a lo largo de seis camparias
y de interminables partidas aleatorias.

En lo referente a las campanias, hay
misiones para todos los gustos y dificultades.
Por supuesto no podian faltar esas "misiones
de tipito" en las que una unidad determina-
da debe sobrevivir a la batalla, y entre tanta
cantidad de unidades en pantalla siempre es
dificil ubicarla y ponerla a resguardo
("Mision: OOM-9 debe sobrevivir". ;Dénde
esta OOM-9? Uhm, me lo mataron...).
Ademas, estas misiones solamente nos obli-
gan a que no utilicemos esa unidad, so pena
de fallar la mision y tener que empezarla de
nuevo...

Los veteranos fanéticos de los RTS, y muy
especialmente los jugadores de Age of
Empires, se sentiran a sus anchas al mando
de un bando cualquiera en una partida de
SWGB. Y para aquellos que no dominen este
género, el juego ofrece una primera cam-
pana introductoria, que resulta un excelente
tutorial para desentranar los secretos de
estos juegos estratégicos tan apasionantes y
complejos. Una vez que hayamos finalizado
este tutorial, las siguientes cinco campafas
nos desafiaran a comandar alguno de los
bandos para lograr los diferentes objetivos.



Ya dijimos que las
similitudes con Age of
Empires son
numerosas, mas alla
del uso del mismo
engine. Por ejemplo,
en SWGB también
deberemos poner en
funcionamiento una
economia basada en
cuatro recursos (car-
bon, comida, cristales
nova y minerales); para
avanzar hacia las
estructuras mas intere-
santes, deberemos
pasar de Niveles
Tecnolégicos (idénticos
en requerimientos a las
Edades de Age of
Empires); y asi muchas
otras similitudes. Las
formas de vencer en
una partida son tres:
eliminar al rival, capturar todos los
Holocrons (reliquias) del mapa y mantener-
los en nuestro Templo Jedi por un periodo
de tiempo, y finalmente construir un
Monumento (maravilla) y lograr que per-
dure por cierto tiempo. Todo lo ya visto en
el juego de Ensemble, igual que la numerosa
cantidad de opciones multiplayer para diver-
tirnos con nuestros amigos.

El universo Star Wars

Un concepto que esta claro al hablar de
SWGB es que se trata de un juego basado en
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la ciencia ficcion, mientras que Age of

Empires es basicamente historico. Por ello,
ciertas caracteristicas vistas en SWGB pare-
cen mejor implementadas en el titulo origi-
nal. Asi, los escenarios son bastante acepta-
bles, aunque evidentemente son mas apropi-
ados a Age of Empires. Asimismo, el engine
se ha visto forzado a incluir unidades aéreas,
que evidentemente no existian en la época
histérica en que esta basado Age of Empires.
Si bien las unidades aéreas han sido bas-
tante bien implementadas, éstas estan
disponibles ya avanzado el juego y general-
mente no son muy utilizadas.

Dos de los grandes temas a resolver en un

REVIEWS

juego de RTS son los de la Inteligencia
Avrtificial y el pathfinding (busqueda de
caminos). La IA en SWGB es buena, si bien
en los niveles mas faciles los adversarios apli-
caran una tactica "tortuga” y se limitaran a
desarrollar su base sin presentarnos grandes
dificultades. Por otro lado, el pathfinding es
bastante bueno, no s6lo al investigar el
mapa sino también al dar las ultimas
ordenes para arrasar al enemigo con todas
nuestras unidades, sin que se choquen entre
si.

Si bien SWGB es un titulo muy bueno y
recomendable, hay ciertas criticas para ha-
cerle: algunas posiblemente tontas, y otras
mas importantes. Por ejemplo: ¢por qué
cuesta 50 unidades de comida fabricar un
androide de trabajo? ¢Por qué las unidades
Jedi de los Gungans y los Wookies no son,
doh, Gungans y Wookies? Y como éstas,
muchas preguntas mas. Sin embargo, SWGB
es un juego completo, cerrado, ideal para
los fanaticos de los RTS y de Star Wars espe-
cialmente. jQue la Fuerza te acompafie,
joven padawan! pi4
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ENTRE ESPADAS Y DRAGONES

Por Leonardo Pantho

n RTS con un enfoque
original y fresco, cua-
tro facciones bien
diferentes y un sis-
tema econémico
innovador insertado
en escenarios con
mucha vida. Nobles
héroes blandiendo hojas filosas y delin-
cuentes despreciables, ninjas y samu-
rais, zombis y hombres lobo, hechiceros
y corceles oscuros, todos chocan en
espectaculares batallas.

Lo primero que nos pega del juego de
Liquid Entertainment es su impacto visual:
grandes guerreros empufiando espadas
descomunales marchan con sus cabellos
flotando al viento, las mariposas juguetean
asulado y las sombras de las nubes navegan
por los pastizales. EI panorama es relajante
hasta que los guerreros desenfundan sus
armas y la batalla se estrella en un rio. Da
gusto mirar la habilidad con la que se
desempena cada combatiente. El Gltimo
enemigo sucumbe arrodillado, clavando sus
dos sables en el suelo. Cerca de los pocos
hombres que quedan de pie se puede apre-
ciar la sangre entremezcldndose con el agua.
Los sonidos del combate, los murmullos del
ambiente y la musica con arreglos orientales
estan todos a la misma altura que estas esce-
nas.

Agua y arroz

Lo segundo que impresiona es su disefio
elocuente y refrescante. Nuestra unidad
principal es el pedn: sencillo, trabajador y
aunque es mal combatiente es muy
resistente cuando defiende lo suyo. Lo
primero que puede construir es una choza,
de donde continuaran saliendo hasta treinta
peones. Mientras méas nos acercamos a ese
maximo, mas lenta sera la produccion de los
trabajadores.

30 « XTREME PC

BATTLE REALMS

La estética, los panoramas y las animaciones deshordan estilo y calidad.

La base de la economia descansa en dos
recursos: agua y arroz. El agua se extrae de
rios 0 pozos, y no sélo es util para entrenar
unidades sino para regar los campos de
arroz y apagar los edificios en llamas. Las
lloviznas van més allé de ser un mero
adorno: rejuvenecen las plantaciones y
extinguen los incendios. Se convierten en
una variable tctica que puede frustrar
nuestro intento de incendiar el poblado
enemigo. La naturaleza tiene mas trucos
guardados: los terrenos elevados aumentan
el rango de vision y de disparo y los bosques
pueden ocultar a las tropas (si se mueven
mucho los pajaros pueden delatarlas).

Los peones también pueden domesticar
los caballos que encuentren para emplearlos
como animales de carga o de combate.
Cualquier unidad puede montar y desmon-
tarlos cuando los necesite. Estos animales se
cansan menos que los hombres, aumentan la
productividad de los peones y los guerreros
pueden usarlos como escudos vivientes, ya
que muerto el caballo el jinete puede sequir
apie.

Hay un tercer recurso que funciona como
un incentivo para la accion porque se gana
luchando. Me refiero a los puntos de Ying y
Yang, seguin seamos un clan bueno o malo,
que pueden ser gastados para mejorar nues-
tras unidades, revivir héroes o liberar alguna
calamidad sobrenatural (por ejemplo, para
invocar el fuego del dragon se necesitaran
algunos de estos puntos y el sacrificio de
cuatro Samurais).

iA las armas!

Llegado el momento de armarse, los
peones deben entrenar para liberar su
potencial bélico. Tomemos el Clan del
Dragdn, por ejemplo. Si queremos un
lancero mandamos un peén al Dojo; si nece-
sitamos un arquero, lo enviamos la Arqueria;
etc. La metamorfosis mas glamorosa sea
quizas la del peon en... una Geisha con
poderes curativos (como la larva que deja su
capullo para convertirse en un mariposon).

Las posibilidades se expanden al combinar
entrenamientos: si mandamos un arquero al



Dojo obtendremos un Dragon
Warrior, habil tanto en los ataques a
larga y corta distancia. Lo l6gico seria
pensar que el Dragon Warrior no es
tan bueno en ninguna de esas espe-
cialidades como lo son el arquero y el
lancero. Si hay diferencias, poco se
notan, y entre tanta combinacion de
destrezas no quedan muy en claro las
fortalezas y debilidades de cada
unidad.

Una novedad interesante es que las
tropas corren con un doble clicy ello
les consume energia. Como esta
energia no se regenera rapidamente,
si no tienen mucha urgencia quizas
deseen reservarla para sus brillantes
poderes especiales. Cada unidad
debera ser entrenada individualmente
para desarrollar estos poderes, que
pueden resultar decisivos en las bata-
llas. Los guerreros malheridos también
se veran su caminar afectado y se
trasladaran encorvados y fatigados
hasta que descansen para recupe-
rarse.

La administracion de la base es
muy cémoda, considerando la
autonomia de los peones y lo
facil que es usar "waypoints" y
"rallypoints" para asignarles
tareas consecutivas o hacer que
cada trabajador que salga de la
choza vaya automaticamente a
recoger agua o arroz. Como los
recursos se pueden almacenar

La sangre de cuatro Samurais se necesita para invocar el fuego del Dragon.
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hasta un limite y los peones se reproducen
cada vez con mas lentitud, en las Gltimas
instancias quedan trabajadores y recursos
ociosos y alli la tendencia es entrenar la
mayor cantidad posible de guerreros
#® hasta su méaxima evolucion (el
poderoso Samurai). En ese punto la
mecanica de juego se convierte en una
espera aburrida donde lo Gnico que
hacemos es aguardar a que salga el
préximo pedn o que los guerreros termi-
nen su adiestramiento (cada edificio sélo
puede entrenar uno por vez). A fin de
cuentas la mayor parte del tiempo la
pasamos administrando la base y los entre-
namientos.

Hay otro problema con la produccion y los
ataques: a los peones y edificios se les con-
cedi6 una gran resistencia para evitar las
invasiones prematuras. Si no atacamos con
las fuerzas suficientes al enemigo y dejamos
escapar a sus peones, éstos pueden recons-
truir facilmente la base en otro sitio y asi
entramos en un desesperante circulo vicioso
de destruccion-reconstruccion.

Escaramuzas

El limite normal de unidades es de treinta,
incluidos los peones, asi que las companias
de guerreros son pequefias y las batallas
muy tacticas. En verdad el problema de las
batallas es que son confusas y répidas, en
oposicion a la velocidad general del juego y
al tiempo que pasamos entrenando
unidades. Mis ataques tipicos partian con un
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En comuin sentirse despistado en estas batallas desordenadas.

bloque variado de unidades: las resistentes
adelante, las unidades con ataque a distan-
cia detras y las unidades de soporte asistien-
do desde la retaguardia. Cuando las
primeras armas se cruzaban ya era muy difi-
cil sequirles el rastro en semejante descon-
trol de golpes, estocadas, proyectiles y
destellos. Me limitaba a chequear la vida de
mis grupos en la barra inferior de la pantalla
y activar todos los poderes especiales que
podia. El grueso de las batallas recae nece-
sariamente en la administracion individual
de estas habilidades hasta que surge un
vencedor.

Muchas victorias no serfan posibles sin la
autonomia que muestran nuestras tropas:
acuden todas al instante cuando hay proble-
mas, los arqueros apartan sus flechas y
comienzan a pegarles a los agresores que se
acercan demasiado, etc. Por otro lado son
sumamente sensibles al enemigo y se le tiran
de cabeza apenas lo ven. La tentacion de
destruirlo las invade aunque les ordenemos
que se queden quietas para recargar
energias. La IA sabe esto y se aprovecha.
Muchas veces por el flanco menos pensado
aparecio un guerrero solitario que mis
unidades siguieron como carnada hacia la
emboscada. La IA tiene pensados otros
ataques ingeniosos y es solida, sin llegar a
tener un comportamiento sobresaliente.

Es extrafio que nuestros soldados no
puedan asumir ninguna formacion pre-
definida. A veces logran conservar sus posi-
ciones cuando los movemos, pero este méto-
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do es impredecible y entorpece la concen-
tracion de unidades cuando se la necesita. Es
muy molesto que la interface tampoco
tenga un alarma de batalla llamativa; en el
fragor de un combate lejano pueden estar
atacandonos la base sin que nos enteremos.
El resto de la interface es muy amigable y
permite reconfigurar todos los atajos de
teclado, indispensables para tomar deci-
siones rapidas.

Cuatro clanes

La campana del juego nos cuenta la histo-
ria de Kenji, heredero del trono del Serpent
Clan, que vuelve del exilio en el que se
embarco afos atras cuando fue acusado de
asesinar a su padre. En la primer mision
unos soldados del corrupto Serpent Clan
estan asaltando una aldea. Alli nos espera
una gran decision: ayudar con la matanza y
ponerse a la cabeza del clan malvado, o
defender a los aldeanos y fundar un nuevo
clan, el Dragon Clan, enarbolando los idea-
les de restauracion y justicia. A pesar de con-
tar con una buena trama las misiones que se
plantean son basicamente las mismas: borrar
del mapa a los opositores. A medida que
avance la campana tendremos la libertad de
elegir la préxima provincia a atacar y habra
varios encontronazos con otros clanes oposi-
tores: Lotus Clan y Wolf Clan. En cualquier
camino que elija Kenji lo acompanaran en la
lucha otros héroes como él. Estos tipos
tienen un aspecto imponente, son de mano

pesada y lo suficientemente resistentes
como para soportar en la vanguardia.
Desde el inicio cuentan con potentes
habilidades especiales: golpes fatales,

B conjuros que aumentan las fuerzas de los
aliados cercanos o disminuyen las de los
enemigos, etc.

Aunque la historia posea elementos
muy interesantes, esta contada con esce-
nas generadas por el mismo engine que
no se ven muy espectaculares y limitan
todo el dramatismo que podria dérsele
con unos lindos videos, o incluso con
opciones més baratas como imagenes
estaticas o hasta didlogos mas largos.

La campana es abierta pero se acaba
répido y no nos deja probar ni el Lotus ni
el Wolf Clan. Afortunadamente nos
podemos desahogar en el multiplayer o el
modo skirmish (contra la maquina) y usar
cualquiera de los cuatro clanes. Todos
tienen su propia personalidad, tec-
nologias y tacticas. Los del Lotus son per-
sonajes sombrios y putrefactos, aliados de
la magia negra. Una de sus unidades, el
Infestado, tiene una super hernia en su
vientre y arroja sus visceras para atacar al
enemigo. El Wolf Clan tiene soldados salva-
jes y primitivos, de espaldas anchas y brazos
fuertes, capaz de levantar martillos grandes
como barriles o cargar ballestas del tamafio
de un hombre. Tienen un conexién intima
con la naturaleza: cazan caballos para ali-
mentar a sus lobos y hechizan a sus
unidades para convertirlas en hombres
lobos.

Battle Realms es una opcion refrescante
con estilo propio. Con un enfoque en las
tacticas de pequerios grupos y en la adminis-
tracion individual, su disefio innovador nece-
sita algunos ajustes: las batallas son
enredadas y rapidas, en contraste con otros
procesos mas lentos. Sin embargo estos
pequenios trastornos no opacan un juego
solido, con batallas espectaculares, encanto
visual y personajes atractivos. X]
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A través de estos mensajes la computodara nos mantiene al tanto de todo lo que pasa.

sar Isola Isart

urante el afio pasa-
do, uno de los titu-
los estratégicos que
mas nos sorprendio
fue sin duda la
primera parte de
este juego de tan
feo nombre, por su
simpleza, realismo, y por sobre todo, su
gran jugabilidad. Pero cuando hace un
par de meses atras anunciaron su con-
tinuacion y vimos lo que estaban por
lanzar al mercado, no pudimos evitar
preguntarnos, ;En qué cambié?

Una continuacion sin duda tiene que
tener cosas en semejanzas con la version
anterior. Al mismo tiempo, una expansion

debe alargar la vida util de un juego sin
cambiarlo demasiado, mas bien agregandole
misiones y corrigiendo algunos detalles. Es
asi como llegamos a la conclusion entonces
de que este titulo no es una segunda parte,
sino un agregado al primero, que no necesi-
ta del CD anterior para ser jugado. Que no
nos vendan otra cosa. Europa Universalis 2
es mas de lo mismo, por eso a su vez es muy
bueno, y también por eso el primero era
mejor.

Al igual que antes, la consigna sigue sien-
do la misma, expandir nuestro territorio
mediante la exploracion del mapa y la colo-
nizacion de nuevas tierras hasta que nos
encontremos con alguna de las naciones
vecinas, amistosas o no, y en total casi
doscientas, con quien rivalizar desde 1419
hasta 1820.

No posee un gran abanico de opciones,

pero a su vez esto lo vuelve muy simple de
jugar, ayudado a su vez por la excelente
interface que posee.

La IA es otra de las cosas que siguen
igual: es bastante torpe, pero a pesar de
es0, al ser agresiva, se compensa en parte
el error. A fin de cuentas, el juego sigue
siendo sumamente entretenido y adictivo.

El cambio mas importante hace referen-
cia al desarrollo de nuestra nacién, y la
posicion que puede tomar, ya sea que
podemos tener desde una sociedad pasiva y
cerrada, hasta una en la que lleguemos a
pensar en dominar el mundo a través del
comercio. Excelente sin duda alguna.

Igualmente, mas alla de esto, y de
algunos detalles poco importantes como
haber mejorado minimamente los graficos,
agregado algunas religiones y profundiza-
do la diplomacia, el juego, como dijimos,
sigue siendo extremadamente parecido al
anterior, a tal punto de por momentos
podria parece que seguimos jugando el
mismo.

En definitiva, es ideal para aquel que
amo la primera parte, y también para el que
no la probo y le gustaron juegos como
Civilization, o la parte por turnos de
Shogun, dado que se asemeja a los dos. [X|
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Por César Isola Isart

0s mas memoriosos y
amantes del género de
estrategia comercial
recordaran la magnifica
primera parte de este
juego. Patrician fue un
incursor, innovando y
ampliando la estrategia,
visualizando los nuevos horizontes deli-
neados por el comercio, los negocios y el
prestigio. Como no podia ser de otra
manera, su segunda parte cumple la mi-
sion de ser un digno sucesor, por su gran
calidad técnica y las enormes dosis de
entretenimiento que entrega.

Ultimamente nos hemos visto invadidos por
una gran cantidad de juegos basados princi-
palmente en el comercio y desarrollados bajo
diferentes épocas pasadas con referencias a
hechos reales y hasta en algunos casos perso-
najes historicos, como por ejemplo Trade
Empires o Anno 1503. Juegos que permiten
ademés de administrar nuestros recursos,
entablar pequefias y grandes batallas y tener
por el mismo precio una buena dosis de
accion. Por desgracia, estos a su vez tienen
una desventaja que los hace perder ante el
resto de los productos y es que lleva mucho
tiempo aprender a jugarlos; de hecho siempre
tenemos que estar empezando nuevas par-
tidas porque a mitad de la que jugabamos nos
damos cuenta que una opcion que no
habiamos visto nos cambia practicamente
todo lo que habiamos hecho hasta el momen-
to y, por eso mismo, muchos de los jugadores
mas impacientes odian el género. A pesar de
ello, son juegos que ofrecen horas casi infini-
tas de entretenimiento, partidas que rara vez
se desarrollan de la misma forma y que a su
vez en modo multiplayer pueden alegrarnos
la vida no por meses, sino por afios pues no
pierden vigencia con el tiempo.

El juego en si se desarrolla en tiempo real,
en la Europa del siglo XIV, a través de tierra y
agua. Su finalidad es convertiros, mediante
un buen marco de beneficios, en un ciu-
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dadano lider de gran prestigio comercial. Para
ello no solo debemos entablar buenos nego-
cios mediante la produccion, el transporte y la
venta de productos, sino que también
podemos contratar piratas para aumentar
nuestras riquezas o entregar regalos a la igle-
sia para que vean cuan caritativos y buenos
somos. Por supuesto y como no podia ser de
otra manera, también podremos entablar rela-
ciones diplomaticas.

No obstante, una de las caracteristicas mas
interesantes del juego y menos esperadas es el
modo multiplayer, que ofrece no solo un
soporte para ocho maquinas conectadas a
través de una LAN o Internet, sino también a
la misma cantidad de jugadores en una Unica
computadora, pasando a desarrollarse el
juego por turnos. Por supuesto, esta opcion
no esta destinada a aquellos que piensan que
un juego asi en multiplayer es extremada-
mente pesado, pero sin duda alguna muchos
jugadores la agradecerdn.

Con respecto al apartado técnico, el juego
cumple casi a la perfeccion. Més allé de la
perspectiva algo molesta por lo distorsionados
que quedan algunos edificios, y que el agua
se ve como si estuviera hecha de plastilina,

tiene un gran nivel de detalle, con construc-
ciones muy realistas y a tono con la época, y
una interface muy acertada e intuitiva. El
sonido y la msica no son nada del otro
mundo, pero acompanan al juego sin desen-
tonar.

En definitiva, ya sea en un modo de mision
tras mision, en una campaia larga o en multi-
player, el juego es excelente y altamente
recomendable para todos aquellos ambiciosos
que buscan dinero con alguna que otra bata-
lla en el medio. [X|
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Por Leonardo Panthou R Lt = Industrial Age

I jugador Uno arroja un
manojo de soldados
brutos armados con
palos y piedras sobre el
jugador Dos. Los ata-
cantes huyen despa-
voridos cuando el ene-
migo contraataca con
Tiempo después el
Uno también responde con
caballeria, pero blindada y con orugas.
Unas evoluciones mas tarde la contien-
da degenera en explosiones enormes,
maquinas voladoras y gigantes metali-
cos que aniquilan todo a su paso.

padas y ¢

hall

Jug

He aqui el primer juego de Stainless
Steel Studios, una empresa fundada
por Rick Goodman, principal
disenador del 3 \ W3
clasico Age
of Empires. El mayor atractivo [ \
de este RTS es su envergadura:
nos permite conducir una civi-
lizacion a través de °catorce
épocas! Inhalen hondo y cuenten:
Prehistoria, Piedra, Cobre, Bronce,
Edad Oscura, Edad Media,
Renacimiento, Imperial, Industrial,
Atomica - Guerra Mundial 1,
Atomica - Guerra Mundial 2,
Atémica - Moderna, Digital y
Nano.

Pero Empire
Earth no pudo
escaparse del exi-
toso pasado y
conserva muchos
puntos de contacto con Age
of Empires. En principio, los

peones deben
IR |evantar las ellos, la comida es el mas bésico y se puede

; _bases y pescar, cazar, recolectar o cosechar.

¢ defensas Adentrandonos mas en la mecanica de

(torres, juego, les puedo decir que las bases tienen

muros, etc.). grandes poderes defensivos pensados para

Es muy facil amortiguar los ataques apresurados. Las ciu-

expandirse dades poseen un campo de influencia que

porlos  afecta la moral de nuestras tropas (y por lo

tanto su habilidad para repeler ataques). Se

pueden construir casas alrededor de la base,

pero su funcion no es aumentar la capaci-

dad de poblacion sino reforzar la moral. El

] numero de unidades en un mapa tiene un

los peones limite (por ejemplo: quinientos) que se
\ S pueden construir lo que sea, reparte equitativamente entre las distintas
N donde sea. Estos individuos tam- facciones.

B bién son responsables de recolectar distin- Una de las grandes opciones que nos

tos recursos: comida, madera, piedra, oroy aguardan es la de crear nuestra propia civi-

hierro. Generalmente, cualquier producto lizacién. Casi como en un juego de rol, se

dado que &
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nos otorgan puntos para que compremos
algunas ventajas: caballeria mas rapida, tan-
ques mas baratos, recoleccion de hierro méas
productiva, etc. De ese tipo son las diferen-
cias que pueden tener las civilizaciones. Y
como al luchar cada bando quiere alcanzar
o superar la misma tecnologia que el otro,
dificilmente vean confrontarse distintas tec-
nologias. Aunque quizas este enfoque sea
mas realistas (uno de los pocos que tiene
este juego), personalmente prefiero los jue-
gos con civilizaciones asimétricas, cada una
con sus propias tecnologias.

La interface también es muy similar a la
de Age of Empires y tiene todo lo que nece-
sitamos. Como el engine es 3D tenemos
varias opciones de zoom (uno isométrico y
dos que se acercan mas pegados al suelo)
pero durante la batalla ninguna demuestra
ser muy Util. Aunque la camara no rota, los
edificios se pueden transparentar para evi-

tar que alguna unidad quede oculta. La
interface también permite programar tareas
consecutivas (waypoints) y asignar distintas
formaciones y modos de comportamiento.
Lo Unico que me falto encontrar es una
orden para escoltar unidades, una forma-
cién "tenaza" (para rodear al enemigo) y
una formacion en fila (habria sido util pasar
mis botes comodamente por rios estrechos).
Mis quejas finales son contra los iconos
(pequerios y poco claros) y la administracion
de las unidades aéreas (confusa y frus-
trante).

Més de doscientas unidades aseguran
diversion para todos los gustos: quizas
algunos prefieran batirse a duelo cuerpo a
cuerpo con espadas y yelmos, lanceros a la
vanguardia y flechas silbando desde la reta-
guardia, caballos listos para chocar con el
enemigo y catapultas y arietes preparadas
para acorralar cualquier fuerte. O tal vez

W A

prefieran las Grandes Guerras Mundiales
donde las maquinas tienen més protagonis-
mo: una gran variedad de aviones surcando
los cielos, bombarderos dejando caer su
regalo sobre los objetivos sefialados, ame-
tralladoras zumbando y artillerias tronando.
En una de esas quieran visitar un futuro
improbable para desatar combates pirotéc-
nicos entre cyborgs y robots enormes.

En las batallas gobierna una rigida
relacion de piedra-papel-tijera que muchas
veces es dificil de comprender (por ejemplo
la relacion que entablan Galeras,
Acorazados y Fragatas). Y esta relacién es
tan estricta que algunas unidades resultan
completamente inofensivas contra otras
(serfa inatil atacar un tanque con
espadachines a caballo). Esto quiere decir
que la administracion de los ataques puede
tornarse complicada y puntillosa. Para
colmo a medida que van pasando las
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épocas, a las tijeras, piedras y papeles se le
suman aeroplanos, tanques, barcos y mas
adelante una docena de robots con fun-
ciones diferentes que son muy dificiles de
intuir sin una buena practica previa.
Lamentablemente o que no cambia mucho
a través de las épocas es |a lenta recolec-
cion de recursos, los edificios y las estruc-
turas defensivas.

Alejandro Magno, Enrique V, Napoleén y
el Baron Rojo, son sélo algunos de los
héroes que nos asisten en cada época. Su
numero es limitado y vienen en dos
sabores: Guerreros (con legendarias habili-
dades para empuniar las armas y resistir las
heridas) y Estratégicos (valiosos soportes
que curan a las tropas y desmoralizan al
enemigo con sus gritos de guerra).

Hay cuatro campanas disponibles: los
griegos y sus antiguas luchas en el
Mediterraneo, los ingleses en pugna con
los franceses alla por el siglo XI, los ale-
manes en las Grandes Guerras Mundiales y
los rusos alzandose como nueva potencia
en un'mundo futurista. Las campanas
tienen de seis a ocho misiones segtn el
caso. En‘general todas las misiones son difi-
ciles, demandan bastante tiempo y se con-
centran en una unica época. En las dos
primeras campafias las misiones suelen ser
més tacticas: hay un uso intensivo de
héroes, las luchas son cuerpo a cuerpo y.en
varias ocasiones no hace falta levantar o
administrar bases. En estos escenarios hallé
un error de la IA me facilito las cosas: a los
enemigos les costaba desvincularse de mis
unidades una vez que decidian atacarlas. El
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precio de su obstinacion fue alto y me

aproveché adelantando unas tropas répidas
para atraer al enemigo. Cuando los "pesca-

ba" llevaba mis suefiuelos a retaguardia y
los enemigos los segufan pasando sin
_~defenderse por medio de todo mi ejército.
Rara vez llegaban al otro lado. Més alla de
este descubrimiento la IA se‘porta bien: los
peones huyen de los ataques, los enemigos
evaden nuestros disparos, tratan de dis-
parar desde la distancia segura y a veces
concentran sus ofensivas en nuestras
unidades de soporte, justo ésas que no

queremos que nos toquen.

En el Ultimo par de campanas
hay que dedicar mas tiempo a
forjar bases y recolectar
riquezas, la expansion es una
estrategia recurrente y las
misiones se vuelven todavia més
exigentes y engorrosas, algunas
hasta pueden durarnos largas
jornadas de sufrimiento.

La historia a través de la cam-
pafia es muy poco estimulante,
los héroes o personajes princi-
pales hacen apariciones rapidas
y desafortunadas, dotados de
voces y acentos mal actuados.
La historia desarrolla surtidas
querellas historicas, simplifi-
cadas y alejadas de la realidad,
y da la sensacion de que se
quieren abarcar demasiados
sucesos. Hubiera preferido algo
menos ambicioso y mejor pre-
sentado, que se concentre en
unos pocos periodos y que
establezca un vinculo mas fuerte con el
héroe de turno (los héroes son reemplaza-
dos muy a menudo, a medida que pasan
las épocas). Quizas alguien se anime a usar
el editor que viene incluido para crear sus
propios escenarios o incluso campafias com-
pletas.

Las escenas que van hilvanando las histo-
rias estan hechas con el mismo engine y los
acercamientos de la cdmara muestran sin
verglienza sus limitaciones (personajes
toscos y texturas lavadas). Pero cuando el
zoom no esta muy cerca se puede apreciar

Si los Profetas enfurecen pueden despertar un vol(an u otras calamidades.




Bronze Age

un engine robusto, eficiente y agradable, a
pesar de usar una paleta de colores un poco
chillona para mi gusto. Tiene un buen
rendimiento en maquinas promedio y mues-
tra bastantes unidades en pantalla. Los
arboles y las plantaciones se mecen con el
viento, las aguas son trasldcidas y a simple
vista se diferencian los vados de las profun-
didades y los edificios son engullidos por
una nube de humo y crujidos cuando se
desmoronan. Hay otras sutilezas destaca-
bles, como los "machinegunners" de la era
Industrial, una unidad compuesta de dos
soldados que se encargan de montar y dis-
parar una potente ametralladora. Las
unidades no sélo estan bien animadas sino
que se distinguen claramente desde lejos y
se chocan y entorpecen entre si, como si
realmente estuvieran ocupando un espacio.
Pero en lineas generales realismo no es lo
que abunda y las catapultas, por ejemplo,
aungque rebotan lindo con cada disparo, no
tienen ninguna manipulacién humana a la
vista.

A pesar de que los cantos en el menu
principal entusiasman, el resto de la musica
no esta muy inspirada y tampoco varia la
seleccion, no importa en qué época estemos
(me hubiera gustado que las épocas estu-
vieran ambientadas con distintos estilos
musicales: tribal para la prehistoria, elec-
tronica para el futuro, etc.). Aunque no
molesta, a la larga terminé desactivandola
para apreciar mejor los sonidos.

Una alternativa mucho mas interesante
que la campafia singleplayer es el juego en
red o la opcion "Random Map" contra la
maquina. Los mapas son generados al azar
segun las especificaciones de terreno y

e &

El engine es eficiente y muestra bastantes unidades en pantalla sin titubear.

tamano que configuremos. Se puede elegir
la época inicial y la época final de evolu-
cion, hasta limitar si se quiere todo a una
sola época. El precio para pasar de una era
a otra es bastante alto, asi que sélo esperen
empezar en la Prehistoria y terminar usando
robots de combate sdlo después de luchar
por horas. Hay sélo dos modos de juegos y
aunque no presentan diferencias muy mar-
cadas la variedad de épocas es suficiente
para mantenerlos entretenidos. El modo
Standard ofrece un juego mas estratégico y
el modo Tournament ofrece més accion:
ubica los recursos en posiciones mas accesi-
bles, los peones recolectan mas rapido, los
costos para cambiar de época son mas bajos
y las estructuras defensivas més débiles. Hay
dos caminos para alcanzar la victoria: exter-
minando al oponente o construyendo
Maravillas (de una a seis de acuerdo a nues-
tra configuracion). La mayoria de las batal-
las suelen llevar su tiempo, aunque asignan-
do una gran cantidad de recursos iniciales
las contiendas pueden ser rapidas, tacticas y
salvajes. La inteligencia de la maquina no
debe ser desmerecida: ataca sin piedad,
busca distintos flancos, cerca sus fortalezas y
se expande répidamente para proteger
recursos o sitiar nuestra base.

El resultado final es vasto, entretenido e
intimidante, y hay tantas eras histéricas que
parecen varios juegos en uno. Hay pocos
RTS que ofrezcan semejante variedad,
aunque me quedé con la impresion de que
Empire Earth quiso abarcar demasiado y
algunas épocas no estan explotadas en su
méximo potencial. Algo a tener en cuenta si
s6lo estan interesados en un solo periodo
histérico. X

{BIENVENIDOS AL
FUTURO!

Seguramente las épocas que mas expecta-
tivas despertaron fueron las més lejanas
en el futuro: Digital y Nano. Aunque
divertidas, éstas no fueron todo que yo
esperaba. Estan repletas de robots
gigantes que invaden las ciudades con
rayos y chasis rectangulares sobrecarga-
dos de colores. Muy semejante a un capi-
tulo de los Power Rangers.
Llamativamente, a pesar de que hay
grandes bombas, robots capaz de tele-
transportar unidades o viajar en el
futuro, la recoleccion de recursos sigue
siendo tan primitiva como lo era en la
prehistoria y también siguen conservando
supersticiones de antafio, como los
Profetas, capaz de lanzar calamidades
sobre las huestes opositoras. También es
extrao que en éstas y otras eras no haya
tecnologia de radar.
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HARRY POTTER AND
ER'S STONE

iCON TODA LA MAGIA...! ;QUE MAGIA?

™ Por Fernando Gilderoy Coun

asado en la exitosa
pelicula producida
por la Warner Bros.,
Harry Potter y la
Piedra Filosofal, llega
este juego desarrolla-
do por Electronic
Arts, como parte de
un descomunal merchandising -junto
con munecos, libros para colorear, agen-
das, vasos, vinchas, banderitas y un
largo etcétera- dirigido al publico mas
pequeiio. Los seguidores de las aven-
turas literarias creadas por Rowling se
sentiran decepcionados por la ausencia
de argumento, y los que buscan sola-
mente entretenimiento encontraran
monotonia y demasiada simplicidad.

El engine de Unreal luce espléndido en
esta adaptacion en tercera persona con ilu-
minacion de colores en 32 bits y una resolu-
cién méxima de 1024x768. Tal vez podrian
haber incluido mayor cantidad de texturas
ya que se repiten demasiado a lo largo de
todo el juego; por ejemplo, las utilizadas en
las bibliotecas.

Los disefios de los personajes responden a
la estética marcada por Warner Bros. en
todos los productos de la linea HP: caricatu-
ras de los actores que interpretaron la
pelicula.

La mdsica es agradable al oido, pero se
torna repetitiva hacia el final del juego. Las
voces de los personajes, en castellano e
inglés (con subtitulos) poseen una clara dic-
cion y excelente calidad.

Para controlar a Harry se pueden utilizar
mouse y teclado -totalmente configurable-,
siendo éste Ultimo el mas recomendado,
aunque a veces necesitamos del primero
para aprender los hechizos y mirar a nuestro
alrededor.

El desarrollo del juego es muy simple y
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aburrido, por cierto.
Aprendemos un
hechizo en alguna
de nuestras clases
de primer afio en
Hogwarts y lo uti-
lizamos a través de
varias pantallas,
como practica
impuesta por el
docente, en la que
también podremos
juntar ranas de
chocolate o las
increibles grageas
de todos los sabores
(¢para cuando en el
mundo muggle? Aggghhh, me tocé una con
gusto a bateria de 9V) que més tarde can-
jearemos por figuritas de magos y brujas
famosos a los mellizos Weasleys. Tal vez
hacia el final de la leccion nos toque
enfrentarnos al fantasma de Slytherin o a
Draco Malfoy, que lo Unico que sabe hacer
es insultar a los sangre sucia.

Para aprender los hechizos deberemos
repetir la figura que esta dibujada en la
pantalla varias veces moviendo nuestra vari-
ta con el mouse magico -les puedo asegurar
que mi mouse posee més poderes que la
varita de Harry en el juego-.

La Unica clase que rompe con la monoto-
nia es la de Madam Hooch. El manejo de la
escoba voladora es simple y entretenido. A
lo largo del juego también participaremos
en los partidos de Quidditch donde debere-
mos atrapar la Snitch para ganar. Cabe men-
cionar que la Unica posibilidad de perder es
que nos quedemos sin energia, ya que el
Buscador del equipo contrario nunca atra-
paré la pelota alada.

Los comentarios, a cargo de Lee y
Minerva, responden a los parlamentos del
libro, pero se resumen a tres lineas, por lo
que si les lleva varios minutos finalizar la
partida, terminaran por bajar el volumen

irremediablemente.

Si todavia piensan darle una oportunidad
a este juego, déjenme decirles que la dificul-
tad de los niveles esta bastante mal reparti-
da y es imposible... no pasarlos. Incluso en
aquellos donde parece que puede haber un
poco de complicaciones, aparece Nick Casi
Decapitado para guiarnos.

¢Aun asi piensan darle una oportunidad?
Ya sé, quieren ver si mantuvieron algo de la
trama original del libro... No hay nada, salvo
un bebé dragén que no se sabe como llegd
hasta las semigigantes manos de Hagrid,
una pequena escena animada del espejo de
Erised, la simple mencion de la piedra filoso-
fal (si aparece en el nombre del juego, habia
que ponerla), y la aparicion final de un des-
dibujado Vol... ya sabés quién. ]
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FICHA TECNICA

COMPANIA / DISTRIBUCION: Nfusion / Infogrames
INTERNET: wuw.n-fusion.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 30

4 MB de RAM, CD-ROM 8X, 500 MB libres

en el disco rigido, placa aceleradora 3D de 8 MB, placa de sonido, Windows 95/98/Me/2000/XP.

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.
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DEADLY DOZEN

UNA DOCENA DE BESTIAS SALVAJES

100 12/2
T Por Hernan Fernandez

n el mercado existe una
franja de juegos de
bajo presupuesto sin
muchas aspiraciones.
Esos titulos reciben el
nombre de “Budget” y
se venden a un precio
muy inferior a los
demas. A este rubro pertenecen la ma-
yoria de los juegos que van a parar a El
Lado Bizarro, del que Infogrames se
esta volviendo un gran distribuidor
-temblamos cuando nos llegan juegos
de Infogrames-, que van desde desas-
tres como Survivor, que pueden leer en
este mismo nimero, hasta pasables
como Deadly Dozen.

Deadly Dozen se basa en la pelicula Doce
del Patibulo (1967) -The Dirty Dozen-. A
fines de la segunda gran guerra, Eisenhower
orden¢ formar un pequefio grupo de
comandos que pudieran operar en cualquier
tipo de condicion, pero también debian
cumplir con los siguientes requisitos: indisci-
plinados, incontrolables y sin respeto por la
autoridad. La finalidad de un grupo tan sal-
vaje era la de infiltrarse en territorio aleman
y poder concretar cualquier mision que se le
encargara.

Con esta
"Docena
Mortal" debe-
mos cumplir
10 dificiles
misiones en
territorio
nazi. Para
cada una
podemos ele-
gir hasta cua-
tro de los
miembros que
consideremos
mas apropia-
dos de acuer-
do a las ocho
caracteristicas,
como armas pequefas o medicina, que
definen sus habilidades. Finalmente debe-
mos equiparlos con dos armas y hasta tres
accesorios como granadas o medicina. Una
vez listos -y tras la larga carga- comenzamos
en algun lugar alejado de nuestros obje-
tivos. Los mapas son bastante extensos y al
tener los objetivos fijos hay total libertad
para movernos y cumplirlos de la mejor
manera posible. En todo momento podemos
controlar a cualquier integrante del grupo
en primera o tercera persona a nuestro
gusto, y mediante un simple sistema de
o6rdenes hacemos que los miembros que
estén cerca nos sigan, que no disparen o
cosas por el estilo. Si alguno llegara a caer
muerto por el fuego enemigo lo vamos a
perder por todo el resto del juego, asi que
es vital cuidar a todos y cada uno. Hay gran
variedad de armas, que van desde los fusiles
Mauser -con y sin mira telescdpica- hasta
minas personales o antitanque, aparte de
que podemos recoger las que dejen caer los
enemigos.

Es inevitable la comparacion con otros
titulos y mas en este momento que parece
haber una invasion de FPS basados en la
Segunda Guerra Mundial. Tenemos a Return
to Castle Wolfenstein y Medal of Honor, asi
como los no tan nuevos Hidden &
Dangerous o el mod para Half-Life, Day of
Defeat. Todos ellos superiores en muchos

aspectos a DD. Los graficos son mds que
decentes, pero a pesar de tener menor cali-
dad que los de los juegos anteriormente
mencionados parecen requerir mas
maquina. Mientras avanzamos por terreno
llano todo bien, pero en cuanto aparecen
algunas casas los cuadros por segundo bajan
drésticamente, y en cuanto entremos en una
casa se vuelve una sesion de diapositivas, a
menos que tengamos una maquina muy
potente. Muchas veces nuestros hombres
van a comenzar a disparar mientras nosotros
buscamos como locos al enemigo, pero
puede ser que esté tan lejos que se pierda
en la tipica niebla o que se encuentre detrés
de una casa o loma... jpero igual nuestros
hombres lo ven! Y ni hablar del sexto senti-
do del enemigo; acobachados detras de
unos arbustos podemos tenerlo en la mira
de nuestro fusil francotirador, pegarle y si
no muere, lo veremos correr en nuestra
direccién tirandonos con su pistola y pegén-
donos por mas que estemos a 200 metros. Y
muchas veces aunque estemos escondidos
nos pueden ver desde bastante lejos y
pegarnos con esa increible punteria que
tienen.

Por Ultimo, que un juego de estas carac-
teristicas no posea un modo multiplayer es
un error irreparable que lo condena a un
rapido olvido, y con tantos buenos expo-
nentes del estilo y tantos por venir como
H&D 2, serd mejor que procedan con cautela
a la hora de meter la mano a su tarjeta de
débito. Ahorren para esos otros titulos a
menos que estén realmente desesperados
por esta clase de género. [X]
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FICHA TECNICA

CCOMPANIA / DISTRIBUCION: RedStorm Entertainment / Ubi Soft
INTERNET: wyww.ghostrecon.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 450MHz, 128 M8 de RAM, CD-ROM 4X, 1 GB libre en
el disco rigido, placa de video de 16 MB, Windows 9x/Me/2000/XP.
'SOPORTE MULTIPLAYER: Via LAN e Internet hasta 36 jugadores.

TOM CLANCY'S

GHOST RECON

GUERRA TECNOLOGICA AL CUETE

Por Durgan A. Nallar

n estos tiempos de
guerras verdaderas,
donde mueren cientos
de personas en bom-
bardeos y asaltos arma-
dos en todo el mundo,
meterse con uno de los
juegos de este género
de accion militar provoca un poco de
escozor. Pero separando la realidad de
la ficcion, uno cuando se sienta a jugar
en solitario pretende que la experiencia
sea tan realista como divertida. Por des-
gracia, Ghost Recon no cumple con esta
premisa, es mas realista que divertido,
y debido a sus multiples defectos y
errores de disefio, es recomendable uni-
camente para quienes tienen la posibili-
dad de disfrutarlo en multiplayer.

El veterano escritor Thomas L. Clancy,
autor de Best Sellers como The Hunt for Red
October (1996), Patriot Games (1987),
Rainbow Six (1998) y The Bear and the
Dragon (2000), también es el dueno de Red
Storm Entertainment. El y su compaiiia revo-
lucionaron al mundo de los juegos de accion
con Rainbow Six, y mas tarde con Rogue
Spear, trayendo un realismo militar a los jue-
gos por equipo que no existia hasta ese
momento. Aqui una bala te mataba y no
habia armas de rayos ni escenarios de cien-
cia ficcion. Los descendientes realistas del
género le deben casi todo a esos juegos pri-
mordiales.

Ghost Recon fue presentado como la
evolucion de los simuladores de accion mili-
tar, donde se recrea con toda la precision
posible las situaciones de un enfrentamiento
entre batallones de soldados altamente
entrenados, especializados en armas de dlti-
ma generacion. Al estar Clancy a cargo del
proyecto, esperadbamos que fuera una ver-
dadera pegada. Pero a pesar de tener sus
virtudes, los problemas nublan cualquier
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intento optimista.

En la ficcion de Ghost Recon, es el ano
2008 y Rusia ha caido bajo el poder de gru-
pos ultranacionalistas que quieren levantar
de nuevo la Cortina de Hierro. Cuando los
territorios del Baltico son reclamados por
este nuevo orden, la Organizacion del
Tratado del Atlantico Norte debe intervenir
(cémo no) y envia al grupo de asalto conoci-
do como los ‘Ghosts' a participar en misiones
de rescate de rehenes, demolicion de obje-
tivos clave y soporte. Asf es que nuestra
tarea sera guiar a un peloton de hasta seis
hombres especializados en diferentes armas,
aunque tengamos mas en cartera, pudiendo
en todos los casos tomar la personalidad del
miembro del equipo que queramos y contro-
lar los restantes en forma indirecta. Esto
brinda una gran sensacion de que la tactica
tiene un rol fundamental. Pero cuando la
cosa se pone negra es a los pocos minutos
de entrar en el primero de los 15 escenarios
single player y darnos cuenta que los am-
bientes son gigantescos y hay que caminar

durante minutos sin nada més que escuchar
trinos y el viento, igual que en un juego de
caza. Para peor, nuestros camaradas son tan
estlpidos como para pararse frente a un
nido de ametralladora viendo que esté alli o
no ser capaces de ocupar por si mismos una
posicion cuerpo a tierra. Asi, cuando se arma
la gorda, hay que andar saltando de cuerpo
en cuerpo, evitando que se desparramen por
todo el escenario y los cocinen a balazos.
Durante las misiones habra que moverse
despacio, ocultandose entre la vegetacion y
el terreno, entre los corredores de un edifi-
cio o los escombros de una ciudad en ruinas,
donde quiera que nos lleven los escenarios,
y entonces es cuando se sienten los mejores
momentos de ambientacion; se arman tiro-
teos, breves y salvajes, y los francotiradores
te vuelan el casco a la primera. Las bajas se
cuentan por montones en ambos bandos.
Hay que derrumbar puentes, escoltar tan-
ques, buscar un helicoptero estrellado u
obtener documentos vitales para las opera-
ciones; pero por sobre todo, hay que luchar



contra la interface, limitada (no hay
érdenes para todo, tampoco hot keys
suficientes) y con un sistema de salvado y
cargado rapido deplorable.

Ghost Recon es un juego muy dificil, ya
de por si, y estos errores sélo incremen-
tan la sensacion de frustracion. Al con-
trario que en Ré, las 6rdenes se dan en
tiempo real, no en un plan previo al
comienzo de la mision, y ésa es la mayor
‘evolucion' -aparte de la inmensidad de
los escenarios- con relacion a los ances-
tros de Ghost Recon; sin embargo tal sis-
tema es decididamente superior en SWAT
3. Aqui no hay la sensacion de inmersion,
tension y protagonismo de titulos como
Operation Flashpoint, su directo competi-
dor.

Més defectos agujerean a Ghost
Recon. Los pocos vehiculos que aparecen
no pueden ser manejados. Las armas no
se ven en primera persona, cuando es
sabido que son uno de los atractivos mas
poderosos del género. El mapa es com-
pletamente plano (y feo), de poco sirve
saber donde hay pinos y rocas si no conoce-
mos la elevacion del terreno para poder
desplegar una tactica de acercamiento al
enemigo al menos eficaz.

Por el lado bueno, el hecho de contar con
diferentes especialistas en armas y poder
intercambiar entre ellos lleva a que durante
la campafia probemos todo el arsenal del
juego. Al finalizar cada mision es posible
volver a jugar algunas partes en un modo
rapido, que resulta de mayor interés.

Cada soldado tiene atributos como
resistencia fisica y capacidad de stealth o de
Ilevar més peso (un soldado solo puede aca-

TOM CLANCY'S: GHOST RECON o {13

rrear dos armas, del arsenal de 22
disponibles) y luego de cada mision gana
puntos que pueden ser agregados para
mejorar sus caracteristicas. Al completar las
misiones opcionales, se obtienen "especialis-
tas" con mayor habilidad y armas que de
otra forma no estan disponibles, por lo que
es buena idea reorganizar los pelotones y
reequiparlos. Hay 12 especialistas.

Los graficos estan bien, simplemente, y
cuanta mayor potencia tengan en su hard-
ware mejor los veran; los arboles se mueven
con la brisa, a veces llueve o es de noche, y
hay algunos paisajes que valen la pena, pero
en general todo es de un color lavado, haya
sol o esté nevando. El sonido -con buen

efecto posicional via EAX- no se destaca
especialmente, incluso los de las armas son
bastante flojos y en maquinas lentas a veces
podrén ver un camarada que cae muerto
aungue no hayamos escuchado ningun dis-
paro.

Donde Ghost Recon muestra los dientes es
al ser jugado en multiplayer, en especial
cuando hay varios jugadores (pueden conec-
tar hasta 36). Hay seis escenarios preparados
para esto, con mas por venir, y varios modos
de juego repartidos en cooperativo y com-
petitivo, solo y en equipo. Tengan en cuenta
que el multiplayer resulta bueno para
quienes quieran probar el arsenal de nueva
generacion que utiliza el ejército de la
OTAN,; este detalle, que tampoco es tremen-
damente revelador, de ninguna manera
basta para acaparar la atencion de la comu-
nidad porque, en definitiva, Rogue Spear o
el reciente agregado Black Thorn son pro-
ductos de la factoria Clancy més robustos.
Desde luego, aqui el que manda sigue sien-
do Operation Flashpoint. X

XTREME EL PROMEDIO

Intenta ser la evolucién de

Rainbow Six.
Los modos multiplayer hasta 36
jugadores en redes locales e Internet. Las
armas. Se pueden mejorar las habilidades de
los soldados con puntos de experiencia.
Modo single player tedioso.
Inteligencia artificial con enormes altibajos.
Pésimo pathfinding. Muy molesto sistema de
cargado rapido. Pocos momentos de tension.
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FICHA TECNICA

'COMPARIA / DISTRIBUCION: Novalogic

: www.novalogic.com
REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 450MHz, 128 MB de RAM, CD-ROM 4X, 500 M8 libres
en el disco rigido, placa aceleradora 3D de 16 MB, placa de sonido, Windows 98/Me/2000/XP
SOPORTE MULTIPLAYER: Hasta 16 jugadores por TP/, IPX o Novaworld

COMANCHE 4

UN SOLITARIO HELICOPTERO CONTRA EL TERRORISMO MUNDIAL

Por Pablo Benveniste

| fin ha aterrizado
la tan esperada
cuarta edicion de
la conocida saga
Comanche.
Aunque el espiritu
que lo llevé a la
fama ya no es el
mismo, no se puede negar que estd a la
moda tanto por sus espectaculares gra-
ficos como por los nuevos enemigos.

La nueva guerra

Como la mayoria de los nuevos juegos
basados en las guerras del siglo XXI,
Comanche 4 enfrenta ahora nuevos enemi-
gos: los grupos terroristas y guerrilleros.
Claro, tanta tecnologia hay que justificarla,
por eso Novalogic ha decidido dotar a estos
grupos de todo el arsenal ruso disponible,
sin contar otras armas especiales. En este
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marco regresa a la accion luego de cuatro
afos de inactividad el escuadron Griffon y su
sofisticado RAH-66 Comanche, destinado a
enfrentar las treinta misiones repartidas en
seis campanas. Cada una de éstas, de estruc-
tura totalmente lineal, puede ser encarada
en cualquier momento sin necesidad de con-
cluir las anteriores. Los objetivos, bastante
repetitivos por cierto, suelen ser simples.
Una vez sobrevolando territorio hostil (a la
vuelta de nuestra propia base), se nos
encomendara apoyar las tropas terrestres o
bien acabar con los innumerables vehiculos,
helicopteros e instalaciones enemigas.
Bueno, no es que no haya misiones para
lucirnos, también habré que salvar a un
pueblo de temibles oleadas de drones radio-
controlados o evitar que la limusina del
presidente de Italia sea destruida antes de
llegar a un aeropuerto, por ejemplo.

Aparte de las campafas, Comanche 4
cuenta con una mision de entrenamiento
que integra el uso de todos los sistemas de
armamento disponibles. Efectivamente,

Tergeln 12

Wimeeae estos son los de siempre: el
cafion de 20mm, las coheteras
Hydra, los misiles aire-tierra
AGM-114 Hellfire y los de
defensa AIM-92 Stinger. Son
escasas las misiones que dispo-
nen del apoyo de artilleria. De
todos modos, Novalogic ha
potenciado el poder de nuestras
armas. Tanto es asf que un sim-
ple cohete o un misil aire-aire
Stinger son ahora capaces de li-
teralmente reventar un blinda-
do. A esto debemos agregar los
nuevos puntos de reaprovision-
amiento y reparacion distribui-
dos incluso en territorio enemi-
go, en donde un instante es
suficiente para recargar armas y
dejar al Comanche como nuevo.
Nuestro helicéptero nunca ha
sido mas facil de pilotear (inclu-
so tenemos la posibilidad de
volarlo con los comandos de un
FPS). Por otra parte y respecto
de la version anterior, el modelo
de dafos es capaz de absorber muchos méas
impactos sin afectar en absoluto al compor-
tamiento (aunque el indicador de averias
diga lo contrario).

Por dltimo, la modalidad multiplayer nos
da la chance de jugar hasta entre dieciséis
jugadores via TCP/IP, IPX o en Novaworld.
Las opciones son los clasicos combates por
equipos y Deathmatches.

Dos tickets al paraiso

Si bien la antigua tecnologia Voxel ya no
tiene cabida en nuestros dias, por inno-
vacion y rendimiento fue fundamental en el
éxito de la saga Comanche. Claro esta que
Novalogic no podia seguir con sus pixeles
volumétricos, asi que esta vez las delicias
visuales vienen en formato 3D. A pesar que
el terreno es convencional, con las clasicas
elevaciones desde donde sorprenderemos al
enemigo, se encuentra delicadamente deco-
rado con vegetacion de gran calidad como
ser arboles (no integramente hechos en 2D),



pastizales y otros yuyos. El agua, por otra ®

parte, es sencillamente Unica. Se pueden
notar las profundidades y cémo los obje-
tivos destruidos se hunden hasta el fondo.
Sobre la superficie se aprecian las olas
comunes asi como las generadas por el
rotor. Los reflejos y efectos de luz tam-
poco se han descuidado. No obstante, un
poco més arriba, las nubes decepcionan.
Esta vez no son mas que un decorado
estatico en el cielo y, por més alto que
volemos, jamés podremos alcanzarlas,
cosa que si se podia en la version anterior.

Nuestro RAH-66 Comanche gréfica-
mente no esté a tono con los demas
avances graficos. Aunque el disefio del
fuselaje ha sido actualizado, solamente el
canon y el tren de aterrizaje tienen movi-
lidad, dejando de lado al rotor principal,
a los pilotos y ni hablar de algin modelo
de danios visual (salvo cuando nos
destruyen completamente). Dentro de la
cabina, los controles tienen la misma
apariencia de siempre, sélo que esta vez
estan en 3D aunque no puedo entender
por qué si no existe cabina virtual

En lo que hace a las estructuras y vehicu-
los, es evidente el aprovechamiento de los
disefos de Delta Force. Esto ha asegurado
una calidad y complejidad muy superiores a
las que normalmente se esperan en un
juego de combate aéreo. Realmente da
gusto acercarse por un momento y ver ope-
rar (y cémo se convierten en escombros) a
los vehiculos que, por supuesto, son parte
integral del desarrollo de las misiones. Unas
lineas aparte merece la presencia de solda-
dos los cuales, también gracias a los aportes
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Una espectacular explosién calienta el frio invierno en el frente de combate.

de Delta Force, han sido dotados de
movimiento y articulaciones. Cabe aclarar
que estos individuos no estan siempre de
pinta, especialmente cuando tienen un lan-
zamisiles al hombro. Lo bueno, es que el
archi-simplificado pero mega-mortifero sis-
tema de punteria del Comanche es capaz de
detectarlos cual si fueran tanques, con lo
que dispararles es como un simple juego de
tiro al blanco. Eso sf, un cohetazo que es
capaz de convertir un blindado en chatarra,
apenas si los deja en el suelo agonizando.
Hablando de destruccion y muerte a

X Los efectos del agua son unos de los tantos con los que nos deleita Comanche 4.

granel, absolutamente todo en el juego
puede sucumbir a nuestra merced, brindan-
donos un espectaculo de impresionantes
explosiones y escombros voladores que
resulta imperdible.

El sonido no es de lo mas destacable.
Podemos rescatar los efectos ambientales,
las explosiones y los disparos, pero fuera de
esto existen falencias importantes. A igual
nivel de volumen, es increible como, hasta
dentro de la cabina, se puede escuchar més
fuerte el canto de los pajaritos que el sonido
del rotor. Por Ultimo, otra cosa que llama la
atencion es la ausencia de musica durante
las misiones que tan bien le hacia a la am-
bientacion en Comanche 3.

Ha quedado claro que Comanche 4 es un
arcade todavia mas simple que sus predece-
sores. Las necesidades de hardware no son
tantas como pensaba. S6lo llama la atencion
lo repetitivo de sus misiones y algunas otras
cositas poco agradables. Fuera de esto,
nuevos enemigos y detalles visuales de eti-
queta lo hacen imperdible. Asi y todo,
Comanches eran los de antes. .
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COMPARIA / DISTRIBUCION: Reality Pump / JoWood Productions

INET: www.aquanox.de

IENTOS MINIMOS: Pentium Il 300MHz, 64 MB de RAM, CD-ROM 4X, placa de
sonido, Windows 95/98/Me/2000/XP.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

LAS MUJERES Y LOS NINOS PRIMERO

r Santiago Videla

parentando ser
algo asi como un
Freespace o
Starlancer, pero
debajo del agua,
desde el momento
que fue anunciado
este juego habia
llamado mucho mi atencién y, a decir
verdad, lo estaba esperando con bas-
tante ansiedad.

Al final y después de hacerse rogar
un poco, AquaNox salié de las profundi-
dades y asomo su cabeza por estos rum-
bos, pero lejos de ser lo que me habia
imaginado en un primer momento, lo
que me encontré aqui terminé teniendo
olor a Riachuelo, asi que déjenme con-
tarles por qué.

Agua que no has de beber...

Uno de los detalles mas llamativos de
AquaNox es que la trama se desarrolla nada
menos que en lo que seria nuestro querido y
maltrecho pais (si, Argentina) en donde las
aguas lo han cubierto todo y las pocas ciu-
dades que quedan ahora estan en el fondo
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del mar...
cosa que por
otro lado no
esta muy
lejos de con-
vertirse en
realidad.

Dejando
de lado este
detalley a
pesar de que
a simple vista
la increible
calidad visual
de AquaNox
puede dejar
asombrado a
cualquiera, lo
que se perfi-
laba como un espectacular simulador resultd
ser tan solo un arcade mediocre y lleno de
problemas que tal vez deberia haberse
quedado en las profundidades de donde
salio. Asi es, sefiores, pocos juegos a lo largo
de este afio me han defraudado tanto como
éste y todavia me parece mentira que gente
que tenga en sus manos una tecnologia tan
impresionante como la que se usé aqui, no
tenga dos dedos de frente como para hacer
algo menos pedorro, pero en fin... no es el
primer moco que se mandan los amigos de
Fishtank y tampoco serd el Gltimo. Una vez
comenzado el juego, lo primero que hace-
mos es visitar una de las tantas ciudades
sumergidas en las que podremos hablar con
una interminable gama de personajes insul-
s0s, para luego empezar nuestra mision,
pero tan pronto nos toca tomar el mando
de nuestro sumergible aparecen los primeros
problemas.

En primer lugar y a pesar de que estamos
bajo el agua, la fisica parece no existir aqui
ya que nuestro supuestamente pesado
sumergible puede maniobrar tan rapido
como los personajes de Quake /Il en tierra lo
que ya le quita un poco de seriedad a todo
esto.

Con tan solo un leve movimiento de
mouse podemos dar un giro de 180° en un
abrir y cerrar de ojos y hacer maniobras que

V-Gatling

en cualquier tipo de vehiculo, y sin importar
qué tan agil pueda ser, serian imposibles.

El problema mas grave y el punto mas
decepcionante de AquaNox es todo lo rela-
cionado con su sistema de control, ya que al
parecer esta tarea le fue encomendada a un
verdadero pescado. El juego originalmente
esta planeado para ser jugado como si fuera
un Quake o similares y en caso de que inten-
ten usar un joystick se encontraran con la
desagradable sorpresa que gracias a una
serie de menUs mal planeados, y a que no es
posible modificar los controles una vez que
estamos jugando, configurarlo es una tarea
que mataria de un ataque de nervios al mis-
misimo Poseiddn.

Por el lado de las misiones, la estructura
de AquaNox es bastante basica ya que no
veremos nada que no se haya hecho antes y
la accion es bastante simple... tan simple
como la de juegos tipo Incoming.
Obviamente los gréficos son el punto fuerte
de este fraude submarino y eso es precisa-
mente una de las cosas que més bronca me
da, porque la calidad es realmente de lo
mejor que se ha visto en PC hasta la fecha.
Preparado especialmente para aprovechar
los nuevos chips GeForce3, es algo que al
verlo sencillamente produce asombro, pero
al jugarlo la sensacion es mas parecida a la
de un ahogamiento que otra cosa.

En pocas palabras, es una lastima que un
juego que con un poco mas de pilas por
parte de sus creadores tranquilamente
podria haber hecho historia, haya terminado
siendo un simple demo de tecnologia, sin
nada mas que ofrecer, pero bueno a veces se
ganay otras no... ahora si me perdonan, mi
bote salvavidas me espera. [X]

XTREME EL PROMEDIO

Un arcade mediocre con gréficos
increibles.
Los graficos.

Los controles, el estilo del
juego, la jugabilidad, opciones de configu-
racién muy limi-
tadas.
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COMPANIA / DISTRIBUCION: Drea
INTERNET: dune.cryogame.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Per
en el disco rigido, placa aceleradora 3D, placa d
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

00 MB libres
000/XP.
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REVIEWS

FRANK HERBERT'S

Por César Isola Isart

odriamos llorar, pero
para fremens como
nosotros eso seria
una muestra de
respeto (le estaria-
mos dando agua a un
juego muerto) que
sin duda alguna este
producto no merece.

De pies a cabeza, este Dune apesta.
Graficos, historia y jugabilidad van de
la mano en los niveles mas bajos, algo
que sin duda no esperabamos, no solo
por el nombre que lleva sino también
porque Cryo estaba detras del proyecto.

Los amantes de este universo son muchos
y por diferentes aspectos. Varios de los que
leen estas lineas -seguramente la mayoria- lo
son por haber jugado los titulos anteriores,
otros porque les gusto la pelicula o la serie
que recientemente se dio por cable y en la
cual estd basado este juego, y una minoria
porque leyo los libros, que dieron origen
desde la imaginacion de Frank Herbert a
Arrakis y la gran dinastia Atreides. Y sin
duda alguna todos esperaban este titulo con
impaciencia. Por desgracia, el juego dificil-
mente podria haber sido peor de lo que es.

Comencemos con la historia, que no se
puede dejar de mencionar porque se supone
-por lo que habian prometido y por el nom-
bre mismo del juego- debia ser fiel a la ori-
ginal. En pocas palabras y sin dar vueltas, o
hubo libros que no conocemos o los rescri-
bieron para este producto. Es cierto que es
mas fiel que Dune 2000 y Emperor: Battle
for Dune -la adaptacion més ridicula que se
ha visto-, pero también es verdad que estos
no prometian algo real, sino que utilizaban
las cosas més conocidas del universo y las
volcaban a un RTS.

En nuestras manos tenemos una aventura
en tercera persona, que intenta muy lasti-
mosamente parecerse al primer Tomb Raider
y que, a diferencia del ultimo Dune, per-

SANGRE Y ARENA (NO MAS QUE ESO)

mitia mante-
ner la linea de
la historia
original.

Los gréficos:
si perdonamos
errores como
que la arena
sea transpa-
rente y poda-
mos ver desde
abajo de ella,
que los hom-
bros de Paul
atraviesen
paredes, que
como decora-
dos veamos
cajas de zapa-
tos de colores, que casi todos los personajes
sean iguales, un molesto movimiento de
camara y gusanos con forma piramidal (y
que encima no son ni la décima parte de
uno pequefo) podriamos decir, bajo efectos
de alguna droga, que son aceptables. Pero
estamos bien ldcidos, y afirmamos que apes-
tan. Para peor, no tiene soporte para las pla-
cas de 3dfx, asi que si tienen una Voodoo no
juegan. Por otro lado, dentro de la parte
técnica el sonido es el Unico apartado den-
tro del juego que podria aprobar. Cumple,
no Mas que eso.

Vayamos ahora al juego en si, que como
no podia ser de otra manera es feo por
donde se lo mire.

Primero que nada, la IA es p-a-t-é-t-i-c-a,
con todas las letras de la palabra. Nos acer-
camos tranquilamente dando vueltas alrede-
dor de los guardias que no nos ven ni
escuchan. jPero claro! Si tenemos adies-
tramiento fremen, somos parte del desierto,
esta bien que si estamos a diez metros de
ellos -y de frente- no nos vean... ;0 no? Agh.
Para peor, ni siquiera podemos suicidarnos
tirdndonos desde algn lugar alto, puesto
que una barrera invisible no nos deja pasar
(como en aquellos viejos juegos en los que
uno solo podia ir por el camino indicado).

NEUTRALISE '

Modestisimo, por poner un ejemplo, se
vuelve el bajar por alguna pendiente, si o si
por donde los que disefaron el nivel imagi-
naron, no sea que al saltar un escaloncito de
diez centimetros nos doblemos un tobillo. Y
ni hablar si magicamente se acaba el mapa,
nos veremos corriendo sin avanzar contra
otro muro imaginario. Ni mencionemos la
simpleza de los puzzles o a alguno le daria
un ataque cardiaco. En definitiva, para hacer
justicia el juego se tendria que haber llama-
do como el quinto libro de Frank Herbert:
Herejes de Dune. [X|
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CCOMPARIA / DISTRIBUCION: Websquad / Cryo Interactive Entertainment
INTERNET: megarace3 cryogame.com

PROMEDIO

REVIEWS

68%
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MEGARACE

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium 300MHz, 64 MB de RAM, CD-ROM 8X, 500 M8 libres
en el disco rigido, placa aceleradora 3D, placa de sonido, Windows 95/98/Me/XP.
SOPORTE MULTIPLAYER: Hasta 8 jugadores en LAN o Internet.

EL REGRESO DE "LANCE BOYLE", UN GRANDE... APLAUSOS POR FAVOR

I Por Hernan Fernandez

ecuerdo alla por el
‘95 0 "96, los amigos
del barrio nos jun-
tabamos en la casa
de mi vecino, un tipo
muy amigable, un
maestro, un idolo de
los nifios y no tan
nifios, todo un Superman. Este genial
sujeto poseia una maquina con mejores
cualidades que los demas, y en ella
todos explaydbamos nuestras ansias de
destruccion a altas velocidades. Unos
gréficos que hacian girar nuestras
cabezas como si estuviéramos poseidos
por un ente maléfico, y un conductor de
television flacucho con cara de lunatico
llamado Lance Boyle que nos introducia
a cada carrera deseandonos lo mejor:
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una muerte rapida... para mis amigos
ese personaje, por su notable parecido
a mi mismo, pasé a ser en lo que yo me
iba a convertir en unos anos."Asi va a
ser Hernan cuando sea viejo", decian.

Sé que muchos de ustedes, queridos lec-
tores, no habrén jugado nunca MegaRace ni
conocido a Lance Boyle, pero los que ya
tenemos algunos afiitos como jugadores
enfermizos y obsesivos guardamos en un
rincon de nuestro reseco corazon -de tanto
matar de todo- el recuerdo de noches
insomnes tratando de vencer en esas
increibles pistas que daban vueltas en todas
direcciones. En 1996 Ilegd su continuacion,
con més barrabasadas de Lance y nuevas pis-
tas con més detalles y cuadros de animacion
por carrera; en la primera parte usaba 600
por pista, en MegaRace Il 3.000. Ahora se
nos presenta un Lance mas viejo, con mas

cara de chiflado que nunca, y todas las pis-
tas en inevitable 3D.

VWBT es la cadena de television que
transporta a los enforcers -nosotros- a com-
petir en carreras virtuales en un mundo al
borde de la catastrofe nanotecnoldgica ter-
minal. Las 33 pistas son delirantes y
atraviesan los lugares mas inverosimiles,
como por ejemplo los intestinos de George,
un "bichito" peluchoso
-que se autodenomina rata mutante-, que
tiene en su interior una enfermedad
aniquiladora y solamente quedan un par de
minutos para que la raza humana llegue a
su fin, a menos que podamos evitarlo. En
todas las carreras se supone que tenemos
que salvar el mundo, aunque en realidad
solamente corramos contra otros competi-
dores. Podemos usar hasta doce naves dife-
rentes, cada una con distintas caracteristicas
como aceleracion o maniobrabilidad, y a



medida que vayamos ganando carreras
vamos a poder ir mejorandolas aparte de
que se van a ir habilitando nuevas pistas y
mas naves. Cada una de estas posee tres
modos diferentes: defensa, ataque y veloci-
dad. Cuando usemos la energia que reco-
jamos de la pista el resultado va a depender
del modo en que estemos; si estamos en
defensa un campo de fuerza nos va a prote-
ger por unos segundos, en ataque vamos a

disparar diferentes tipos de armas depen-
diendo de la nave y en velocidad vamos a
pegarnos una acelerada tremenda. También
podemos recoger de la pista varios tipos de
armas y minas que es posible que nos las
choquemos nosotros en la siguiente vuelta si
no tenemos cuidado. El control de las naves
es comodo, aunque se nos van un poco en
las curvas por mas que invirtamos mucho en
mejorarle la maniobrabilidad. Las pistas

MEGARACE 3 ° LiaIH

estan muy bien disefiadas y el nivel gréfico
es excelente, especialmente las naves se ven
muy bien y los efectos de luz cumplen. El
sonido y la musica acompanan muy bien la
accion, aunque los repetitivos comentarios
de Lance pueden llegar a darnos ganas de
patearle la trucha.

Una vez seamos enforcers habilidosos
vamos a poder enfrentarnos en LAN o
Internet a otros enforcers en cuatro modos
diferentes de juego: solos, en equipo o dos
tipos de persecucion como los de
Carmaggedon. Desde el ‘96 hasta ahora
muchos juegos de este estilo pasaron y a
esta altura este MR3 no aporta nada origi-
nal, pero sigue en la linea del primero que
jugabamos en la casa del maestro aquel...
estem... ahh no, si mi vecino era Dan.
¢Maestro? jQué estoy diciendo! X

XTREME EL PROMEDIO

Carreras por los pistas mas
emaﬂasenummmdodhordedelam
cion.

esperanza de que cuando sea grande sea como
Lance Boyle.

{ Que Lance no deja de decir
todo el tiempo las mismas pavadas, se torna
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CCOMPARNIA / DISTRIBUCION: Crystal Dynamics / Eidos Interactive
INTERNET: www. eidos.com

PROMEDIO

REVIEWS

82%

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 450MHz, 12
en el disco rigido, placa aceleradora 3D de 16 MB, placa d

18 de RAM, CD-ROM 4X, 850 MB libres
onido, Windows 98/Me/2000/XP.
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LEGACY OF KAIN

SOUL REAVER 2

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

UNA NUEVA OPORTUNIDAD DE REGRESAR A LAS TIERRAS DE NOSGOTH

Por Martin Varsano

inceramente, Soul
Reaver 2 era un juego
que esperaba. No
importaba en dénde lo
jugara (estaba anuncia-
do tanto para PC como
PlayStation 2), sabia
que debia posar mis
manos en este arcade, aunque por el
otro lado tenia la certeza de que estaba
condenado a perder 16 horas de mi
vida, mientras las idas y venidas de
Raziel me tenian en vilo durante esas
largas horas. Y luego de finiquitar mi
periplo, les puedo decir con absoluta
certeza que se pueden embarcar en esta
aventura, de la cual saldran mas que
satisfechos.

Es todo un tema hablar de la historia de
Soul Reaver 2, ya que es uno de los puntos
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fuertes del juego, por lo que no puedo ade-
lantarles demasiado. Lo que si puedo hacer
es decirles que el titulo comienza mas o
menos en donde cerraba el primer Sou/
Reaver, y que el protagonista es nuevamen-
te Raziel, ese desdichado vampiro que fue
arrojado al abismo por su maestro, Kain.

Un poco de la historia

Como es obvio, hay que tener cierta idea
del argumento de su predecesor, ya que sin
esta informacion se van a sentir bastante
perdidos en la intrincada narracion, que sin
duda nos impulsa mas que nada a continuar
jugando para poder ir desenmaranando los
hilos de la trama, que parecen no terminar
jamas. Lo unico que les adelanto es que si
no quedaron muy satisfechos con el final del
primer Soul Reaver (la compafia dijo en ese
entonces que muchas cosas habian quedado
en el tintero, por una cuestion de tiempo),
con esta segunda parte tampoco saltaran de

la alegria... Muchos de los interrogantes del
primer juego se ven esclarecidos, pero por el
otro lado también se abren nuevas inquie-
tudes, que seguramente formaran la trama
de un futuro Soul Reaver 3.

Y Raziel dejo de ser estibador

Los que tuvieron oportunidad de jugar al
primer Soul Reaver, recordaran que la
mecanica del juego era bastante sencilla, y a
la vez entretenida: Teniamos que ir solucio-
nando algunos puzzles (mecanicos, en su
mayoria, como por ejemplo mover cajas y
accionar palancas) para acceder a nuevas
areas, que se iban habilitando gracias a
nuestra pericia e inteligencia.

En esta ocasion, el asunto ha cambiado en
varios aspectos. Aunque el juego parece a
simple vista un calco del original, se han
modificado ciertas cosas. Primeramente
Raziel ha dejado el trabajo pesado a un
lado, y ahora se dedica més a solucionar
pequefios puzzles mas que al trabajo forza-
do (obviamente, todavia tenemos que ir al
plano astral en ciertas ocasiones para poder
vencer algunos problemas que parecen no
tener solucion en el mundo material). Por el
otro lado, los combates son mas frecuentes,
aunque no tienen la sutileza de su predece-
sor, en donde utilizabamos toda nuestra
astucia para ver cémo empalabamos a un
vampiro en las estacas que adornaban las
paredes, por ejemplo.

Por otro lado, tenemos que decirle adids a
la posibilidad de ir realizando tareas parale-
las a la historia. Ahora la cosa viene bas-
tante lineal, y se podria decir que a nuestro
héroe lo llevan de las narices (si tuviera una)
de un lado a otro. Una verdadera lastima, se
ha perdido parte de la magia que nos tenia
atornillados a la silla en el juego original,
vaya a saber por qué. Tal vez esto ha sido un
intento de simplificar las cosas, para que el
producto final sea mas atractivo para un
publico mas amplio. Lo innegable es que



todas estas pequerias maravillas se han ido,
lo que le resta presencia al juego... Sin
dudas el fuerte del mismo es la historia, y lo
que sigue a continuacion.

Nosgoth en todo su
esplendor

La parte grafica de Soul Reaver es decidi-
damente bri-llan-te. Y lo mejor de todo es
que teniendo una maquina més o menos
decente se puede disfrutar de todo este
despliegue grafico con los detalles al maxi-
mo, en una resolucion mas que aceptable
(digamos 800x600). Los primeros tramos de
la historia no son particularmente intere-
santes graficamente hablando, pero cuando
salimos al exterior la cosa cambia notable-
mente. Tanto la amplitud de los lugares
como los pequefios detalles (cuervos y ranas
pululando libremente) han provocado que
de mi boca salgan varios "jOh!" y "jAh!",
que hicieron acercarse a mis familiares, que
no estan acostumbrados a tanta algarabia
(hay que reconocer que la PC hacia rato que
no me brindaba semejante fiesta visual).

Al igual que su antecesor, Soul Reaver 2
sigue utilizando la técnica de carga de nive-
les mientras recorremos los inmensos esce-
narios, por lo que nunca veran el famoso
cartelito "Now Loading". Esto, que parece
una menudencia, deberia ser incorporado
més a menudo por los programadores, ya
que ayuda a crear una atmosfera de juego
constante.

Por el otro lado, la gente de Crystal
Dynamics se merece un aplauso por el
apartado sonoro: tanto la musica ambiental,
como las voces de Raziel, Kain y otros per-
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sonajes estan interpretadas magistralmente,
al igual que en la primera parte. No es
ninguna novedad, pero como dicen los
americanos "Si no esta roto no lo arregles"...

Los savegames y otras yerbas

Hay algunos puntos que vale la pena
mencionar para ir redondeando esta nota.
En primer lugar, no se puede salvar el juego
a nuestro placer; para poder hacerlo hay
que encontrar unos sitios especiales, en
donde podemos dejar constancia de nuestro
progreso. En otros juegos esto pareceria una
molestia... No lo es en SR2, ya que Raziel
practicamente es inmortal, por lo que es
realmente dificil morir... aunque se puede.

ACCION/ARCADES

-
Cuando nos propinan una importante paliza
en el mundo material, nuestra energia se
agota, por lo que pasaremos automatica-
mente al plano astral... Si nos vuelven a
sacudir en este sitio (avanzado el juego se
van a encontrar con algunas criaturas que
son capaces de semejante hazana) regresare-
mos al check-point més cercano, para volver
hacia ese lugar en donde nos esperan nues-
tros enemigos. Asi que no es para nada frus-
trante... S6lo hay que tener un poco de
paciencia y la sabiduria de activar los check-
points (esos postes con una serpiente que
forma un circulo en la parte superior).

Y si hay que criticarle algo a Soul Reaver,
es la configuracion de los controles, a los
cuales uno tarda en acostumbrarse (no nos
olvidemos de que es una conversion exacta
de su hermano de la Play2) y la cdmara en
ciertos lugares cerrados, en donde nos juega
una mala pasada cuando estamos pelean-
do... Sacando estas menudencias, la nueva
aventura de Raziel es altamente recomen-
dable para todos los que quieran algo dife-
rente en la PC, y un sucesor digno del origi-

nal. B4
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Gray Matter, una compaiia de la que

hemos oido tanto en estos tltimos dias,
~fue la responsable de llevar a cabo una
% Proeza titanica, Estamos hablando por
) supuesto de “resucitar” aquel viejo
arcade con el que se iniciara una de las
2 compaiiias mas famosas de la industria
del fichin, id Software. Ese juego que
7. nos quitd tantas horas de suefio y que
) tantos mareos nos dio recorriendo a

. gran velocidad esos interminables muros
,(, “de piedra, ese viejo y querido Wolfenstein.

Por Sebastian Di Nardo
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"meuuo—mmmmmumsu Windows
| SOPORTE MULTIPLAYER: LAN, hasta 32
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Pero, ¢quiénes son estos audaces que
decidieron continuar con la epopeya de
John Carmack? Tal vez la mejor manera sea
recordando sus obras. La mayor parte del
staff de Gray Matter fue integrante de una
compafiia llamada Xatrix, que supo
llenarnos de amor en viejas épocas. Entre sus
clasicos figuran Kingpin, Redneck Rampage,
Cyberia y Cybena 2. Creo que no hace falta
recordarles cuénta alegria supieron darnos
todos y cada uno de ellos, y ésta no seré la
excepclon

Desp es de tantos afos de espera traen
un nuevo episodio a nuestras manos, luego
de tenefnos al dente con infinidad de
screenshiots que mostraban la alegria de este
nuevo€apitulo de la mano del engine de
Oualblll Arena.

W

Msammm... un siete en el
‘ en de higtoria. Ya no me
ﬁ: estudi

do como antes
La historia es muy simple, como por des-
gracia sucede en la mayoria de los juegos de
este tipo. Nuestro héroe, B.J. Blazkowicz, es
un oficial del ejército aliado al que le
encomiendan infiltrarse en el Castillo
Wolfenstein para averiguar qué traman los

.com/games/wolfenstein/. v N
MINIMOS: Pentium i 400z, uamdenm phude B! R‘

alemanes. Los rumores se habian esparcido
como hormigas sobre una miga de pan, los
germanos tenian una investigacion entre
manos, algo que podia cambiar el curso de
la guerra a su favor. A medida que B.J. se
abre paso entre las balas alemanas, descubre
que lo nazis intentan crear un ejército de
UBER SOLDIERS (una especie de soldados
zombis), tratando de utilizar el secreto de
un antiguo guerrero inmortal de la época
medieval llamado Heirich |, cuya tumba
surge en una excavacion arqueologica.
Hasta este punto suena como una historia
l6gica, pero a medida que vamos avanzando
en la trama pasa de ser una aventura de
accion y espionaje para transformarse lenta-
mente en algo sobrenatural y con tintes de
la trilogia de Indiana Jones. En este punto
muchos se preguntaran si mi opinion no es
un poco exagerada, y la respuesta es no.
Déjenme decirles, amiguetes, que cuando lo
tnico que ustedes quieren es balear en ciu-
dades destruidas esquivando proyectiles ale-
manes, sintiendo que son parte de alguna
pelicula, y se encuentren correteando por
ruinas arqueoldgicas, huyendo como ratas
de invencibles esqueletos y de las balas de
alemanes maricones que no saben si esa
sombra que corretea es un soldado aliado,
un monstruo o un piquetero argentino... se

RETURN TO CHSTLE

feif)

van a enojar un poco. Por otra parte, tiene
variables interesantes. Tenemos algunas
misiones en las que hay que infiltrarse en
alguna base alemana y donde suene una
alarma... todo termin. Corretear de una
sombra a la otra, ocultarse tras los arboles y
eliminar enemigos con silenciadores o cuchi-
llos, seran proezas a la que deberemos acos-
tumbrarnos. Pero en general el guion no me
convencié demasiado. En todo momento
senti que las misiones son tan distintas unas
de otras y algunas de ellas tan fantasiosas,
que parecian hechas cada una por su cuenta
y unidas por un extrafio guion que las justi-
ficara. Pero bueno... después de todo son
misiones y aunque no tengan demasiada
continuidad, para gente como nosotros,
sedientos y deseosos de accion y balas, care-
cera de importancia. Lo Gltimo que haremos
en el fragor de la batalla sera preocuparnos
por estas cosas. Y calculo que los 27 niveles,
que solo llevan unas diez o doce horas com-
pletar, se les pasaran volando.

j Lee Moki y sus bolas

Ha llegado el momento de enfrentar a
este séquito de maricas enfundados en sus
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!
trajecitos de cuero, esos valientes que se
hacen llamar nazis. Tomemos en cuenta que
las cosas han cambiado mucho en el mundo
de la inteligencia artificial. Con esto quiero
decir que la actuacion de nuestros enemigos
y su comportamiento evoluciond muchisimo
desde aquel viejo Wolfenstein 3D (1992). En
Return to Castle Wolfenstein (RTCW), el
ejército aleman aprendio unas cuantas
piruetas de otros juegos, y algunas bastante
buenas. Algunas de ellas son la furia y la sed
de venganza. A diferencia de lo que ocurre
en otros, si volamos de un tiro la cabeza de
alguien la primera reaccién de su com-
panero serd ir a comprobar el estado del
herido/muerto y mejor que aprovechemos
ese momento para matarlo, porque al darse
cuenta de que su compaiiero es kk vieja ira
por nosotros. Si esta en problemas correra a
ocultarse y si intenta atacar nuevamente uti-
lizara las viejas tretas del los skaarj de
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Unreal, esquivando nuestros proyectiles con
vueltas carnero y correteando de un lado al
otro. Ademas tienen conciencia del poder de
las armas y su peligro; si nos ven con un
arma poderosa no insistiran mucho en sus
ataques y hasta reaccionaran de una manera
muy interesante frente a una granada,
huyendo despavoridos o patedndola en
nuestra direccion. Si, leyeron bien, en una
oportunidad se me ocurrid revolearle una
granadita a un par de muchachos a los que
no podia liquidar al doblar una esquina, me
asomé timidamente para ver qué pasaba y
uno de ellos le dio un puntapié a mi artilu-
gio explosivo. Con tanta mala suerte que la
porqueria rebot6 en el marco de la puerta,
yendo a parar a mis pies. Esto por supuesto
es solo.una muestra de lo que pueden hacer
estos muchachines si utilizamos el més alto
de los tres niveles de dificultad.

Para hacernos cargo de estos tontuelos

PS
contamos con un buen arsenal, compuesto
por un cuchillo, una pistola y una ametra-
lladora Thompson. A medida que vayamos
avanzando y apilando cadaveres, nuestro
arsenal ira creciendo. Luger, MP40, lanzalla-
mas, granadas, fusiles con y sin mira, mini-
gun y Panzerfaust seran algunas de las
armas que encontraremos a. nuestro paso.
Personalmente, las que més disfruté son el
fusil de asalto aleméan con mira, capaz de
repartir amor con una fuerza impresionante,
y el “crispymaker”, como llamo carifiosa-
mente al lanzallamas, que deja un tendal de
carboncitos a su paso (y es increible ver cor-
rer en llamas a los enemigos gritando por
sus vidas). Gracias a Dios tenemos con qué
dispararles a estos muchachos y, no deses-
peren, cerca del final nos encontraremos con
un arma de laboratorio que nos seré de
mucha ayuda... pero aqui apago mi lanzalla-
mas, no quiero "quemarles” la sorpresa.



Sintonia de amor... un Moki
descorazonado

Se supone que deba hablarles ahora de
c6mo es graficamente RTCW, pero no lo
haré... estoy triste y desganado. Leyendo una
lista de.correos, descubri que la gente critica
mis escrituras y ya no disfrutan conmi arte,
asi que ya no lo haré... no mas. Me iré a
dormir. Como dicen los gallegos... jA la

-porral, que Dan termine esta nota. Adids a
todos...

Jijiji,Hola a todos,soy el Dr. Picor, Moki
estaba tan descorazonado y friste que
olvido tomar su pastilla al acostarse.
iHermoso! Gracias a ese tonto estoy
aqui otra vez,y Dan no podrd decir nada
porque no creo que pueda terminar esta
nota tan cerca del cierre, dijiji,asi que
yo lo haré y tendrdn que soportarme.

Volviendo a lo nuestro, RTCW es una
Jjoya visual, una obra maestra del picor.
Todo lo que se puede fener gréfica-
mente hoy en dig, estd en este fichin, i
poderoso engine de Quake III hace gala
de fodo supotencial con imponentes
escenarios, con exquisitas fexturas y un

nivel de detalle geométrico asombroso.
Pero por supuesto fodo eso tiene un pre-
cio,y poder disfrutar de esta maravilla en
todo suesplendor hizo cacarear ala
mdquina de Moki, un estipido PLII de
800MHz con una chamuscada GeForce?.
Pero por Dios ¢qué close de reviewer es
este pelon con una computadora como
&5a? Aln asi fue suficiente para ver
co6mo los llamas de las antorchas iluming-
ban los paredes con una lwz
parpadeante, cémo las granadas
explotaban dejando una estela de humo,
como brillaban los trajes de cuero dle-
manes y como gesticulaban al hablar, Si
hay algo que merece este juego es el
Oscar del fichin a mejores grdficos.En el
primer nivel pueden verse hasta las telas
de arafia agitdndose por la corriente de
aire, pero nada se compara con encon-
frarse cara a cara con el enemigo por
primera vez,Los modelos tienen un
detalle nuncavisto, y gracias a la gran
cantidad de torsos y caras, podemos
toparnos con muchos alemanes distintos,
Pero lo que mds me llamé la atencion
(supongo que a laratita de Moki también)
es elmanejo que hace elengine en

BREJURN JO CHSTLE

cuanto a calidad de detalle.Sivemos un
enemigo a corta distancia omite algunos
detalles innecesarios, permitiendo asi
que corra con mayor fluidez.Pero silos
miramos de cerca, podemos ver con
claridad que tienen cicatrices, barba,
5us ojos y bocase abren y hasta tienen
dientes,

Las animaciones estdn bastante bien,
sobre todo los faciales, en las secuen-
cias de didlogo se puede apreciar la
tremenda paciencia que estos mucha-
chos pusieron en cada situacion, Pero
una cosame llamé la atencion:a pesar
de tener varigs animaciones al morir,
nuestros enemigos caen siempre sobre
sulugar. No importa con qué les dispare-
mos, siempre se doblan sobre si mismos y
se dejan caer.Para ser sinceros, conel
calibre que tiene un fusil Mauser, se
supone que a corta distancia deberian
volar hacia atrds o dar una vueltasise les
dispara en la cabeza, en lugar de limi-
farse a caer sobre sus pies.La verdad es
que siempre me dio lasensacion de que
tenian los pies clavados.Pero lo que real-
mente crispd mis nervios, es que no sola-
mente continian los problemas de clip-
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ping con los modelos (algo que por
supuesto es el karma de todos los FPS)
sino que en esta ocasion tienen un efec-
to muy peculior, Mis queridos pekerines,
estamos ante el primer c.aso de ‘parkin-
son postmortem’ Imaginen que de un
firin le vuelan el ozobuc.o a un alemanete
y la desdichada bola de cacacae justo
entre dos escalones, con las piernas col
gando y vibrando como un celular en el
cine.El"ourror (es como el horror pero
mds grande).Podemos encontrar
ademds alos ‘muertos esquiadores’, el
curioso efecto de un muchacho que cae
muerto hacia atrds y va rebotando y pati-
nando sobre las escaleras, o los ‘cuerpos
sigmeses’ cuando matamos amds de un
germano en el mismo lugar y sus
caddveres se montan uno sobre otro
uniendo sus partes. Es indudable que los
programadores trabajan con una pre-
sionincreible, y estos errores de clipping
siguen repitiéndose en todos y cada uno
de los FPS; quizds algin dia esto no ocu-
rray quizds ese dia estemos ante el
juego perfecto,Hosta entonces,
pekenines, debemos regocijarnos con
las alegrias que nos depora cada uno, sin
concentrarnos demasiado en estas
cosillas. Y por suerte, infinidad de
pequenos detalles hacen de este juego
un cldsico, y beneficiados con elinter-
minable potencial del engine de Quake
1L, RTCW recrea escenarios con un
clima inigualable. Increibles espacios
abiertos y ligubres pasillos de piedra son
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sin duda momentos para elrecuerdo.
Tomando las mejores cosillas de ofros
Jjuegos como Half-Life, con los salpi-
cones de sangre en |as paredes al
impactar las balaen los enemigos.Una
pena que sangren sélo en ese momento
y que los caddveres no muestren los
impactos ni continen sangrando.

Les recuerdo, mis chiquitines, que nada
seria de un juego sin elsonido que lo
acompaia. ¢Qué seria de ‘Rescatando

o

80

alSoldado Ryan'sin los increibles efec-
tos de sonido, o sin laincreible banda de
sonido compuesta por John Wiliams?
Seguramente un conjunto de buenas
imdgenes.

RTCW intenta recrear consus efectos
de sonido el escenario de la Segunda
Guerra Mundial, pero a pesar de tener
grandes aciertos, siento que elsonido no
llega a la alfura. Sibien los efectos son
adecuados, los disparos no transmitian la
sensacion que esperaba. En todo
momento los senti como apagados, sin
demasiada fuerza, como sisonaran den-
tro de una lata (especificamente los
sonidos de la Luger y la MPU0).Pero afor-
tunadamente nos encontramos con
sonidos deliciosos como el de las ame-
tralladoras de pie, artefactos con los
que enfablé una afectuosarelacion gra-
cias asuhermoso sonido y suincreible
poder de destruccion. De hecho, siento
laincreible necesidad de balear dle-
manes con una de ellas pero debo fermi-
nar esta tonteria antes que Moki
despierte.

Por otra parte, la banda de sonido no
s un long play de quince femas, pero
transmite a la perfeccion el clima de la
épocay me prodyjo esasensacion de
estar en una peliculaen las escenas de
accion, impulsandome con cada acorde
avolar en pedazos a mis enemigos. Oh,
ya no puedo resistirlo, iMe voy a balear,
adios.



Oh Johnny, no siento las
piernas... er... digo, el mouse
(Moki desperto)

iOh, por Dios! Olvidé tomar mi pastilla. EI
Dr. Picor anduvo escribiendo sus payasadas.
Bueno, da igual, quizs después r sus
porquerias el publico vuelva a amarme. ;En
qué se quedd? Ah, si... el multiplayer. Una
experiencia espectacular, distinta, tanto que
fue otro equipo el que la desarrollo. Nerve
Software fue la encargada de llevar adelante
el proyecto, una empresa dificil teniendo en
cuenta que hoy en dia encontramos mods de
la Segunda Guerra tan adictivos como Day of
Defeat. Sumado a eso, la eterna lucha de un
engine peso pesado para las conexiones tele-
fonicas y las pequefias computadoras de hoy.
Para eso Nerve decidio atraer la atencion
tomando las mejores cosas de los juegos del
mercado y tratando de unificarlas para acer-
car al vicioso de las redes una experiencia
Unica.

Para eso recurrieron a la famosa partida en
equipos (Aliados vs. el Eje) mezclando el con-
cepto de Team Fortress de las distintas clases
de soldados, con la toma de banderas y el
cumplimiento de objetivos como en Day of
Defeat, a través de siete escenarios, seis de
ellos que sirven para esta Ultima modalidad.

Ambos bandos pueden optar por cuatro
clases: soldado (capaz de cargar cualquier
arma, incluyendo lanzallamas y bazooka),
Médico (con un armamento limitado, el Gnico
capaz de socorrer a los heridos mortales
mediante inyecciones, o curar a quienes per-
manecen en pie a duras penas con medikits),
Ingeniero (con un armamento limitado, una
pieza vital para abrirse paso colocando explo-
sivos en puertas o paredones) y Lugarteniente
(el tnico capaz de suministrar municiones a
los integrantes del peloton, poseedor ademas
de bengalas para marcar zonas de bom-
bardeo que harén las delicias de la aviacion).

Una'idea ambiciosa teniendo en cuenta
que elementos de esta indole generan en los
equipos la necesidad de recurrir a las tacticas.
Los que salgan victoriosos seran los que sepan
sacrificar el hambre de frags en beneficio de
su equipo. Un médico es tan importante
como un soldado, si abundan en un equipo la
cantidad de bajas disminuye notablemente y
es imperativo para el otro equipo liquidarlos
con rapidez para aumentar la mortandad de
los adversarios. También es imprescindible
que existan ingenieros en los equipos, sin
ellos llega un punto en el que el equipo ya
no puede avanzar y frente a una puerta de
acero se transforman en abono para plantas.

La mayoria de los niveles tiene una serie de

objetivos que hay que llevar a cabo para
obtener la victoria. Generalmente, en el caso
de los Aliados, son objetivos de ataque, mien-
tras que para los soldados del Eje (Axis) son
de defensa. Igual es muy comtn que el ata-
cante termine defendiéndose si el otro
equipo es bueno.

Hace unos dias intenté ser un valiente, y
me uni en un servidor nacional al equipo
Aliado. Creyéndome un profeta de las balas,
un "tocado por el cielo" sali como un
desaforado entre las callejuelas en ruina de
una vieja ciudad. Detrés de mi, un peloton de
indigenas con armas de fuego me seguia cie-
gamente, como los escoceses a William
Wallace en Corazén Valiente. Pero nuestros
enemigos, mucho mas astutos que nosotros,
nos esperaban estratégicamente ubicados
detras de puertas y ventanas, esperando el
momento en que asomaramos nuestras estd-
pidas cabezotas y en medio de una balacera
impresionante sélo atiné a arrojar una ben-
gala esperando que las bombas aliadas nos
salvaran de semejante brete. No hace falta
decirles que no sélo perdimos la batalla por
paliza. En mi opinidn, Nerve logré su objeti-
V0, una experiencia multiplayer imperdible.
Desafortunadamente la cantidad de
jugadores que encontramos en los servers
hace las partidas un tanto cadticas. El exceso
de balas impide que matemos a mas de uno o
dos adversarios antes de morir, y esto por
supuesto transforma cada ronda en una com-
petencia por los frags. Sumemos a eso que se
nos crucen unas diez personas al mismo tiem-
po disparando, y por supuesto no hay
maquina que aguante. Quizas ayuden servi-
dores para 14 personas como maximo.

BETURNY FO CHSTLE

El resumen de la leccion de his-
toria, por Herbert G. Moki

Si, amigos, estamos ante un clasico. Sé que
todos piensan como yo, a pesar de las cosillas
que he nombrado a lo largo de estas lineas.
Definitivamente es un juego que tiene una
vida util extensa. Si bien la modalidad single
player no es muy larga, tiene el picor nece-
sario para obligarnos a jugarlo una y otra vez
si nuevos fichines escasean. Sumado a esto,
una experiencia multiplayer como la que nos
trae Nerve extiende por mucho mas tiempo la
vida til de RTCW, o por lo menos hasta que
su contendiente, Medal of Honor: Allied
Assault, desembarque en nuestras playas. Por
el momento, volver al Castillo es la mejor
opcion, y si bien la estrella de la pelicula es la
modalidad multiplayer, el single es més que
suficiente para que nuestra madre lave diez o
quince baberos por dia. Ahora, si me discul-
pan, debo salvar al mundo de la amenaza
nazi. Achtunghaffegrenade! X

XTREME

: La tan esperada secuela de
Wolfenstein 3D.

Una banda de sonido fantastica,
unos graficos que quitan el aliento, accién,
balas, muchos alemanes para matar y, por
supuesto, una experiencia multiplayer fantésti-
ca.

EL PROMEDIO

Algunos efectos de sonido un
poco chatos, los mismos @$#(/&$#!! problemas
de clipping de
siempre, y un
multiplayer por
momentos cadti-

co.
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FICHA TECNICA

(COMPANIA / DISTRIBUCION: Sir-Tech
INTERNET: www.wizardry8.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 233MHz, 64 M8 de RAM, CD-ROM 4X, 1.300 MB
libres en el disco rigido, placa aceleradora 3D, placa de sonido, Windows 95/98/2000.

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

DRY 8

UN JUEGO DE ROL DE LA VIEJA ESCUELA ABSOLUTAMENTE IMPERDIBLE

™ Por Maximiliano Ferzzola

esde 1996 que Sir-
Tech Canada esta
desarrollando la
octava parte de la
longeva saga
Wizardry, un RPG en
primera persona
similar a los clasicos
Eye of the Beholder, Ultima Underworld
y Lands of Lore. Muchos podrian pensar
que, si el titulo data de tantos afos en
desarrollo, la cosa ya se habra quedado
afieja. Y si, algunas cosas se quedaron
en el tiempo... pero -en conjunto-
Wizardry 8 es uno de los mejores juegos
de su género.

Wizardry 8 se ubica inmediatamente
luego de los sucesos acontecidos en
Wizardry 7: Crusaders of the Dark Savant.
Légicamente, tendremos que salvar el
mundo... otra no cabia. ;Como?
Encontrando el artefacto llamado Astral
Dominae. Igualmente, acé, lo importante no
es la historia en si, sino como se desarrolla y
las libertades que el juego nos da para ir
avanzando por ella. De hecho, es como que
nos tiran en el medio de un mundo inhdspi-
to y agresivo sin ponernos ninguna condi-
cion ni restriccion. Ok, a veces, esto nos
juega en contra... y mas cuando matamos a
alguien a quien no
deberiamos -por
citar un ejemplo,
nomas-.

El sistema de
creacion de perso-
najes es, simple-
mente, excepcional.
Son 15 las profe-
siones -entre las
que encontramos
las clasicas: guerre-
ro, caballero,
ladrén, psionico,
mago, sacerdote,
etg, etc- y se agrega
una profesion
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nueva para la serie,
el Gadgeteer. Este
personaje puede
usar armas moder-
nas, como pistolas,
y sabe de tecno-
logia. Puede,
ademas, mezclar
elementos para
crear algunos
nuevos y mejores.
Existen varias razas,
cada una le va
mejor a alguna de
las profesiones. Las
hadas raramente
podrian ser buenas
guerreras, son chi-
quitas y no tienen nada de fuerza. Pero...
nadie nos dice que no podemos usarlas.
También, dependiendo de la profesion y de
la raza, varia la cantidad de puntos que se
nos dan para ubicar asi como la base de los
atributos. Luego de ubicar los puntos, los
magos y sacerdotes deben elegir los
hechizos, asi como a que escuela de magia
que quieren pertenecer en un principio.
Como si fuese poco, luego debemos asig-
narle puntos a las habilidades. Uf... mucho
por hacer y muy detallado y especifico. Los
personajes, una vez en juego, suben de nivel
con bastante frecuencia y se nos dan mas
puntos para sequir personalizandolos. jUna

| g |

maza! Incluso las habilidades suben solas si
las usamos con frecuencia.

Los graficos estan un poco viejos, tirando
a cuadradones, y ahi es cuando nos damos
cuenta de lo afejo del engine. De todas
maneras, en el todo, apenas si se notan los
defectos.

Los combates son por turnos. Esto puede
no ser del agrado de la mayoria pero aque-
llos que sepan apreciar un sistema profundo
y dindmico de combate saldran beneficiados.
El sistema de magia es de lo més original y
sofisticado. Aquellos que usan magia,
pueden elegir las probabilidades del éxito
de cualquier hechizo. Mientras mayor sea la
probabilidad, mas puntos de magia debere-
mos usar.

Un excelente RPG de la vieja escuela que
podria intimidar a los de la “nueva gene-
racion” o los menos hardcore. Lo que se
dice, una aventura de las peligrosas. [X]

TREME EL PROMEDIO

Un RPG en primera persona, bien
hecho y lleno de opciones y libertades.

El desarrollo de los personajes, el
sistema de magia, los bajos requerimientos, la
libertad de exploracion.

Los graficos podrian haber sido

mejores. No tiene /

multiplayer.

EXCELENTE
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SCHIZM

FICHA TECNICA

CCOMPANIA / DISTRIBUCION: LK Avalon / DreamCatcher Interactive

INTERNET: www.schizm.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pentium Il 333MHz, 32 MB de RAM, CD-ROM 12X, 200 M8
libres en el disco rigido, placa de sonido, Windows 95/98/Me/2000/XP.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

MYSTERIOUS JOURNEY

EL SABOR DE LOS BUENOS PUZZLES Y LOS MUNDOS PERDIDOS

™ Por Erica Nufiez Boess

esde la salida del
primer Myst, alla por
1993, muchas com-
paiias han intenta-
do imitar al juego
que se mantuvo
primero en la lista
de los mas vendidos
hasta el dia de hoy. Lamentablemente,
ninguna lo ha conseguido... ;0 si?

Voy a ser totalmente sincera. Cuando me
enteré que mi proxima review seria de
Schizm, un juego con un estilo similar a
Myst, inmediatamente asumi que seria tan
s6lo una coleccion de diapositivas combi-
nadas con algunos puzzles, al igual que tan-
tos otros juegos que intentaron imitarlo.

a" PR
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Afortunadamente, no podria haberme
equivocado mas.

Al poco tiempo de cargar el juego en mi
maquina, me encontraba completamente
inmersa en los escenarios de Argilus, un
planeta tecnolégicamente muy desarrollado,
pero absolutamente desierto, descubierto en
el afo 2083. Era como si todos sus habi-
tantes se hubieran evaporado de un
momento a otro, dejando herramientas
tiradas, maquinas funcionando y comidas
servidas sobre la mesa.

Lo primero que me llamé la atencion fue
el impresionante trabajo grafico. Los dise-
fiadores de Avalon Interactive han logrado
crear ciudades donde los edificios parecen
tener vida propia, repletos de texturas y
detalles que se combinan en una armonia
perfecta. El juego utiliza el engine V-Cruise,
desarrollado por la misma empresa y que

provee un movimiento de 360° a lo largo de
todo el juego.

Para mejorar aun més la experiencia,
Schizm cuenta con una musica de fondo
excelente, a tal punto que existe un CD con
la banda de sonido del juego, pero que
ademas es interactiva: la musica cambia
segun las acciones que realicen los protago-
nistas. Y los efectos sonoros tampoco se
quedan atras. Aquellos que posean audio 3D
podran apreciar alin mejor la enorme varie-
dad de detalles auditivos: sonido de pasos
que varia segun el suelo, ecos dentro de ca-
vernas, cascadas que se escuchan a lo lejos, o
el viento pasando entre las diferentes
estructuras.

Los protagonistas del juego son los inves-
tigadores Sam Mainey y Hannah Grant, en
principio encargados de llevar provisiones al
equipo que se encontraba explorando el




cubrir las razones por las que el equipo de
investigacion ha desaparecido. Debido a un
aterrizaje forzoso, cada uno arriba a un
lugar diferente, y a partir de ese momento
podremos controlar a uno u otro personaje
para llevar a cabo la aventura. Este detalle
brinda al juego de una resolucion no lineal,
que permite continuar con otros desafios si
alglin puzzle se nos presenta demasiado
dificil.

A la hora de resolver los puzzles y acerti-
jos, se puede observar que combinan magis-
tralmente elementos naturales, los més
extrafios mecanismos, y hasta un sistema de
numeracion alienigena completamente
nuevo, con sus correspondientes operaciones
aritméticas. No hace falta utilizar el método
de prueba y error (que en muchos casos es
totalmente indtil), ya que todos tienen una
respuesta perfectamente Iogica. Pero eso no
quiere decir que sean faciles. En especial a la
hora de enfrentarse con la maquina, que
posee una IA bastante elevada. También en
varias oportunidades necesitaremos objetos
recolectados en otros lugares (aunque no
son muchos), e incluso en ciertos puntos
clave, la coordinacion de ambos personajes,
situados en diferentes puntos.

Cuando la gente de Avalon decidio llevar
a cabo este proyecto, hace algo mas de dos
afos, supuso que para la fecha de lanza-
miento el formato DVD-ROM ya seria de uso
masivo, por lo que se pudo aprovechar los
10 GB que provee dicho soporte. Pero poco
tiempo antes de la fecha de salida se vieron

SCHIZM: MYSTERIOUS JOURNEY i3l

forzados a hacer una adaptacion en CD,
dado que todavia es el medio predominante
en el mercado. Pero aunque las escenas de
animacion fueron recortadas y comprimidas
para que toda esa informacion entrara en
unos pocos discos, eso no afecté en forma
notoria el desarrollo ni la calidad visual del
juego. También sera lanzada una version en
DVD.

El Gnico punto débil que pude encontrar
en todo el juego es que la historia queda en
segundo plano. Si bien es interesante, no es
todo lo intrigante que esperamos, y pare-
cerfa que su unico fin fuera darle una meta
a los personajes, algo que justifique su paso
por Argilus. Asi y todo, me atrevo a decir
que Schizm es un titulo imperdible para
todo aquel que disfruto de Myst y sus secue-

las, o que simplemente disfrute de un muy
buen juego que requiera mucho ingenio y
tenacidad.

XTREME EL PROMEDIO

Una demostracién de que es
posible crear un titulo con el estilo y calidad
de Myst.

Los gréficos, La increible varie-

dad de localidades. El disefio detallado del
lugar. La masica y el sonido. La gran diversi-
dad de puzzles, La inteligencia artificial de la
computador:

a.
La historia tiene un
secundario. Las escenas animadas fueron cor-
tadas en el formato CD. No hay ningln
proyecto en vista

EXCELENTE
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CCOMPARIA / DISTRIBUCION: Clever's Games / Activision Value
INTERNET: www.activi

REQUERIMIENTOS M|

/alue.com
IMOS: Pentium Il 333MHz, 32 MB de RAM, CD-ROM 8X, 400 M libres

en el disco rigido, placa aceleradora 3D 4 MB, placa de sonido, Windows 95/98/Me/2000/XP.
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee.

LA VUELTA DE LOS TODO TERRENO

Por Fernando Coun

uando DaN me dio este
juego, pensé: 'otro mas
de la creciente lista de
arcades todo terreno que
lo tnico que tienen de
4x4 es el nombre' pero
por suerte me equivo-
qué.
De la mano de Clever's Games, creadora
de Screamer 4x4 (ver XPC 40), nos llega
esta simulacion de vehiculos 4x4 basado
en el mismo engine. Pese a no tener tan-
tas opciones y modos de juego, es un
titulo muy interesante.

Si bien la primera entrega de Cabela's 4x4
Off-Road Adventure fue desarrollada por la
empresa Fun Soft, Activision vio en el engine
de Clever un gran potencial y decidié cam-
biar.

Los gréficos son muy similares a Screamer
4x4 pero no incorpora todas las opciones de
éste, como ser la vista desde el interior de la
cabina, indicaciones de copiloto y partidas
multiplayer.

Disponemos, en principio, de cuatro modos
de juegos que sumados a los dos ocultos
hacen un total de seis, a saber: Skill -encon-
trar la boya de navegacion por medio del
mapa-, Navigation -hallarla por medio de la
brdjula-, Discovery -localizarla con un indi-
cador de distancia-, Explore -6 boyas con
brdjula y mapa reparando la camioneta en
cada una-, Endurance -7 boyas con brijula y
mapa sin reparaciones intermedias- y
Freedom, donde recorremos los mapas a
qusto.

Disponemos de un total de 6 pistas que se
repiten en todos los modos, de las cuales una
permanece oculta hasta terminar los cuatro
modos de juego iniciales. Las superficies
varian entre tierra (2 + 1 con lluvia), roca (2) y
nieve (1). Todos los terrenos son amplios y
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complicados, con desnive-
les bastante pronunciados
y lugares dificiles de lle-
gar si no es por un deter-
minado camino, lo que
nos obliga a analizar cada
movimiento que realice-
mos. Si queremos que
nuestro vehiculo lleque
sano y salvo en modo
Endurance, tendremos
que andar practicamente
todo el tiempo en
primera, cuidando de no
dafiar la carroceria y los
neumaticos. Como ven, no es un juego de
velocidad, sino de pericia.

Si bien el nivel gréfico es excelente, se
nota, al compararlo con otros juegos nuevos,
la falta de mejoras en cuanto a la forma de
los desniveles, ya que todo el terreno parece
estar dominado por triangulos. A favor, hay
que decir que corre perfectamente con la
maéxima resolucion -1280x1024 y 32 bits de
colores- y nivel de detalle en una Pentium Il
733MHz con GeForce2 de 32 MB.

En total contamos con 10 camionetas, un
jeep y un vehiculo militar. Al comienzo
podremos elegir solamente entre 4 camione-
tas, el resto irdn apareciendo al completar los
modos. Los disefios son muy buenos -aunque
no estan auspiciados por las automotrices-
mostrando los dafios producidos por nuestro
mal manejo. Todos tienen vidrios polarizados;
al parecer no quisieron tomarse el trabajo de
dibujar a los pilotos como en Screamer 4x4.

Las configuraciones que se les puede
aplicar son: tipo y presion de neumatico, blo-
queo diferencial, balance de frenos, dureza y
balance de suspension, rebote y relacion de
cambios. Lo que impactan en el torque, méxi-
ma velocidad y prestacion 4x4 del vehiculo.

El grado de realismo es excelente, nada de
ir a los saltos como auto lunar volando de un

CABELA'S 4X4
OFF-ROAD ADV. 2

lado para el otro. Las camionetas estan
pegadas contra el suelo y cuidado, que si la
pendiente es un poco pronunciada y reci-
bieron varios golpes, lo més probable es que
no puedan subirla.

Permite la utilizacion de joysticks y
volantes con ForceFeedback, siendo estos Ulti-
mos los més recomendables.

Sin duda es un juego para los que gusten
del manejo y tengan mucha paciencia,
aunque lamentablemente es un poco corto.
Una forma de extenderle la vida seria inten-
tar completar todas las pruebas con todos los
vehiculos disponibles, cosa que lo haria préc-
ticamente imposible de Ilevar a cabo, ya que
el modelo con menores prestaciones apenas si
puede subir una pendiente de més de 15 gra-
dos. Bueno, qué mas quieren, un desafio
tiene que ser complicado. X]

XTREME EL PROMEDIO
%

MUY BUENO
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on sélo un ano de diferencia nos

llega una nueva entrega de este

arcade de camionetas lunares.

iQué otra calificacion merece un

juego en donde podemos dar
grandiosos saltos sin sufrir la mas minima
abolladura!

La dindmica del juego es exactamente
igual a 4x4 Evo (ver XPC 38), con las obvias
mejoras graficas correspondientes. Un
punto en contra es su elevado requerimien-
to de hardware; en una PC con las carac-
teristicas recomendadas, Pentium [l
700MHz, 256 MB de RAM y GeForce2, fun-
ciona correctamente en 800x600 en 16 bits
de colores (e incluso a veces se arrastra).

El manejo es muy sencillo (soporta
ForceFeedback) y la inteligencia artificial
del resto de las camionetas se ajusta para
estar siempre a nuestro lado (y en medio de
nuestro camino). Los modos de juego son
idénticos a los de 4x4 Evo, a saber: Quick
Race, Time Attack y Career Mode. En este
Gltimo, el mas interesante, deberemos
adquirir vehiculos y competir en distintas
pruebas y misiones. La gran cantidad de
vehiculos que aparecen poseen licencias ofi-
ciales y no existe el modelo de dafios jni los
dafios!

Si tienen 4x4 Evo, no vale la pena
adquirir esta continuacion y si les gusta la
simulacion, tampoco. Ahora, si lo que
quieren es correr por infinidad de parajes
increibles saltando de un lado para el otro,
éste es su juego.

FICHA TECNICA PROMEDIO
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'COMPARIA / DISTRIBUCION: Terminal Reality /G.0.D.
: www Axdevolution.com
'SOPORTE MULTIPLAYER: Internet y LAN

SURVIVOR

THE INTERACTIVE GAME

urvivor: The Interactive Game

estd basado en un programa de

television del mismo nombre,

del cual deriva nuestra

Expedicion Robinson. Un reality

show en el que unas personas
van a una isla desierta, se forman equipos y
se realizan competencias; el perdedor tiene
la obligacion de votar por quien debe
tomarse el pire entre los de su propio equipo
y luego por el ganador entre los sobre-
vivientes. Ese es el objetivo, relacionarse con
los demas, participar en juegos y tratar de no
ser eliminados. Apasionante... mmmb... El
juego consta de tres periodos, en el primero,
"Survival Period", tenemos tres minutos para
relacionarnos con los demas mediante un
arbol de didlogo. El objetivo final es no ten-
erlos en contra en el momento de la
votacion. Luego vamos al "Reward
Challenge", en el que competimos mediante
nuestra habilidad e ingenio (?), con pruebas
como armar rompecabezas o empujar tron-
cos. Si los juegos fueran interesantes o al
menos entretenidos... pero estar 15 minutos
clickeando los botones "faster" o "slower"
para que nuestro personaje corra mas o
menos répido, dependiendo del estado de la
barra de cansancio... mmmh. Y la tercera y
Gltima fase es el "Tribal Council”, donde el
equipo perdedor vota a quién se tiene que
ir. Toda esta maravilla de la diversion se
encuentra acompafada de unos graficos
stper lavados y de mala calidad, pero lo mas
loco es que la maquina sufre mucho... claro,
debe ser por la compleja IA (?). Sera que el
Os0 estaba de vacaciones, por eso me dieron
a mi esta cosa para revisar.

FICHA TECNICA

COMPAIIA / DISTRIBUCION: M. Lanter Infogrames
INTERNET: wwvscsinfogrames.comigames'survivor
SOPORTE MULTIPLAYER: TCPIP (;para qué?)

PROMEDIO

20%

PUZZLES/INGENIO

TETRIS
WORLDS

Por Diego Ed:

o Vitorero

esta altura ya todos cono-
cemos a Tetris, un juego
con una mecanica simple y
adictiva como pocas. El
juego fue creado en 1988
por el ruso Alexy Pajitnov,
que actualmente trabaja para Microsoft, y ya
tiene cientos de variantes y clones, y aunque
uno podria pensar que ya nadie irfa a usar
otra vez esta licencia, THQ vuelve a la carga.

En si el juego es lo que ya todos supone-
mos, aunque tiene sus variantes, sino seria
un fiasco total.

TW nos brinda seis modos de juego
donde, ademas del clasico Tetris, se destaca
el Hot-Line Tetris, donde deberemos formar
la linea a la altura de unas lineas que nos
aparecen en pantalla. Hay otras cinco varian-
tes similares, pero sin duda éste es uno de
los que mas se destaca.

Los fondos son coloridos y en su mayoria
en 3D, lo cual le da un aspecto particular.
Tendremos un total de seis mundos en
donde competir para llegar a ser el mejor
jugador y ganarle a la maquina.

Algo para destacar, ademés de lo divertido
en cuanto a su tematica de juego, es que la
mdsica es una mezcla onda new age, lo cual
hace que jugar sea mas ameno todavia.

Lamentablemente, no tiene una opcion
para jugar via Internet, algo que no entien-
do cémo se les pudo pasar a la gente que lo
programd. El Gnico multiplayer que tiene es
con alguien en la misma PC.

En definitiva, Tetris Worlds es un juego
muy adictivo, que tiene sus falencias y limita-
ciones, pero es eso, un Tetris.

FICHA TECNICA
cam'?nulmmucm Blue PlanetSoftware  THQ
SOPORTE MULTPLAYER: De 1 a 4 jugadores en 3 misma PC

PROMEDIO

65%

XTREME PC + 63|



INFORNME ESPECIAL: PREVMIIOS XTREME 2001

tESTAS NOMINADO! 1.0

Durante 2001 revisamos casi 200 juegos, y como ya se hizo costumbre en
Xtreme PC, tenemos la intencion de premiar a los desarrolladores y editores
que los hicieron posibles. Para ello todos los aios, de aqui a dos meses, en
marzo, elegimos a los mejores de cada categoria y ustedes, nuestros lectores,
tienen la oportunidad de votar por el mejor.

qui tienen una lista
parcial de los futu-
ros nominados de
cada categoria, para
que vayan calentan-
do motores para el
momento de la
votacion, que sera
durante los primeros 20 dias de febrero. Es
parcial porque no incluye a los juegos ana-
lizados en esta edicion de XPC ni a los ulti-
mos de diciembre que estamos revisando
durante enero. Ya el mes proximo ten-
dremos el listado definitivo para que todos
podamos seleccionar lo mejor entre lo

mejor.

Hemos incluido casi todos los juegos cuya
calificacion es mas que Muy Bueno, es decir
los de 80% hacia arriba, aunque veran algu-
nas excepciones como en el caso de Yuri’s
Revenge. Pueden consultar un listado com-
pleto de juegos revisados en el indice que
encontraran en la carpeta de Herramientas
del XCD. Ademas, vayan pensando en cual
es el mejor juego multiplayer del ano pasa-

ACCION / ARCADES

Clive Barker's Undying

Star Monkey

Serious Sam: The First Encounter
Aliens versus Predator 2
Project Eden

Red Faction

Max Payne

Platinum Pinball

Tribes 2

Codename Outbreak

Hostile Waters: Antaeus Rising
Blade of Darkness
Clusterball

Entre los votantes sortearemos algunos
de los juegos premiados, ;0 qué pensaban?
Esta lista también sirve como guia de com-
pras para las vacaciones (sospechamos que
invertir en un par de juegos sale mas barato
que hacer turismo, eh).
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ESTRATEGICOS

Black & White

Fallout Tactics

Civilization Ill

Commandos 2: Men of Courage
Emperor: Battle For Dune
Desperados: W. Dead or Alive
Startopia

Tropico

Rails Across America

Shogun Total War: W. Edition
Congquest: Frontier Wars
Kohan: Immortal Sovereigns
Myth IlI: The Wolf Age
Conflict Zone

Star Trek: S. C. II: Empires At War
Economic War

Far Gate

Worms World Party
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Anachronox 46
Arcanum of 5. & Magick Obscura 47
Myst IlI: Exile 44
Siege of Avalon 50
Throne of Darkness 49

SIMULADORES

Flight Simulator 2002

Operation Flashpoint

F12001 49
NASCAR Racing 4 42
Independence War 2: E. of Chaos 46
Echelon 44
Screamer 4x4 40
Battle of Britain 40
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DEPORTES XPC PUZZLE / INGENIO
NHL 2002 49 Even More Contraptions

Championship Manager 3. 0102 50 Loco Commotion
High Heat MLB 2002 43 Ultimate Ride
Mr. Driller
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MEJOR EXPANSION

Diablo II: Lord of Destruction
Baldur's Gate Ii: Throne of Bhaal
MechWarrior 4: Black Knight
Sudden Strike: Forever

Grand Prix 3 2000 Season
Ground Control: Dark Conspiracy
The Sims: House Party

Zeus: Poseidon

C&C Red Alert 2: Yuri's Revenge

LA DECEPCION

Real War

X-COM Enforcer

Pool of Radiance: R. of M. D.
Rune: Halls of Valhalla

5.T. Voyager: Elite Force Exp. Pack
Project IGI

FIFA 2002

EL PEOR

Big Brother 2
Journey’s End
Big Brother
Euroman




LAS ULTIMAS EXPANSIONES DE TUS JUEGOS FAVORITOS

@ JUEGO EXTENDIDO

COMPARNIA /DISTRIBUCION: [ALE 1T S : &

THE SIM
HOT DATE

Por Rodrigo "Rolo" Pelaez

ill Wright lo hizo de nuevo. El tipo que

dos meses atras tenia a su The Sims

junto a las dos expansiones oficiales

(Livin“ Large y House Party) en la lista

de los diez mas vendidos de USA

(;entendieron eso?, un best seller con
sus buenos meses encima y sus dos agregados EN LA LISTA
DE LOS DIEZ MAS VENDIDOS DE USA DOS MESES ATRAS
2i0K!?) acaba de lanzar con similar éxito Hot Date, el add-on
que todos comenzamos a reclamarle una vez exprimido el
jugo al primer titulo, si es que eso es posible...

jAdios al sindrome Truman Show!

Ya era hora de que nuestros Sims (a esta altura convertidos en
millonarios aburridos aunque expertos en casi todo) pudieran aban-
donar sus mansiones y exploraran los paramos que se extienden mas
alla del simpatico arroyo que cruza el vecindario (y que ya todos

La patética placa de transicion entre una zona y otra.

conocemos de memoria).

¢Y qué es lo que hay "mas alla"?

Alegror, sefores, A-LE-GROR.

La cosa viene asi: ahora es posible pedir un taxi (utilizando el telé-
fono) e ir solos (o invitar a alguien, yum-yum) a dar un paseito por
el “Downtown", que no es otra cosa que la nueva zona comercial
del universo Sims (y qué zona... miren la foto que acompana la
nota).

Alli encontraremos, entre otras cosas, una oferta gastronémica
i s £ mas que interesante (desde exquisitas
b)) F delicias marinas hasta hamburguesas
| } radioactivas), locales de ropa y barati-
| jas varias (y no tanto) para obsequiar-
- le al Sim favorito/a de nuestro Sim,
una playa con reposeras y diversas
comodidades, un parque donde jugar
con veleros radio controlados y varias

opciones mas.

Si vamos solos, el objetivo sera

(como siempre) satisfacer a nuestro
- { ahijado virtual y de paso, si estamos

& de humor, entablar nuevas relaciones.
§ Pero lo divertido empieza realmente
cuando invitamos a alguien a acom-
panarnos en la salida y ese alguien
acepta.

Para empezar, no podremos "con-

"Te quieroooo comer la booooca..."
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trolar" a nuestra cita, sino que ésta

- hara lo que le dé la gana, con lo cual
deberemos esforzarnos para que no
=4 s aburra de nosotros y nos deje plan-
tados como si fuéramos peleles o
Mokis, que es basicamente lo mismo.
Sobre la cabeza de nuestra agasaja-
dalo, veremos el clasico prisma (o



“{Aceptan tarjetas de débitc

como quieran llamarle) pero esta vez de color azul (mientras més
azul, mejor la esta pasando) y tendremos que hacer uso de todas
nuestras monerias y gastar mucho sucio dinero para ganarnos su
favor.

¢Qué mas? jMucho més, claro! Se han ampliado hasta el ridiculo
las opciones de interaccion: ahora hay categorias de besos (ca-
rifiosos, apasionados, sitehevistonomeacuerdo), de saludos
(manos que se estrechan, manos que se agitan o el "abrazo
volador®), de charla (por fin sabremos de qué corno estan
hablando los malditos, aunque no entendamos una misera pa-
labra; ya que es posible seleccionar el tema a conversar) y
muchisimas animaciones / acciones mas que les propongo des-
cubrir por ustedes mismos (en definitiva, es el principal gancho
del fichin ¢no?). |

Inclusive, hay una nueva opcion bien-bien cool: cuando hable-
mos de aquellas cosas que le interesan al Sim que queremos le-
vantarnos, es muy probable que a ella/él le importen temas
como ser cine 0 economia (por poner un pequeno ejemplo); y es
muy probable que nuestro Sim sea un nabo total en esas cues-
tiones. Ahora es posible comprarle revistas especializadas en
algunos store y hacer que nuestro muchachin aprenda (como si
de un libro se tratara) datos relacionados a esos temas que le

son esquivos, como para estar preparados y sorprender a nuestra gEyGy

cita la préxima vez que acceda a salir. Algo asi como las viejas
barras de capacidades, pero ahora ampliadas a temas de conver-
sacion también.

Y eso no es todo: los fanas del juego bien sabemos que el tiempo
en el universo Sims es bien tirano; con lo cual se implementd una
opcién muy piola: las horas en el Downtown nada tienen que ver
con las que pasamos en la casa; 0 sea que volveremos a nuestros
hogares a la misma hora en que nos fuimos, con lo cual no perdere-
mos el trabajo por estar tonteando en el centro comiendo hot dogs.
Eso si, en el nuevo escenario nos cansaremos igual, tendremos que ir
al bafo, nos dara hambre y todas esas molestias bien conocidas...

También se incorporaron nuevos skins, nuevos personajes (ojo con
la vieja), nuevas voces (jpor fin!, una tonteria pero que agrega bas-
tante realismo), nuevas texturas para pisos y paredes y multitud de
objetos en los cuales malgastar nuestro escaso dinero.

JUEGO EXTENDIDO

Inclusive se amplié el ment de nuéstro
muchachiko virtual agregandole un inventario
donde poner los regalitos que compramos, para te-
nerlos a mano hasta el momento en que decidamos
entregarlos.

Y, como ocurria con los vecindarios y las casas,
podemos importar de www.thesims.ea.com nuevos
downtowns

o construir los propios y colmarlos de displays con
objetos intiles para que los visitantes gasten sus
morlacos.

Los Sims le perdonarian la vida a
Will ;porque se la deben?

Todavia hay algunos temitas de pathfinding
(media pila, Will) y los gréficos lucen como siempre
0 sea que no se actualizaron (sorry pero a mi me
siguen gustando igual que el primer dia); o sea,
problemitas menores en realidad...

Lo que me resulta un poquito irritante es que este
pack deberia haber sido el primero en salir y no el
tercero, ya que la idea de rajarse a la "ciudad" se caia de madura ya
en el juego original. Pero bueno... més vale tarde que nunca, ;no?

De todos modos, uno se olvida de ese tema en cuanto ve interac-
tuar en cualquier restaurante o local a varios Sims (algunos con roles
determinados como los mozos o el muchachin que retira los platos
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sucios y limpia las mesas). Eso te hace feliz y le da al juego una sen-
sacion de vida dificil de igualar hasta en las mas salvajes partuzas de
House Party.

Es, simplemente, el add-on definitivo QUE NO PUEDE DEJAR DE
TENER EL FANATICO DE LA SERIE, y que corre igual si no tienen los
otros dos (claro que deben tener The Sims, pero eso se cae de
maduro a esta altura ;§NOOO?).

He dicho.

L0 qUr,
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COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2
PEARL HARBOR

Por Pablo Benveniste

s hora de dejar el mundo de los trenes y viajar a

aquel tristemente célebre 7 de diciembre de

1941, dia del ataque japonés a Pearl Harbor. Esta

expansion, que lleva el mismo nombre, es el

primer producto comercial integramente realiza-

do para el engine de Combat Flight Simulator 2
acerca de dicho suceso.

El escenario provisto,cuenta con una superficie muy importante,
abarcando todos los aerodromos cercanos ademas de la conocida
base naval. En general los detalles no son muy abundantes, pero
cabe destacar a las decenas de aviones estacionados, mas alla de que
disminuyen dréasticamente el rendimiento de la computadora. Bien,
la sorpresa es que este agregado también incluye otro gran faltante
en CFS2, el Curtiss P-40B (la version que volaba por entonces). Este
avién, de muy buena calidad grafica, totalmente articulado, con
cabina virtual y espectacular sonido, es el que emplearemos en las
misiones de defensa de la base. Por su parte la inteligencia artificial
también gozaré de otras nuevas adquisiciones que son el bombar-
dero B-17 Flying Fortress y el PBY Catalina de patrulla. Las misiones
de ataque por parte de los japoneses, estan disefadas para ser

voladas en el A6M2 Zero original de CFS2. La accién no termina aqui
ya que, aparte del famoso ataque en si, Pear/ Harbor cuenta con
otras misiones ficticias pero muy entretenidas. Se totaliza asf ocho
propuestas por cada bando, que se complementan con una pequefia
resefia historica en formato HTML.

A primera vista Pearl Harbor parece una expansion algo simple,
pero su calidad es destacable. Ademas, podemos facilmente editar
las misiones, participando con el P-39 Airacobra, el Val o el Kate que
ya se encuentran en CFS2 y asi llevar al combate de Pearl Harbor a
su méaxima dimension.

e 39%

COMPANIA /DISTRIBUCION: {21113

Por Pablo Benveniste

ejos de ofrecernos alguna expansion seria con un
motivo determinado, RoundHouse es un rejunte
de diferentes tipos de agregados para Train
Simulator. En lo que hace a las formaciones,
aparte de unos cuantos vagones de carga,
RoundHouse incluye dos méquinas eléctricas
(NS1200 y 1800), cuatro formaciones de pasajeros (Eurostar,
Koploper, Regiorunner y Sprinter), la locomotora diesel de la
British Rail Deltic en varios esquemas diferentes y la famosa
Empire State Express a vapor. Salvo por esta ultima maquina,
la calidad gréfica es realmente mediocre dado que carecen de
detalles y de texturas transparentes. De mas esta decir que
todas utilizan las cabinas y sonidos de sus equivalentes de
Train Simulator, es decir la Dash 9, Acela y Flying Scotsman.

En lo que hace a las rutas tampoco existe ninguna propuesta
seria. Con el nombre de Cliff Hanger, RoundHouse ofrece una suerte
de tendido sin sentido (més bien un laberinto de vias). Rocky Island
es un recorrido montanoso con algunos lagos, muy similar a la isla
Kyushu de Train Simulator pero casi sin detalle. La tnica propuesta
realista aunque verdaderamente desastrosa es |a via elevada del
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Metro de Chicago que no es més que un recorrido que termina en
un precipicio sobre una ciudad invisible. Todas estas rutas tienen sus
propias actividades, pero las tnicas rescatables son aquellas que se
agregan a los recorridos originales que, comparativamente, son bas-
tante mas interesantes.

Antes de concluir, no me puedo olvidar de una versién de prueba
de un editor de formaciones llamado Buddy y la informacion com-
plementaria para la creacion de rutas y actividades que, en definiti-
va, terminan de hacer de esta expansion comercial un auténtico vol-
quete.




EL LADO BIZARRO

UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO

En medio de los interminables despelotes que nuestros tan capaces lideres nos han regalado para estas
Fiestas, nos llega una buena noticia, pero en el caso de los mas veteranos, como quien les habla, la ale-
gria se multiplica por dos ya que esto es algo de lo que no pensaba volver a oir en mi vida.

Sin ser merecedor al maximo galardon, el juego que tenemos ante nosotros en esta ocasion ha logrado
superar toda nuestra capacidad de asombro y al mismo tiempo nos ha traido recuerdos de nuestras no
menos bizarras infancias en donde la informatica era s6lo un mito y lo mas cercano a una computadora
que se conocia eran esas cosas parecidas a un calefon con luces y cintas por todos lados que veiamos en
las peliculas, asi que ahora los dejo con esta pequena maravilla traida de la década del 70... que lo dis-

fruten.

VIRTUAL SEA MONKEY

Alla en los gloriosos ‘70, cuando todavia creiamos que en el
2000 los autos volarian y la humanidad estaria conquistando
medio universo de la mano de Darth Vader y la flota imperial, el
ingenioso mundo del marketing de baratijas dio a luz un pro-
ducto que asombro a toda una generacion, que desafortunada-
mente fue la mia.

A través de un bombardeo de comerciales como pocas veces
se ha visto, lentamente la palabra Sea Monkeys se fue incorpo-
rando a nuestra cultura... ;pero, de qué se trataba esto?... buena
pregunta.

Los dichosos Sea Monkeys eran una especie de proyecto de
vida instantanea que nos prometia tener nuestro propio mini
acuario en cuestion de dias, criando unos extrafos bichos que
venian en un sobre, muy similar a los jugos deshidratados de
miles de marcas que vemos en la actualidad.

Luego de sequir los pasos que nos indicaba el manual y luego
de algunos dias de haber puesto el polvo milagroso en el agua
bajo las condiciones que nos indicaban, aparecian estos bichitos
que eran como piojos nadadores que nos mantenian asombrados
por un corto tiempo y luego nadie les daba bola, por lo que al poco
tiempo lo Gnico que nos quedaba en la pecera era agua con olor a
podrido.

Bueno, basados en este ingenioso invento, los amigos de Just Play
en un esfuerzo conjunto con Creature Labs, Ltd. tuvieron la genial
idea de recrear a los miticos Sea Monkeys, pero en formato digital,
déndonos una experiencia que ya tiene olor a podrido desde el
vamos.

Virtual Sea Monkeys no es otra cosa que una especie de
Tamagotchi que se vale de la supuesta popularidad de estos bicha-
rracos marinos para encajarnos algo que ya perdio vigencia hace
rato, pero bueno, sobre gustos no hay nada escrito.

Una vez empezado el juego, simplemente tenemos que depositar
los bichitos instantaneos en el agua y asegurarnos de que tendran
una vida placentera, que seguro sera mas divertida que la nuestra
mientras estemos frente al monitor. Por medio de una variada serie
de opciones podemos ir agregando una gran cantidad de cosas,
accesorios y todo eso al vacio ambiente de nuestros monos marinos
y eso claro, sin olvidarnos del alimento para que crezcan y todo eso.

S R

Cada accion que vamos a hacer nos cuesta un cierto nimero de
créditos, que vamos recuperando gracias a unas ostras que nos van
dando nuevos recursos... como para que no hagamos todo de una'y
el juego nos dure unos segundos mas.

También podemos interactuar con los bichitos haciéndole unos
mimos o dandoles un par de tortazos como para ir desarrollando su
conducta, algo asi como una version prehistorica de lo que es el sis-
tema de inteligencia artificial de Black & White, pero salvando las
mas que obvias diferencias.

Los graficos respetan el clasico estilo Sea Monkey que nos dice
que no hay nada que realmente valga la pena, pero al margen de
eso y habiendo tantos juegos en serio dando vueltas por ah...
{quién se quiere quedar enfrente del monitor a ver a los simpaticos
Sea Monkeys hacer de las suyas?... ¢hay alguien por aqui?

En pocas palabras, incluso hasta el olor a podrido que dejaban los
Sea Monkeys reales luego de su periodo de vida util es mas tentador
que este juego, o sea que lo mejor que pueden hacer es dejar que
estos bichos sigan siendo sélo un simpatico recuerdo de los ‘70 y
nada mas.

b ' »

FICHA TECNICA
'COMPARIA / DISTRIBUCION: Just Play / Creature Labs, Ltd. o
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UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA |

‘ORMATICA

LA XBOX POR DENTRO

M Por Mariano Firpo

| mundo de las consolas
estd afectando nuestras
vidas como usuarios de
PC, ya que las com-
paiiias desarrolladoras
de juegos se volcaron en
su mayoria al desarrollo
de titulos para estas
pequeiias pero potentes maquinas. Y
entre todas ellas, la que llama la aten-
cion a los usuarios de computadoras es
indudablemente la pequefia negra y
verde de Microsoft, porque en su
corazén hay ni mas ni menos que una
coleccion de componentes que tienen
relacion con las PC.

Desde que Microsoft anunciara la salida de
B la Xbox, se hicieron muchas suposiciones con
[ ] respecto al hardware que formaria parte de
este nuevo proyecto. La compafia publicd
varias veces las especificaciones técnicas antes
del lanzamiento de la maquina, pero no
quedo realmente claro cudl seria el
detalle definitivo. Las principales
dudas radicaban en la linea de
procesadores que serian incluidos,
qué tipo de motherboard y qué
componentes extra tendria.

Como Microsoft habia invertido
120 millones de ddlares en NVIDIA, se
suponia que la aceleradora vendria de la
mano de esta empresa pero todo lo demas
quedd sujeto a lo que veriamos con la conso-
la ya destripada en nuestras mesas de traba-
jo.

Desde hace muchos afos atras, las consolas
batallaron contra las PC por la supremacia en
el terreno del entretenimiento. Mientras que
los juegos de autos y lucha destacaban en las
consolas, la PC se distinguia seriamente en
juegos de estrategia en tiempo real y FPS
(First Person Shooters). Otros géneros libra-
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ban esta competencia de forma similar, pero
dos cosas hacian brillar a las consolas: su
reducido precio y el gran aprovechamiento
que hacen del hardware de estos pequefios
monstruos de video. Debido a la naturaleza
misma de las PC, el desarrollo de juegos es
sumamente complicado. Cada juego debe ser
pulido al méximo para poder correr en una
amplia gama de computadoras, sin cuelgues
y con un rendimiento adecuado. Las infinitas
combinaciones de hardware hacen que la PC
sea una herramienta muy til pero por otro
lado extremadamente caprichosa, y si a todo
esto le sumamos los problemas que pueda
causar nuestro sistema operativo, podemos
estar seguros que antes de ponernos a jugar
a algo vamos a necesitar de tiempo, pacien-
cia, instalar drivers adecuados y corregir un
sin fin de pequenos detalles.

Las consolas por su parte realizaban un
excelente trabajo con piezas de hardware
muy inferiores en calidad, velocidad o
rendimiento.

contar con
piezas fijas, es
posible afinar el codigo de
los juegos al punto que hagan cosas
que nos parecerian imposibles a los usuarios
de PC. Haciendo un poco de memoria
podemos recordar excelentes juegos de
PlayStation / PSOne que adn hoy corren
sobre un procesador de 33 MHz, con 8 MB
de RAM!

Imaginense los juegos que hay ahora con
la nueva generacion de la consola. Microsoft,
poniendo en practica esta idea, y teniendo
en cuenta que el mercado de las consolas
mueve sumas de dinero multibillonarias,
decidié concebir el nacimiento de la Xbox.

El CPU

El nicleo que maneja la Xbox es similar a
un Coppermine -Pentium lll-, con algunas
modificaciones. Este microprocesador fue di-
sefiado por Intel, posee solo 128 KB de cache
L2y 16 KB de cache L1. Se encuentra fabrica-
do en un proceso de 0.18 my posee 8
caminos asociativos sobre su cache L2.

Su tamano es muy reducido, similar a los
nuevos Pentium 4, y los pines se encuentran
agrupados de forma mas densa; este formato
se ha dado a conocer como FC-BGA.

El micro no tiene soporte para las nuevas
instrucciones SSE2, pero incluye las rutinas de
la primera version SSE. Trabaja en un bus de
133 MHz y su frecuencia de reloj es de 733
MHz.

Microsoft termin optando por
P el procesador de Intel y no eligi6 el
de AMD por varias razones. Primero
el consumo y la disipacion de calor
de cualquier K7 supera por un
amplio margen a los micros de la com-
petencia. Esto tiene como consecuencia dos
problemas: el calor debe ser disipado por sis-
temas de conveccion forzada -coolers- de ele-
vadas revoluciones por minuto. Estos disposi-
tivos tienden a ser demasiado ruidosos. Por
otro lado, la temperatura elevada por una
disipacion de calor excesiva tiende a estresar
otros componentes. Esto hace el sistema un
poco més inestable y aunque es cierto que
AMD suele ofrecer un mejor rendimiento a
un precio mas reducido, las desventajas
hicieron que Microsoft optara por Intel.



El Motherhoard

La arquitectura de la Xbox esta basada
sobre un motherboard con chipset de
NVIDIA, el nForce, que viene integrado con
una placa de video y es en varios aspectos
superior a la version que se lanzo para el
mercado de PC. Mientras que ese modelo
incluye una GeForce2 MX, la motherboard
que viene en la consola fue equipada con
una placa de video con chipset NV2a, una
version superior al aclamado GeForce3
(NV20) que corre a 250MHz, técnicamente
denominado X-GPU. El NV2a soporta todos
los beneficios que vienen incluidos en una
GeForce3, diferentes modos de bump-
mapping, antialiasing -Quincux-, T&L,
descompresion de MPEG-2 y otras caracteris-
ticas mas. Una de las diferencias que se
encuentra en este X-GPU es que posee dos
canales para dar sombra a un vértice -vertex
shader-, lo cual reduce ciertas operaciones de
video a un solo ciclo de reloj. Esto produce
un importante incremento en el rendimiento.

La nForce de la Xbox también incluye un
procesador multimedia con soporte por hard-
ware para sonido Dolby Digital 5.1 (256 voces
simultaneas estéreo, 64 canales), y también
viene equipada con una placa Ethernet
10/100, lo cual brinda conectividad por red a
otros sistemas y en un futuro cercano la posi-
bilidad de conectarse a Internet mediante sis-
temas como ADSL o cable. Actualmente es
posible jugar via Internet conectando la con-
sola a una PC y utilizando software desarro-
llado por terceros, como veran en la nota
sobre HALO en El Jinete Sin Cabeza.

Muchas de las piezas que vienen incluidas
en la Xbox se encuentran soldadas al mother-
board para evitar la tentacion que sufren
algunos usuarios de hacer un upgrade no
permitido. La idea es clara, la Xbox es una
consola y como tal tiene que mantener todas
las caracteristicas que la definen.

Otros componentes

Por supuesto nos queda nombrar los otros
componentes esenciales que forman parte de
la consola de Microsoft. La Xbox viene
equipada con 64 MB de DRAM (200MHz
DDR), lo cual podria parecer una cantidad
reducida. De todas maneras, la GameCube de
Nintendo, por ejemplo, viene equipada con
43 MB de la misma clase de memorias, y la
PlayStation 2 de Sony con apenas 32. En la
Xbox la RAM puede ser localizada en donde
quiera el programador, eliminando el cuello
de botella asociado con la limitacion de
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VRAM de la PlayStation 2, su competidora
mas fuerte. Esta memoria va a ser la encarga-
da de mantener el codigo de los juegos
andando, soportar la carga de texturas y
otras operaciones necesarias para que la
placa de video funcione correctamente.

El disco que acompaa a la Xbox es de 8
GB, Western Digital -WD80EB- o Seagate U
Serie 5. Cualquiera de estos discos posee un
solo plato, trabaja a 5400 RPM y utiliza sus 2
MB de buffer para evitar accesos repetidos.
Estos discos son lentos para los estandares
que podemos ver hoy en dia en nuestras PC,
pero son silenciosos y disipan muy poco calor.
Aunque existen diferencias técnicas con
respecto a estos dos discos, se supone que
estas no van modificar el rendimiento de
manera apreciable. La Xbox es la tnica con-
sola que incorpora un disco rigido como
medio de almacenamiento, ademas de un
cartucho de memoria de 8 MB. Los juegos no
se instalan, como se rumored en principio,
sino que el disco se utiliza para mejorar el
sonido, muy superior al de cualquier otra
consola, para reducir los tiempos de carga de
los juegos y para guardar datos. También,
servira para almacenar las descargas de la
web de nuevos personajes, niveles y opciones
extra para sus titulos.

Por supuesto, era de esperar que una lec-
tora de DVD -Digital Versatile Disc- fuese
incluida y Microsoft no nos decepcioné en
este aspecto. Estos permiten el almace-
namiento de grandes cantidades de informa-

cion, la cual puede ser incluida en formatos
de alta calidad. Los DVD de la Xbox tienen
algunas caracteristicas particulares; soportan
hasta 9 GB (una sola cara), alcanzan veloci-
dades variables entre 5X-2X (la X para DVD
equivale a 1.250 KB/s) y almacenan la infor-
macion desde afuera hacia adentro. Esto per-
mite que se utilicen con més frecuencia las
pistas externas, que son capaces de entregar
datos a mayor velocidad. Si adquirimos el
paquete que vende Microsoft para reproduc-
cion de DVD (control remoto incluido), sere-
mos capaces de disfrutar las ventajas de
tener un pequefio cine en casa.

En la Xbox también se ha puesto a disposi-
cion un adaptador para conectar un televisor
de alta definicion (el X-GPU alcanza resolu-
ciones de hasta 1920x1080), y han modifica-
do los conectores USB -cuatro- dandoles un
nuevo disefio. Microsoft esta limando todos
los aspectos que hagan notar una similitud
entre su consola y una PC.

El precio de la Xbox ronda los 300 délares
en los Estados Unidos (y unos mil aquf en
nuestro pais, donde por ahora hay que
importarla pagando impuestos de Aduana
altisimos). 300 dolares es un precio muy acce-
sible para la cantidad de componentes inclui-
dos. Microsoft ya tiene a disposicion
numerosos periféricos que hacen de esta con-
sola un paquete ain méas completo pero...
¢Para cuando estaran a disposicion un mouse
y un teclado? Sin duda muy pronto, claro. X
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IMPACT 5 T200

Qlmpact 5 Ti (Teppro)

serie conocida como Titanium.
En el mes de diciembre pusimos
a prueba dos versiones comer-
ciales de la GeForce2 Ti y ahora
es tiempo de actualizar esos datos comparandol:
con este nuevo y mas poderoso modelo.

Las pruebas se realizaron sobre un AMD Thunderbird
de 1.2 GHz, con 512 MB de RAM, motherboard ASUS
A7V -KT133a-y utilizando un disco de 60 GB Seagate
Barracuda.

Realizamos las mismas pruebas que el mes pasado:
Quake 3, 3DMark 2001, Vulpine Glmark, Drone Z.

Notamos una clara diferencia de velocidad entre las
diferentes generaciones de NVIDIA.

Como placa de referencia utilizamos una Impact 5
T200 de Teppro, el modelo econémico que existe hoy en
dia para equiparnos con una GeForce3, y que resulta lig-
eramente inferior al original en velocidad.

Muy probablemente tengamos el mes que viene una
GeForce3 Ti 500 y de esta manera agregaremos los resul-
tados de las pruebas para completar los datos de la
familia Titanium.

El precio todavia es un poco excesivo -rondando los
430 pesos, aunque esto incluye el servicio técnico com-
pleto por parte de la empresa-, pero brinda un excelente
rendimiento y sus caracteristicas ya se estan empezando
a utilizar ampliamente en los juegos de Gltima gen-
eracion.

Probamos diferentes juegos y aplicaciones 3D para ver
qué tan compatible eran sobre esta nueva Impact 5
T200, y con el Unico juego que tuvimos problemas fue
con Etherlords cuando activamos el sistema de FSAA y la
méquina se reiniciaba. Con los demés juegos todo
marcho a la perfeccion.

Es probable que obtengamos mas novedades de
NVIDIA en los proximos meses. Mientras tanto seguire-
mos esperando la salida del NV25.

B
¢{UNA GEFORCE 3 MAS ACCESIBLE? ;
M Por Mariano Firpo
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COMO REFRIGERAR TU PC
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LA ALTA TEMPERATURA, UN ENEMIGO DE LAS COMPUTADORAS

Por Mariano Firpo

legando el verano
empiezan a surgir prob-
lemas que antes no se
suscitaban, las computa-
doras se cuelgan, conge-
lan o se resetean.
Muchos sistemas que
antes funcionaban a la
perfeccion son ahora presa de uno o
mas inconvenientes y en general la
respuesta es sencilla: la temperatura.

Con el advenimiento de procesadores
mas poderosos y de un mayor consumo
eléctrico, los fabricantes tuvieron que
empezar a incluir disipadores y coolers -ven-
tiladores- cada vez mas importantes.

Algunas PCs se colgaban si su ventilador
no funcionaba correctamente y algunos de
los procesadores mas modernos llegaban a
cocinarse alcanzando mas de 300 grados
centigrados si por algiin motivo dejaba de
funcionar su sistema de refrigeracion.

En general la situacion econémica no es

del todo favorable y muchos sis-
temas OEM o clones
incluyen coolers de
pésima calidad. En gen-
eral todo funciona cor-
rectamente durante los
primeros meses "frios",
pero con el correr del !
tiempo los ventiladores L
acumulan polvo que se
deposita sobre los disi-
padores, los cuales empiezan
a disipar el calor de una
forma menos eficiente. Si a
esto le sumamos la llegada de
dias de calor excesivo, poseemos un proce-
sador caluroso "AMD", tenemos placas o
discos calurosos y coolers de baja calidad,
entonces habra una gran posibilidad de que
nuestro sistema se cuelgue o deje de fun-
cionar.

Existen diversos métodos para disminuir
la temperatura de nuestros microproce-
sadores. Los mas usados son una combi-

CPU idle

nacion de disipadores y venti-
ladores. También existen sis-
temas de refrigeracion de
agua y los mds bacanes
pueden darse el lujo de
adquirir algun peltier.

| Estos Gltimos son un arreglo
| ' de semiconductores que

e quitan el calor de una de sus
| carasy lo envian hacia la

| otra. Poseen un perfil de

~” temperatura muy marcado y
pueden producir condensaciones
con la humedad ambiente si no se los aisla
correctamente.

En esta nota analizaremos varios modelos
de Powercooler (sobre micros AMD) para
que se den una idea de como puede variar
la temperatura y cudl es la que mas se ade-
cua a su sistema.

Los graficos muestran la temperatura a la
cual se estabiliza el CPU, sin efectuar traba-
jo -CPU idle-y realizando calculos matemati-
cos intensivos. Para esforzar al procesador

ASUS CPU temp.

ASUS Motherhoard temp.

BPC-HI47-H
(6800 rpm,
39.dBA,
$50)

Power Sensor CPU
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disponiamos de dos programas,
i Prime95 y SiSoft Sandra 2001,

ambos capaces de estresar el
micro. SiSoft Sandra 2001
lograba una exigencia
mayor sobre nuestro sis-
tema pero lo hacia de
forma irregular, por lo que
terminamos usando el pro-
grama que calculaba
ndmero primos -Prime95- para
realizar nuestras pruebas.

Las pruebas se hicieron sobre un AMD
Thunderbird de 1.2 GHz, con 512 MB PC133,
un disco Seagate de 60 GB (silencioso pero
caliente) y una Voodoo 3000 (muy caliente).
Vale la pena aclarar que esta PC asi equipa-
da necesita mucha refrigeracion. Fuera de
las pruebas existian problemas de video -
cuelgues- que se solucionaron con el agre-
gado de un ventilador externo (12025
System FAN) proporcionado por
Powercooler.

Para hacer las mediciones estabilizamos la
temperatura del cuarto a 30 grados centi-
grados y controlamos la temperatura ambi-
ente con un termémetro calibrado. Para el
CPU utilizamos el medidor que se incluye en
el motherboard ASUS y para corroborar este
dato también hicimos uso de un sensor que
mando la empresa Powercooler (Detector

Master CT-288). Las
pruebas se realizaron
con el gabinete
abierto y sin
ningun otro tipo
de sistema de
refrigeracion.
Los modelos que
analizamos fueron
los siguientes: PCH137,
PC-H147-H, PCH113H,
PCHO75. Aunque todos estos
modelos funcionaron correctamente,
el PCH141 -el cooler méas econdmico de la
serie- tuvo problemas y fall6 en 2 maquinas
de 16 que lo tenian equipado (datos toma-
dos de Cyber NEXUS). Por falta de tiempo
no tuvimos forma de analizar su rendimien-
to.

Dentro del rango de productos que se
pueden encontrar hoy en dia en las casas de
computacion, también existen ventiladores
que se insertan en una de las bahias y que
tienen como objetivo liberar el calor de
alguna de las placas cercanas. Es importante
recordar que si no existe suficiente
movimiento convectivo dentro de nuestro
gabinete es probable que la temperatura
sea excesiva y tengamos problemas de esta-
bilidad.

Prime95 Torture Test

Resultados

Nos sorprendi6 ver que en nuestro sis-
tema los modelos circulares -PCH075 y
PCH113H- obtenian resultados asombrosos
comparandolos con los pesados modelos
cuadrados de base de cobre. Incluso lle-
garon a superar al modelo de 6800 RPM
(PCH1475).

Para nosotros la opcién con mejor
relacion precio rendimiento es el cooler
PCH113 que ronda los 25 pesos. Aunque si
disponen de algin AMD con velocidad
superior a 1.4 GHz o les gusta overclockear
sus procesadores, la opcion mas recomend-
able es el PCHO75H.

Recuerden que la inclusion de cualquiera
de estos coolers tiende a inducir un ruido
adicional en la PC. Si son de usar mucho la
computadora y no necesitan del enfriamien-
to extra seria conveniente no introducir uno
de estos coolers.

La ultima opcidn para solucionar los
problemas en estos meses de calor es
adquirir un aire acondicionado que manten-
ga la sala donde tienen las PCs a una tem-
peratura razonable y aunque es la opcion
menos econdmica puede llegar a ser una
solucion definitiva para jugar los meses de
verano sin pausas o interrupciones, y de
paso sin transpirar a lo loco. [X]
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ASUS CPU temp.
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ASUS Motherboard temp.
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LA ZONA 3D

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

HALF-LIFE TELEVISION
NETWORK

{AHORA SOMOS DEPORTISTAS?

Por Durgan A. Nallar

a tecnologia que Valve incor-
poro a través del reciente
patch para sus juegos basa-
dos en Half-Life esta destina-
da a cambiar el rostro con el que los
jugadores ven a los juegos. La caracteris-
tica llamada Multicast Spectator, que
permite transmitir "en vivo" un partido
gracias a servidores que ofician como
canales repetidores, fue utilizada con
inmenso éxito durante el campeonato
mundial de la CPL en la ciudad de
Dallas, Texas, cuando miles de personas
pudieron observar las partidas via Half-
Life Television, una red de transmision

tada por Valve especial para
el evento en colaboracion con
Speakeasy.net, un pr de acceso

p;r banda ancha a Internet.

El sistema tenia la capacidad de proveer
soporte para 80 mil espectadores simulta-
neos. Los partidos de la CPL pudieron ser vis-
tos por cualquiera, en cualquier lugar del
mundo, que tuviera una PC con acceso rapi-
do a Internet, como si estuviera presente en
el lugar del torneo viendo a su equipo
favorito. Se pudo elegir entre 11 repetidoras
de todos los Estados Unidos.

"Transmitir las finales de la CPL a 80 mil
espectadores es un logro increible y un
enorme avance en nuestros esfuerzos para
promover el juego competitivo, y los juegos
en general, dijo Doug Lombardi, director de
marketing de Valve. Por su parte, Edward
Bender, director de juegos online de
Speakeasy.net, se mostro satisfecho de haber
aunado fuerzas con Valve: "Tenemos clientes
que tendieron cables desde su PC a un televi-
sor de pantalla grande solo para ver la com-

petencia. Creo que este
evento lograra que definiti-
vamente mas gente
reconozca el juego competi-
tivo como algo que se
puede mirar y disfrutar
como un deporte mas".

Es mucha la importancia
de este evento y sin duda
Valve serd reconocida en el
futuro como una de las
compaiiias que mas aportd
a la industria de los juegos.

El reciente torneo internacional de la CPL
de Counter-Strike, el juego para equipos
nimero uno del mundo, tuvo como vencedor
a un team sueco, NIP, cuyos integrantes se
llevaron a casita nada menos que $50.000
tras imponerse sobre Xtreme3 de los Estados
Unidos, que debio resignarse con la mitad de
ese valor al quedar segundo.

En tanto, el mejor jugador del planeta,
Johnathan "Fatality" Wendel, de quien estu-
vimos hablando el mes pasado por haber
compartido su tiempo de entrenamiento con
el equipo argentino en la CPL latinoameri-
cana en Rio de Janeiro, se consagré vencedor
-por una significativa cantidad de frags- en el
torneo paralelo de Aliens versus Predator 2,
demostrando que realmente es un profesio-
nal en lo suyo y no importa con cual FPS esté
para dar paliza. Wendel volvi6 a su casa en
un flamante Ford Focus ZX3.

Es notable la relevancia que ha adquirido
la CPL en estos cinco afos de vida. En un
principio las intenciones de la organizacion
parecian ridiculas; sin embargo, ya se puede
considerar que gran parte del objetivo inicial
estd cumplido. Este afio el evento tuvo reper-
cusiones en varios medios del mundo, no
especializados en juegos, incluyendo la CNN

y la ESPN. Se menciono el torneo en algunos
de los periodicos méas importantes del
mundo, como el New York Times y el New
Zealand Herald. Varias compaias aprove-
charon el evento para presentar nuevos pro-
ductos de hardware y soluciones de software.
Es un paso muy significativo. El sistema de
Multicast Spectator de Valve ha ayudado a
dar el espaldarazo que la CPL necesitaba
para comenzar a volver realidad su grandioso

proyecto. pg

LA CPL

La Cyberathlete Professional League fue lan-
zada en 1997 con el objetivo de promover
los juegos de computadora a nivel interna-
cional y elevarlos a la categoria de deporte
profesional. Para ello, organiza torneos en
los Estados Unidos, Alemania, Inglaterra,
Holanda, Singapur, Australia y Brasil.

La organizacion, junto a sus patrocinadores,
suele entregar hasta 150 mil dolares en pre-
mios en cada evento, y ademas exhibe pro-
ductos, aloja cadenas de ventas y organiza
reuniones donde los jugadores llevan sus
propias PC para conectarlas a la red y jugar
en multiplayer.
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ALGO ASI COMO KISS CONTRA LOS FANTASMAS PERO CON MODEM

HOY PRESENTAMOS: UNA SEMANITA DE VACACIONES EN RUBI-KA

M Por Rodrigo "Rolo" Pelaez

veces, un Irrompible debe

recorrer solo su propio

sendero. A veces, hay que

abandonar Dagobah (ver E/
Imperio Contraataca para mayores
datos) antes de tiempo y enfrentarse al
inevitable destino. A veces, tus com-
paneros de tropa se niegan a seguirte la
corriente y te abandonan ante la inmen-
sidad del desafio. A veces, hay que ser
hombre. A veces, Moki tonto (esto ulti-
mo fue totalmente gratuito, pero me
gustd, ;a ustedes no? jiji).

Mis satisfactorias experiencias con
DarkSpace (relatadas aqui mismo el mes
pasado) me envalentonaron como para
hacerle frente a cualquier universo vir-
tual que se me cruzara en el camino; y
fue asi como terminé déndole una
sabrosa probadita a Anarchy Online (de
ahora en adelante AO) de la empresa
Funcom. Peripecias que les relataré
brevemente, porque no quiero arrui-
narles la fiesta de experimentarlo en per-
sona; eso seria imperdonable y digno de
Inodorelli.

¢(Porqué AO y no uno de "esos" popu-
lares mundos medievales?, porque AO
tiene muchos condimentos de ciencia-fic-
cion a la Blade Runner con armas que
meten miedo y alteraciones genéticas al
por mayor, y nada de magos con togas
afeminadas y apuestos caballeros
rescatando doncellas con cinturén de
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castidad

Lo mio son los implantes cibernéticos, las
mega corporaciones corruptas y el dinero
sucio y fcil. Lo de siempre, bah.

Pero acceder a mi apartamento privado en
Rubi-Ka, cortesia de la Omni Corporation
(que se puede decorar a gusto para invitar a
otros jugadores a charlar, 0 a otras jugadoras
a...) iba a requerir planificacion y muchos sa-
crificios por parte de este ingenuo usuario de
modem telefonico...

Lo primero que hice fue visitar el site ofi-
cial: www.anarchy-online.com. Alli descubri
que, o compraba el soft necesario para jugar

(USS 29,99 en los Estados Unidos, sin contem-
plar los gastos de envio) o desembolsaba $69
acé (qué raro... argentinos pillos).

También podia respirar hondo y bajar los
649 megas encerrados en un solo archivo
zipeado. {649 megas por médem! NO WAY!
Fue asf como le solicité gentilmente a un
amigo adinerado con cablemddem (tragan-
dome el orgullo, jagggh!) que me lo bajara...
y al poco tiempo tuve en mi poder un CD de
80 minutos con la preciada mercancia.

Acto seguido, descomprimi e instalé el
programa. Luego me conecté, me registré
(una pavada; pero que requiere de tarjeta de

e e S =T

Rolo en el lugubre lobby de su apartamento...
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crédito, puesto que la prueba del juego es
gratuita durante siete dias, y luego hay que
ponerse con 13 mangos por mes si se quiere
sequir disfrutando de esta maravilla; cosa
tipica de estos mundillos on-line) y jya esta!
En pocos minutos, mi agente secreto (confi-
gurado con mis rasgos faciales, mi pelo
sedoso y largo y mi figura apolinea) estaba
practicando punteria contra las bizarras ali-
mafias que pululan por el lugar.

Durante mis primeras tres horas entablé
conversacion con una agente de nivel 47
(una sefiorita de 33 afos que no quiso reve-
larme su e-mail) que me explicé de onda
cémo se jugaba y me llevo de paseo por la
ciudad, oficiando de guardaespaldas. jTodo
un flash!, ¢se dan cuenta? Tres horas de la
vida de alguien que se copd y me instruyd
cual maestro Jedi para que alcance los dos
puntos de nivel necesarios para abandonar
Newbie City (la ciudad donde nacen los pele-
les que recién dan sus primeros pasos).

Con el correr de los dias, comprobaria que
Rubi-Ka (el gigantesco planeta donde se
desarrolla la accion) esta repleto de gente
copada dispuesta a ayudarnos y a formar
clanes con nosotros. Y de asesinos a sueldo,
claro.

Volviendo al tema de la tarjeta de crédito,
ers obvio que esta condicion puede intimidar
amas de uno; pero tanto Dan como yo com-
probamos que antes de que se cumplan los
siete dias uno puede dar de baja su cuenta,
y los muchachos de Funcom cumplen su pa-
labra de no cobrarte un mango. jPero no se
cuelguen un dia de mas porque esta gente
no perdona a los incautos!

[Nz v CRED E ]

Cabe aclarar, ademas, que es fundamental
darle OK a la opcion que se nos presentara

al arrancar el juego por primera vez, y que
nos sugiere utilizar unos 500 y pico megas
extras de nuestro rigido para "acelerar" la
carga de los graficos y asi no perder tiempo
mientras jugamos y nuestros compaieros
con cable se alejan correteando felices,
dejéndonos solos en las inhdspitas carreteras
de las afueras de Omni City (un lugar peli-
groso si los hay).

Sivan a jugar AO con médem, SI O S| uti-
licen esta alternativa. O lo lamentaran. Son
solo diez minutos mas de espera; pero el que

lagor y disfrutaremos de AO como nifios.

' LOS IRROMPIBLES'

espera, no desespera en este caso.

¢Lag? Si, hay lag. Lamentablemente
puede trepar a 800 e incluso a 1.100 de
ping; el juego se arrastra durante algunos
segundos cuando esto ocurre. Y hay veces en
que sequirles el paso a aquellos jugadores
que nos inviten a integrar un equipo sera

, todo un problema. Esté clarisimo que en el

primer mundo todos fichinean con cable...

Y supongo que AO s6lo puede disfrutarse
en totalidad utilizando uno, pero no esta de
mas darle una chance con el médem como
para experimentar en carne propia toda la
magia y fauna del que tal vez sea el mas
original de estos universos virtuales.

Como el programa consta de misiones
individuales (aunque puede participar otra
gente comprando en los puestos habilitados
en el juego un "duplicador de misiones") y
las misiones siempre son més tranquilas que
el andar correteando por Rubi-Ka a los tiros
y sin sentido, es en ellas donde los usuarios
de médem no sufriremos las consecuencias
de alguin que otro tironcito producto del

7 e e PR A

Y las misiones nos dan buenos dividendos:

armaduras, o nuevas armas (o ambas cosas) y
siempre bastante dinero y experiencia;
dependiendo, claro, del nivel de dificultad
con que las seteemos... asf que ja juntar
valor y a formar parte de la historia del
entretenimiento, jovenes cobayos! Que se
acabaron las excusas (aunque sea por siete
dias).

He dicho.

iAh!'y nunca lo olviden, mis queridas
amebas: si se rompe, no es Irrompible. X
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EL JINETE SIN CABELA

NUESTROS JUEGOS PREDILECTOS AL FILO DE LA CU

ILLA

HALO EN LA XBOX

ROMPE RECORDS DE VENTA

Por Durgan A. Nallar

esde la aparicion de la con-
sola de Microsoft, la indus-
tria del entretenimiento
esta cambiando. Ya varios
medios calificaron a la flamante
maquina como la mejor consola de
2001. Para los jugadores de PC, la Xbox

es mas significativa que sus competido-

ras PlayStation 2 y GameCube, porque
es la que incorpora un hardware
heredado de la tecnologia utilizada en
la industria de las computadoras per-
sonales.

80 e XTREME PC
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Microsoft la disefié con inteligencia. La
consola utiliza un hardware conocido para
los desarrolladores de juegos y obtiene be-

neficios de la tecnologia DirectX. Una com-

pafiia no necesita invertir miles de dolares
en capacitacion técnica para empezar a
hacer juegos para Xbox, y el ahorro de
tiempo es considerable.

La corporacion Gates ademas sell acuer-
dos con la mayoria de las empresas produc-

toras de software, asegurandose una gran

cantidad y variedad de titulos. Es un esfuer-

20 que lograra insertar a Microsoft en la
industria de las consolas, hasta ahora

fuertemente dominada por la maquina de
Sony. Y provocara también que la mayoria
de los titulos importantes de las PC aparez-
can en versiones especiales para Xbox, y
viceversa.

Bungie Software fue una de las com-
panias elegidas para comenzar este ciclo. El
esperado HALO, desarrollado originalmente
para PC pero factible de trasladarse a la
consola de Microsoft sin excesivo esfuerzo,
acompan6 el lanzamiento de la Xbox gra-
cias a un contrato que impone la exclusivi-
dad para esta consola sobre las demas. El
FPS de Bungie desperté una profunda con-



mocion entre los jugadores que adquirieron
la maquina. Sus graficos y jugabilidad rival-
izan con lo mejor del género. Actualmente

alcanza récords de demanda.

Las virtudes de HALO son varias: escena-
rios al aire libre enormes y bellisimos, una
musica espléndida, vehiculos tripulables,
enemigos y accion a raudales; todo con un
detalle extraordinario. Ademas, posee
un modo multiplayer cooperativo, en el
que dos jugadores pueden hacer la cam-
pafa codo a codo, y otro en el que se
pueden conectar en una LAN hasta cua-
tro consolas para un total de 16
jugadores, cuatro por maquina, a pantalla
dividida. En este seqgundo modo multiplayer
se puede jugar todos contra todos y
por equipos, los vehiculos estan
disponibles en ciertos niveles y
hay objetivos como Capture
the Flag y Jaggernaut
Battles. En el futuro,

Microsoft incorporara
a la consola la facili-
dad de conec-

tarse directa-
mente a

Internet sin
necesidad de

una PC. Por

ahora,

conectando

una Xbox a una PC
con acceso de
banda ancha, es
posible jugar via
Internet contra
otros poseedores de
un equipo similar,

usando la utilidad GameSpy Arcade mas el
accesorio de software GameSpy Tunnel.
HALO justifica la compra de una Xbox,
sin dudas, pero ¢qué pasa con la version
para nuestras maquinas? Efectivamente,
Microsoft tiene la exclusivi-
dad de HALO en el
mundo de las conso-
las, pero

e
EL JINETE SIN CABEZA

todavia veremos la version especialmente
hecha para nuestras PC. No se sabe cuando,
solo que ocurrira en algun momento de
este afo, y que muy posiblemente incor-
pore modalidades multiplayer adicionales a
las nombradas. p=q




COMUNIDADES

FENOMENO SOCIAL DEL NUEVO MILENIO

BIGONE 2001

B EL ANO SE FUE CON UNA NUEVA SUPER LAN PARTY
2]

- Por Diego Eduardo Vitorero

ocurra. Obviamente hay
algunos que son preponderan-

n afo habia pasado desde tes. Pero la onda del encuentro
aquel viernes 16 de diciem- es divertirse, conocer gente y
bre de 2000, cuando con jugar hasta que los ojos nos
Martin, Mariano y Dan queden como dos sandias y las

entraramos al recinto donde se hiciera manos se vuelvan chicharron de §
la BIGONE 2000, el primer mega evento tanto apretar botones.

para la comunidad de jugadores. Y aqui La BIGONE 2001 se llevo a
estdbamos de nuevo, medio golpeados.  cabo del 14 al 16 de diciembre
El 2001 fue un afo pésimo econémica- pasado, y en esos tres dias cir-
mente, y las nuevas medidas dispues- cularon aproximadamente 100
tas por el gobierno, mas las ya personas.
tomadas, hicieron que el bolsillo del En términos generales, el
jugador también lo sintiera. evento se llevé a cabo con toda
normalidad. Hubo varios tor-
Para quienes no lo saben, la BIGONE es neos de Quake 3 Arena 1vs1,
B un evento anual que organiza la BairesLan Unreal Tournament, 1vs1,
= (www.baireslan.org), una asociacion civil sin  Wolfenstein 5vs5 y Counter-
fines de lucro. Strike, los cuales estuvieron
En la BO se retinen los jugadores de dife- organizados, en su mayoria, por
rentes puntos del pais con sus propias Edgardo Rojas, alias Air[X]Wolf,
maquinas, y participan de torneos, desafios y todos contaron con premios.
personales y grupales del juego que se les Hubo algunos problemas con
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el tendido de cables, pero nada que no esté
en las leyes del querido Murphy. Habia
gente que jamas jugé Counter-Strike, por
ejemplo, pero igualmente se prendié en el
torneo. También paso6 lo mismo cuando se
hicieron las demas competencias. La
consigna era simple: divertirse de forma
sana y en familia.
Quiza los animos nos fueron los mismos
del afio pasado, quiza circulé menos gente.
Pero estoy convencido de que, mas alla de
todo el tema econémico y animico de la
gente, la BIGONE 2001 fue un éxito. ¢Saben g
por qué? Porque se hizo, y llevar a cabo un : ¢ "
evento de estas caracteristicas, con la \

/;:%‘ﬂu o

situacion que atraviesa el pais, es un logro. sonrisa mientras mirabamos el lugar semi- B
Las luces se apagaron el domingo cerca vacio. B

de la medianoche. Ayudamos a desarmar el Una vez mas, y a pesar de la adversidad,

lugar, y creo que todos sin excepcion, a la BIGONE se habia realizado [X]
pesar del agotamiento, nos fuimos con una

LA BIGONE 2001 EN LATINOAMERICA

Este afio tuve la oportunidad de participar en otros eventos similares a la BIGONE tales
como TARREO de Chile y hasta la misma CPL Latinoamérica que se realiz6 en Rio de Janeiro
en el mes de noviembre.

TARREO es un evento que tiene 2 areas:

1) Area de PCs: que es la zona en que cada persona trae su maquina, se conecta a la red y
juega amistosos.

2) Area de Torneos: zona en donde se juegan los torneos en computadoras provistas por
los patrocinadores, que tienen las mismas caracteristicas técnicas. Esto permite que todos
los jugadores jueguen en igualdad de condiciones.

Este evento se realiza varias veces en el afio en diferentes regiones de Chile con una partic-
ipacion promedio de 250 personas. Cuenta con el apoyo de Microsoft, HP, Gravis, Kingston,
3COM, ENTEL Chile y Canal 13 de Chile. Realizan torneos de Quake /I, Quake Ill Arena y
Counter-Strike. Los premios son la parte mas débil de este evento. En el Gltimo evento con-
currieron personas de México, Brasil, Venezuela y Argentina.

La CPL LA (Latinoamérica) es un evento similar a TARREO, con las mismas 2 areas de juegos.
Aunque CPL LA tiene una area de PCs muy pequena comparada con la de TARREO (50 per-
sonas), el area de torneos es levemente superior en cantidad de PCs. La CPL LA tiene como
punto fuerte los premios, que son en efectivo y reparten mas de $12.000 por evento. Los
torneos que realiza son de Quake /Il Arena (Ultima vez que se realiza) y Counter-Strike.
Este evento se realiza dos veces por afio.

La BIGONE 2001.cont6 con la presencia de jugadores de Tucuman, Mar del Plata y
Necochea. La concurrencia se vio disminuida con respecto al afio pasado debido a la dificil
situacion econdmica que transita la Argentina. Este afio se estuvo a punto de conseguir
computadoras para el area de torneo. Exceptuando los premios, todo el costo del evento
corrié por cuenta de los organizadores, a diferencia de eventos como TARREO y la CPL LA.
A la BIGONE le falta mucho camino que recorrer, pero esperamos que este afio podamos
realizar dos eventos, siempre y cuando los patrocinadores y la situacién econémica del pais
lo permitan.

Por Adriano "Rocket" Romero
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RUSH, TRAMPAS Y UN DOS
CONTRA DOS HUMEANTE

LOS PASOS DEL PRIMER TORNEO DE STARCRAFT: BROODWAR HECHO EN ARGENTINA

Por César Isola Isart

urante el ultimo fin de se-

mana de noviembre, mientras

se cerraba la quincuagésima

edicion de Xtreme PC, se lle-
vaba a cabo en el local de CYM Tech el
primer torneo argentino de StarCraft:
Broodwar organizado por 3DGames
Argentina y el Ombu Server. Como no
podia ser de otra manera, la revista
-que patrocinaba el evento- presencié
ese momento y, a continuacion, les
decimos cémo se desarrolld, qué se vio
y como vivieron los participantes tal
experiencia.

Era un dos contra dos; noviembre 24 y 25,
las fechas designadas para la primera ronda
clasificatoria, la segunda y las finales; cuando
el sol estuviera en el cenit, el horario de
encuentro. Pero mas alla de duelos y de que
era un torneo real, la atmésfera era la de un
encuentro entre amigos. Y es cierto, muchos
se conocian de ya cientos de partidas por
Internet, pero también llegaban desde distin-
tas partes de la Argentina, como ser Mar del
Plata o Cataratas y querian ganar, no sélo
divertirse. También muchas parejas se
conocian de jugar en red, otras se vieron por
primera vez las caras a la hora sefialada. De
esta manera se iba preparando el clima para
finalmente comenzar a jugar, entre risas y
miradas de reojo.

La primera ronda estaba compuesta por
cinco grupos de cuatro, de los cuales los dos
primeros clasificaban. La segunda, dos de
cinco y de nuevo dos clasificados para ast lle-
gar a los cuatro finalistas.

Apenas comenzo el torneo, las miradas se
enfocaron hacia los partidos que mantenian
por un lado Nimrod y Captain, y por otro
Virtuous y Mutalisk. Fue una primera ronda
que sirvio mas que nada para tantear cémo
se iba a jugar, no se arriesgd demasiado, y
para peor, muchos no conocian el mapa. La
primera de las parejas nombradas dio lugar
al partido mas rapido de la ronda, dado
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Dibu-Mac (en la foto Mac-Dibu)

Captain quedo eliminado del escenario casi
en el comienzo mismo y Nimrod hizo lo que
pudo, pero no fue suficiente. Mientras tanto,
los otros dos les ganaban a los chicos de MdP.

En la segunda ronda asumi6 el control el
rush: a partir de aca, practicamente todos los
partidos se definieron a través de un rapido
ataque. Por supuesto, siempre hay excep-
ciones; una hora y cuarto durd el
enfrentamiento entre la dupla Pato-Rodrigo
y Spawn-Kagetora, quienes habian ido con
dos amigos, Karell y Squall, los que confe-
saron después que nunca habian jugado con-
tra oponentes humanos, sino siempre contra
la maquina, y a pesar de haber hecho su pro-
pio uniforme especifico para el evento con el
dibujo de Broodwar, quedaron eliminados
luego de los tres partidos iniciales.

Para la tercera ronda, Nimrod y Captain ya
se habian recuperado, y lograron forzar -y
ganar- un desempate para ver quiénes clasifi-
caban en su grupo, dado que habia un triple
empate en la punta.

La segunda ronda clasificatoria no tuvo
sorpresas, los mapas si eran conocidos, y
volvié a reinar el rush.

Y asi como nada llegamos a las semifi-
nales, Dibu-Mac Vs Virtuous-Mutalisk y
Nimrod-Captain Vs Darklea-Yun. El primero
se llevo las miradas de todos, y también las
sorpresas; la dupla favorita, la tnica que se
mantenia invicta, cafa y quedaba fuera del
camino a la gloria. La final estaba decidida,
al mejor de tres, Nimrod-Captain Vs Dibu-
Mac.

El primer partido fue excelente, como
ningln otro en este torneo -y muchos otros-.
Una actuacion soberbia de Mac y Nimrod
especialmente, que se dieron pelea durante
tres cuartos de hora. La victoria fue para
Nimrod-Captain, pero por desgracia para
ellos esa ventaja desapareci6 rapidamente,
cuando en el segundo encuentro un rush fa-
Ilido los llevo a la derrota. Estaban uno a uno
ahora, y quedaba un solo y definitorio par-
tido. Cada uno dio y mostro lo mejor, pero la
gloria -y las GeForce- se la llevaron Dibu y
Mac. Luego como era de esperarse, los
comentarios y las felicitaciones iban y venian.
La comunidad de StarCraft -mas alla de gritos
de revanchas, principalmente por parte de
Virtuous y Mutalisk- terminé contenta. p§
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CONEXION XTREME

CIBERESPACIO

TODO

POSIBLE

INSTALANDO
WINDOWS (PARTE I}

WINDOWS 98 Y ME

Por Fernando Martin Coun

I mes pasado hicimos un anali-

sis exhaustivo sobre hardware,

ahora le toca el turno a los sis-

temas operativos. Obviamente
elegimos la serie Microsoft Windows,
que si bien esta lejos de la perfeccion,
es la mas indicada a la hora de jugar por
la cantidad de titulos publicados que
posee. Intentaremos explicarles paso a
paso como instalar cada una de las tres
tltimas versiones, Windows 98, Me y XP,
ya que hay una gran discusion entre
cual es la mejor. Unos obtienen mejores
resultados con la primera, otros con la
segunda, y los que se animaron a XP,
reconocen que no tiene comparacion
con los anteriores.

Resguardo de informacion

Previo a la reinstalacion del sistema opera-
tivo (S0), hay que proceder con el backup de
toda la informacion critica y la busqueda de
drivers actualizados para todos los compo-
nentes de hardware. No se olviden de los
links, carpetas personales de correos, docu-
mentos en general y juegos salvados.

Lo més recomendable si se tiene solo un
disco rigido es particionarlo en dos unidades
l6gicas (discos C: y D:) y guardar en la sequn-
da todos los documentos mas importantes
por si surgen problemas con el SO y necesi-
tan reinstalarlo.

Una vez archivados todos los documentos
procedemos con el borrado de la particion y
la generacion de una nueva por medio del
disco de inicio de Windows.

Si se animan a abrir el gabinete de la PC
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Micy
Programa

de
<C>Copyright Micros i Corp.

Hxllennlun
disco duro
1983 - 2000

Opciones de FDISK

Unidad actual de d o duro: 1

a una de las siguientes opcione:

r_una particién o una unidad légica de DOS
b1

ién activa

6n o unidad 1égi

* la unidad actual de d

1

(antes acuérdense de desenchufar eI cable de
alimentacion), les recomiendo desconectar
todas las placas ISA y PCl instaladas, salvo,
claro estd, la de video. Junto con los discos
rigidos extras; si no se atreven, desactivenlos
desde el BIOS para evitar borrar los otros dis-
€os por error, créanme que les pasa hasta a
los técnicos mas expertos.

Ahora si procedemos a reiniciar la PC con
el disco de inicio de Windows...

Booteo con el disco de Inicio
de Windows 98

Si tienen instalado un disco rigido o CD
SCSI, utilicen el disco de inicio de WinMe (por
més que instalen 98), ya que es el tnico que
incluye estos drivers.

Si no leyo la disquetera, verifiquen en el
BIOS que la primera unidad de arranque sea
Legacy Floppy -la denominacion puede variar
dependiendo de la version de BIOS-.

Una vez booteada la PC con el disco de ini-
cio, elegir "Iniciar PC sin compatibilidad con
CD-ROM*.

Ejecutar el comando fdisk desde el prompt
de DOS activando la compatibilidad con dis-

o duro

cos grandes. Si dejaron conectado solamente
un disco les apareceran cuatro opciones (una
quinta se reserva para seleccionar la unidad
HD sobre la que se va a trabajar). Presten
especial atencion a todas las indicaciones en
pantalla ya que estos procedimientos son
criticos en la configuracion de los HD, que si
bien es imposible que dafen la unidad, si
podemos perder informacion valiosa para
Nosotros.

Presionar [4] para ver la informacion de las
particiones existentes en el HD, tipo, tamafio,
espacio ocupado, etc. Para volver al menu
principal presionar [Esc].

Para borrar particiones pulsar [3]. En caso
de tener configuradas més de una particion y
querer borrarlas a todas, empezar por las
unidades ldgicas [3], sequir por las parti-
ciones extendidas [2] y por Gltimo eliminar la
particion primaria [1]. Si tienen Linux o algin
otro SO que no utiliza sistema de particiona-
do FAT (File Allocation Table) y desean elimi-
narlo, borrar la particion desde particiones
no compatibles con MS-DOS [4].

En cambio si quieren solamente borrar la
informacion de la particion primaria (gene-
ralmente la unidad C:), pueden hacerlo sin
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de instalacion "Predeterminada” o
"Personalizada” si quieren elegir individ-
ualmente los componentes de Windows.
Lo que sigue es la copia de los archivos
de la carpeta que crearon a 'c\windows';
una vez finalizado este proceso, sacar el
disquete y el CD y reiniciar la PC.

El tramo final de instalacion incluye la
deteccion de los dispositivos de hard-
ware y configuracion del SO. Una vez
terminado Windows 98 iniciara por
primera vez, intentando detectar los dis-
positivos que no pudo configurar anteri-
ormente, asi que estén atentos y con los
drivers en mano.

Carga de drivers,
actualizacion y configu-
racion
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poner en riesgo el resto de la informacion
almacenada en las otras particiones, para lo
que deben elegir directamente [1].

Terminado el proceso de borrado, volver al
mend principal y seleccionar "Crear una par-
ticion o unidad logica" [1]. El proceso es
inverso al borrado, primero se debe crear la
particion primaria [1] y después la/s extendi-
dafs [2], en caso de necesitarla/s.

Si ya tienen una particion extendida u otro
HD y no quieren particionar esta unidad,
utilicen el tamafio maximo, caso contrario
deben indicar la cantidad de MB (Mega
Bytes) o el porcentaje de espacio sequido del
simbolo [%]. Tengan en cuenta de dejar sufi-
ciente espacio para la instalacion de
Windows y las aplicaciones que vayan a uti-
lizar ya que una vez que le dieron el tamafio
no es posible modificarlo (a no ser que
cuenten con herramientas especiales como
Partition Magic), les recomiendo no menos
de 5.120 MB (5 GB).

Para agregar una unidad |6gica, presionar
[1] desde el mend principal y luego (2],
"Crear particion extendida". Mantener el
tamario que aparece en pantalla (para com-
pletar el HD) y aceptar. Automaticamente
nos pregunta si queremos crear la unidad
l6gica correspondiente, por lo que volvemos
a elegir el tamafio indicado.

Salimos con [Esc] hasta el prompt y reini-
ciamos eligiendo la opcién “Iniciar PC con
compatibilidad con CD-ROM".

Para dar formato al disco rigido tenemos
que escribir el comando format c: /c, donde
‘¢ indica la unidad logica y '/c' verifica los
clusteres danados. Una vez terminado pro-
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ceder con el formateo del resto de las
unidades que crearon cambiando el valor 'c:'
por el nombre que corresponda, por ejem-
plo, 'd:". Para evitar formatear alguna unidad
en la que tengamos datos, lo mejor es hacer
un dir antes de cada format, para verificar
que esté vacia.

Una vez terminado el proceso de forma-
teo, insertar el CD de instalacion de Windows
98 (version full, no actualizacion; para identi-
ficarlas, la que necesitamos tiene dentro de
la carpeta 'win98' el ejecutable instalar.exe)
para copiar los archivos de instalacion al
disco rigido para evitar problemas y acelerar
el proceso de instalacion.

Sequir los siguientes pasos en orden: ¢, cd\
(nos ubica en el raiz de la unidad C:), md
win98 (crea la carpeta 'win98'), cd win98 (nos
movemos a la carpeta recién creada), f:
(unidad de CD por defecto, verificar que sea
la correcta), cd win98 (nos ubicamos en la
carpeta que contiene los archivos de insta-
lacion de Win98), copy . c: (copia todos los
archivos del CD a la carpeta recién genera-
da), c.

Si siguieron los pasos correctamente
tienen que estar parados en la carpeta
'win98' de la unidad C: que acaban de crear.
Para comenzar con la instalacion escriban
instalar.

Instalacion de Windows 98

ScanDisk comprobara que las unidades
estén libres de errores para luego continuar
con la instalacion. Elegir la carpeta predeter-
minada de instalacion (c:\windows) y el modo

% 01:01 p.m.

Es muy importante seguir un orden
l6gico en la instalacion de los drivers una
vez instalado el SO. El primer paso es
instalar los que acompanan al mother-
board, sequido de la instalacion de DirectX
8.1 (XCD 50). A continuacion proceder con
los drivers de la placa de video y la configu-
racion del monitor.

Si quitaron las placas del CPU, comiencen a
agregarlas una a una instalando los drivers
correspondientes segun la indicacion de los
manuales. Si no las quitaron, simplemente
instalen los drivers.

Una vez terminado el proceso de configu-
racion de hardware, verificar en Inicio >
Panel de control -> Sistema, solapa
" Administrador de dispositivos", que no haya
ningun conflicto (los que tienen problemas
aparecen con un signo de interrogacion
amarillo).

Cuando no queden més drivers por instalar
procedan con Internet Explorer 6.0 (XCD 48)
seguido por MS Java Virtual Machine (XCD
50) y Windows MediaPlayer 7.1 (XCD 48).

Si les interesa, también pueden agregar
algunas aplicaciones de MS-DOS como el
QBasic desde el CD de instalacion
(‘tools\oldmsdos') copiandolas en: 'c:\win-
dows\command'.

El proximo paso es configurar la conexién
a Internet para bajar las actualizaciones de
Windows Update. Hay un total de 5,06 MB
correspondientes al Paquete de actualiza-
ciones criticas y a la Actualizacion del sistema
de Windows 98 (se instala uno por vez). El
resto de las actualizaciones no son criticas y
no afectan al rendimiento o seguridad del
sistema.

Para terminar con las configuraciones,
resta por meter mano a ciertos parametros
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que mejoran el rendimiento general. Desde
“Panel de control" ir al icono "Sistema“,
solapa "Rendimiento". Presionando sobre el
boton “Sistema de archivos..." ir a la solapa
“Disco duro" y elegir "Servidor de red" en
"Funcion tipica de este equipo®; en la solapa
"Disco”, desmarcar "Buscar nuevas unidades
de disco cada vez que inicie su PC*; y en la
solapa "Disco extraible" marcar "Habilitar
escritura en caché en segundo plano en
unidades de disco extraibles". Volviendo a la
solapa "Rendimiento" seleccionamos el
botén "Memoria virtual..." donde elegimos
"Permitir especificar la configuracion de
memoria virtual" seleccionando como "Disco
duro" a la unidad "C\" si no tenemos otro
disco rigido. EI "Minimo" y "Méximo" deben
ser iguales al doble de la memoria RAM,
aunque con 500 es mas que suficiente. Una
vez terminadas todas estas configuraciones
reiniciar la PC.

Por dltimo ejecutar el Desfragmentador
para ordenar los datos almacenados en las
unidades y optimizar el rendimiento.

Otras aplicaciones

M | 38 - XTREME PC
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Los procedimientos llevados a cabo hasta
ahora alcanzan para poder jugar con la PC,
pero tal vez necesiten agregarle mas aplica-
ciones para realizar otras tareas.

En caso de utilizar Microsoft Office, con-
viene instalarlo a continuacion de los pasos
enumerados. La version 2000 sera necesaria
actualizarla, primero, con el SR-1a (disponible
desde http:/lofficeupdate.microsoft.com/
latam, de 26 a 40 MB) y luego con el SP2.
Para la nueva version XP (que muchos pien-
san erroneamente que solamente puede ser
instalado bajo WinXP), acaba de salir a me-
diados de diciembre de 2001 el SP-1. Estos
service packs corrigen, en su mayorfa, proble-
mas de seguridad y performance de varias de
las aplicaciones incorporadas en el paquete
de Office.

A continuacion se recomienda instalar
algun software antivirus y actualizarlo via
web. El orden del resto de las aplicaciones es
indistinto y depende de las necesidades de
cada uno.

Instalacion y configuracion de
Windows Me

El proceso es exactamente el mismo que
para Win98, con la diferencia de que no hace
falta copiar los archivos de instalacion desde
el CD de WinMe ya que él mismo los copia
durante el proceso de instalacion en la carpe-
ta 'c\windows\optionslinstall'.

Tampoco disponemos de las herramientas
extras de MS-DOS en el CD de instalacion.

Las actualizaciones de Windows Update
suman solamente 1,39 MB y corresponden al
Paquete de actualizaciones criticas, Paquete
de actualizacion de caché para discos duros
IDE y la Actualizacion de restaurar el sistema.

Las configuraciones de rendimiento tam-
bién son las mismas. Para terminar, también
correr el desfragmentador de discos.

En el proximo nimero

El mes que viene explicaremos paso a paso
la instalacion de Windows XP, que difiere
bastante al método utilizado en esta primera
mitad del articulo y también analizaremos las
diferencias en rendimiento y las ventajas y
desventajas de estas tres versiones hogarefias
de Windows. ]




apcom no lo puede creer.

Cuando menos lo pensaba

aparecio una empresa llamada

PlayMore, que puso los billetes
en la mesa y esta a punto de adquirir
todo el material y personajes de SNK,
justo en el momento en que la famosa
compaiia creadora de la serie Street
Fighter pensaba desarrollar los personajes
de King Of Fighters o, quizas, seguir ade-
lante con Metal Slug por medio de ter-
ceras partes.

Playmore es una empresa dedicada a la
manufactura de Pachinco; ;vieron esas
magquinolas donde uno apuesta de a monedi-
tas? Bueno, a eso se dedican los posibles
nuevos duefios de la segunda compafiia mas
famosa en cuanto a fighters 2D.

Sin embargo, Capcom esta intentando
quedarse con todos los personajes de la calafia
de Terry Bogard y demas, quizas para conti-
nuar a su antojo con los juegos SNK Vs.
Capcom... ;Vs. Playmore ahora?

En fin, que se peleen todo lo que quieran
con tal que sigan sacando juegos. Mientras
tanto, disfrutemos de los titulos de la difunta

empresa.

LA MAQUINA DEL TIENRO

EL PASADO SE HACE PRESENTE EN ESTA SECCION PARA FANATICOS NOSTALGICOS

SNK ESTA MUERTO.
VIVA... ¢ PLAYMORE?

nRENTTE 12

Metal Slug 3 (izquierda) y King of Fighters 2000 (derecha) son alguna de las novedades.

Aprovechandose del muerto

Como la mayoria de ustedes sabran... erm...
bueno, les cuento ya que estamos. SNK no es
precisamente una compaiiia que saque muchos
juegos por afio, por lo que la gente que esta
en el ambiente de la creacion de emuladores
especializados en Neo Geo siempre se quedaba
caliente, por una regla marcada por los
autores del famoso M.A.M.E., la cual consistia
en que los juegos nuevos o de un afio como
mucho no estarfan soportados por el emulador
hasta que pasaran al menos dos afios

aproximadamente. Esto sucede con las ver-

siones publicas del emulador, ya que muchas

veces se deshabilita los drivers de esos juegos

f en particular hasta que pase un tiempo pru-

dente como para que SNK, en este caso, no les
golpee la puerta acompaiado de los hombres
de negro o azul... o con chapa, bah.

Qué sucedio? Apenas comenzaron los
rumores de la quiebra de SNK aparecieron los
“dumps” o imagenes de las ROMs de juegos
de este mismo afio inclusive. Pero no habia

# emuladores que las soportasen, més con la

regla establecida por los autores de MA.M.E.,
que por otro lado me parece correcto, pero
ése es otro tema.

La herencia

Mientras esté en el limbo, veamos a
qué podemos jugar de SNK'y con cudles
emuladores:

2001:
Sengoku 3
Zupapa

2000:
Metal Slug 3
Garou - Mark of The Wolves (versién full)
King of Fighters 2000 (todas las versiones)
Nightmare in the Dark

Hay muchos mas juegos que no son de SNK'y
que no habian sido “dumpeados” por las
razones que les comenté y que valen la pena.

Todos estos juegos pueden jugarlos con un
excelente emulador para Windows llamado
WinKawaks, que pueden descargar desde
http:/lkawaks.retrogames.com. En el caso
de las ROMs, la historia es la de siempre, pero
para no dejarlos colgados visiten Emulatronia,
una gran pagina en espafiol dedicada a la .
emulacion, www.emulatronia.com [X]
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DE LOS JUEGOS

NOVEDADES Y DEFORMIDADES DEL MU

EL SENOR DE LOS ANILLOS

LA COMUNIDAD DEL ANILLO SIGUE DESAPARECIDA DE LA ARGENTINA

Por Erica Nuiez Boess

esta altura, miles de fanati-

cos de la obra de J. R. R.

Tolkien seguimos a la espera

de poder disfrutar de la ver-
sion filmica de El Serior de los Anillos
(The Lord of the Rings: The Fellowship
of the Ring), cuyo estreno en nuestro
pais se fue retrasando durante todo
enero. Los mismos fanaticos que desde
hace meses persiguen a través de
Internet cualquier dato (oficial o no)
disponible sobre la produccion,
adaptacion del texto, y cualquier otro
detalle referente a la pelicula.

Bajo la direccion de Peter Jackson, con un
elenco que redne actores famosos, y otros
no tanto, la recreacion del viaje de Frodo y
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compaiiia requirio, ademas de una fuerte
inversion monetaria, un desarrollo tec-
nolégico impresionante. Y no es para
menos. Reproducir en la pantalla un mundo
tan extenso, y de forma que deje a los
espectadores conformes, no es tarea simple.

Para el disefo de los distintos escenarios,
la compafiia WETA Digital (encargada de los
efectos por computadora) llamé a los artis-
tas Alan Lee y John Howe, quienes ilus-
traron las versiones més conocidas de £/
Serior de los Anillos y son verdaderos fanati-
cos de Tolkien. Su trabajo comenzé con
bosquejos y pruebas, y terminé en la cons-
truccion de més de 60 escenarios en
miniatura y unos cuantos mas en escala real.

Tanto para los escenarios grandes, como
para la construccion de los miles de cascos,
armaduras y muchos otros objetos de utile-
ria, utilizaron espuma de poliuretano, con
una técnica similar a la aplicada
para sofocar incendios en el mar.

Para que tengan una idea del tra-
bajo manual que requirié la pelicu-
la, los artesanos y especialistas en
armamento medieval contratados
tuvieron que construir mas de 900
armaduras, mas de 200 armas de
goma, mas de 100 armas artesanales
especiales, mas de 20.000 elementos
de uso cotidiano hechos a mano, y
mas de 1.600 pares de prétesis de
pies y orejas, con medidas y formas
individuales.

Otro dato interesante fue la
adaptacion de la altura de los hob-
bits. Como es evidente, si bien los
actores elegidos para esos roles no
son muy altos, no llegan a tener la
estatura de Frodo, Sam o Pippin.
Para lograr una altura acorde a la
descripcion de Tolkien, los hobbits
fueron filmados casi enteramente
por separado, y reducidos digital-

mente, para luego ser agregados al film.

También existen personajes creados
enteramente en forma digital, como es el
caso de Barbol (Treebeard en la version en
inglés), el Balrog y Gollum. Y para que esto
no resulte evidente a simple vista, sus
creadores tuvieron que utilizar una nueva
tecnologia, que permite recrear el movi-
miento de articulaciones y musculos auténti-
cos. E incluso se vieron obligados a estudiar
libros de anatomia para lograr una imagen
més realista.

Para darle un toque especial, convocaron
a linguistas y expertos en las obras de
Tolkien para insertar algunas porciones de
dialogo en los diferentes lenguajes creados
por el autor. De esta forma, los actores se
vieron obligados a aprender a hablar la
lengua de los elfos, que nunca ha sido uti-
lizada antes, y a emplear los distintos acen-
tos y dialectos especificos de cada raza.

Como pueden ver, todos los esfuerzos
han sido puestos en no defraudar las expec-
tativas de los miles de entusiastas que han
esperado con ansias, y durante mucho tiem-
po, este estreno. pg




% ACCION / ARCADES
RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN

Ejecuten el juego con la siguiente linea de
comando: wolfsp.exe +set sv_cheats 1

Una vez dentro del juego, podran utilizar. los
codigos ingresandolos en la consola que se abre
con la tecla "-*

lgod

Modo Dios

Inotarget

Los enemigos no atacan
Igive all

Todas las armas y municiones
Igive armor

Armadura

Igive health

Energia

[give stamina

NEWTE]

Ilgive ammo

Municion

Inofatigue

Stamina ilimitada

Kkill

Suicidarse
leg_uselessnostalgia 1
Interface del Wolfenstein original
Igive #

Obtener item # (Ver lista)
Ispdevmap X

Ir al mapa X (Ver lista)

Nota:
Si por alguna razén los codigos no funcionaran,
prueben lo siguiente:

1. Creen un archivo llamado "user.cfg" dentro
de la carpeta Main. Editen ese archivo con el
siguiente texto set sv_cheats 1.

2. Ejecuten el juego con la linea de comandos:
wolfsp.exe +set sv_cheats 1

Lista de items
panzerfaust
thompson
mp42

mauser rifle
flamethrower
sten

fg42 paratroop rifle
grenade

colt 45

large health
medium health

Nombre de mapas

escapel rocket boss2
escape2 baseout dam
tram assault village2
village1 sfm chateau
ayptl factory dark
aypt2 trainyard dig
church swf castle
boss1 e end
forest xlabs

ALIENS VS. PREDATOR 2

Mientras juegan, presionen [Enter], escriban
algunos de los siguientes codigos, luego presio-
nen [Enter] nuevamente para activar su corres-
pondiente funcion. Si lo hicieron correctamente,
escucharan el sonido de uno de los Predators
cambiando de vision.

<cheat> mpcanthurtme
Invencibilidad silno

<cheat> mpschuckit

Todas las armas y municiones
<cheat> mpsmithy
Armadura llena

<cheat> mpkohler
Municion llena

<cheat> mpsixthsense
Atravesar paredes silno
<cheat> mpicu

Vista en tercera persona si/no

PROJECT EDEN

Modo de trucos

Ejecuten el juego con la siguiente linea de
comandos: "eden.exe -cheat". Durante el juego,
presionen el botdn derecho del mouse para ver el
ment de operaciones. Hagan click en el signo de
admiracion para entrar al menu de trucos de cada
uno de los personajes.

HARRY POTTER AND THE
SORCERER'S STONE

Seleccion de nivel
Activen el codigo "harrydebugmodeon®, luego
vuelvan al mend principal.

Trucos

Mientras juegan, usen alguno de los siguientes codi-
o5 para activar su correspondiente funcion:
harrydebugmodeon

Modo Debug; presionen [F7] para desactivar
harrygetsfullhealth

Recuperar energia

harrysuperjump

Super saltos

harrynormaljump

Saltos grandes

harrytriggercheat

15 frijoles

1
SOLUCIONES | JJj

harrykoresh
Desconocido
harrysuperkoresh

rykorwalk
Desconocido

Frij ie Bott

Recolecten la siguiente cantidad de fri-

joles Bertie Bott para habilitar un item

- especial escondido detras de un retrato

en Hogwarts:

50 Frijoles Amarillos: Nimbus Two

Thousand

7 70 Frijoles Azules: Guantes para
Quidditch

80 Frijoles Verdes: Tarjeta

100 Frijoles Rojos: Advanced Flipendo

ESTRATEGICOS

S.W.LN.E.

Presionen [SHIFT] + [ENTER] para ver la consola,
luego escriban:

smarten

Incrementa ranking de la unidad seleccionada
mo money

1000 Creditos adicionales

quicker than death

Matar enemigos de un solo disparo
blitzkrieg

Saltar de nivel

instant delivery

Obtener unidades rapidamente
show fps

Ver cuadros por segundo

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
Contruccién rapida
FORCEEXPLORE
Revelar Mapa
FORCESIGHT

Sin niebla
SIMONSAYS

Simon the Killer Ewok
DARKSIDE#

#=1-8 para destruir oponentes
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CORREO

NUESTROS INCANSABLES LECTORES NOS DAN CON UN CANO

iHola, queridos lectores! Después de la
terrible partuza de fin de afio (realmente
no sabemos exactamente qué festejabamos,
pero si debemos reconocer que se nos fue la
mano con el etilico, como bien conté DaN
en el anterior Correo) estamos nuevamente
reunidos para compartir opiniones con us-
tedes, incansables seguidores de este apa-
sionante mundo. Veamos...

FANA DE XPC Y EDIFIER

Hola, amigos, mi nombre es Juan y es la
primera vez que escribo.

Les comunico que os sigo desde el
ntimero 4y me pongo jreeelo000c00000!
cuando no llega la nueva.

Pero paso a comentarles que, no sé si lo
haran por algo en especial, pero desde que
no sale mas la PC Juegos Uds. ya no ponen 2
(CDs en la revista, pero hete aqui que el pre-
cio es el mismo que si viniera con dos, cosa
que Uds. bajaban a $6,90 cuando venia uno.

Este tema ya lo comentamos anterior-
mente, pero tiene que ver con los costos
extras que nos han endilgado (a las edito-
riales) desde que el excelentisimo supermi-
nistro de economia generé unas preciosas
medidas econémicas que no han hecho otra
€osa que arruinar un poco mas a la gente).
Antes, por ejemplo, las publicaciones no
pagaban el IVA, y de golpe...

Con respecto a que no saben cudl es la
mejor opcion para parlantes de PC yo les
recomendaria que vean la pagina www.edi-
fier98.com.ar o www.edifier.com que ahi-
tienen la mejor calidad en parlantes de
madera disenados bajo normas THX
(LucasFilm) y Dolby Digital EX (estrenado en
Episodio 1) al mejor precio. Esto suena a que
tengo intereses en la empresa Edifier pero
lo digo porque conoci la marca y al toque
me compré unos parlantes de la c... de la
lora, tienen unos que salen $200 y son 5.1
de madera y son perfectos para la Live! 5.1
con mejor calidad y fidelidad que los Crea-
tive Cambridge 3500, que salen $500. Yo soy
fanatico de Creative pero la verdad es que
no le llegan ni a los talones en calidad ni
precio ni potencia, por supuesto que si Crea-
tive no le Ilega a los talones tampoco le Ile-
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gan Jazz y Altec ni nada como eso.
Sinceramente les recomendaria que hagan
un test con estos productos y les comuni-
quen a todos los lectores lo buenos que son
estos equipos, s6lo para alimentar mi ego y
que me den la razén en el préximo nimero
y para que los que se los compren los dis-
fruten como yo.

Casualmente, en casa tengo en una de las
computadoras unos parlantes de Edifier, el
modelo R1000tc (con caja de madera) y
debo reconocer que suenan como la lora
que vos mencionas. En su momento me
salieron algo asi como 100 pesos (o ddlares),
y hay que reconocer que tienen una calidad
impecable.

Les agradezco la atencion. Saludos.

Juan Edifier
es una jodita... ;)

VOS TE LA BUSCASTE

"Un saludo al amigo Tini, que hace
mucho no escribe ni nada"

Sr. Nallar, usted se lo ha buscado, muha-
haha (® DaN =P).

Ante todo, congrats por los 50 nimeros,
y espero que sigan asi hasta los 100... eso
estarfa grosso. La verdad que me siento
orgulloso de poseer exactamente... mmmh...
(Inicio --> Todos Los Programas -->
Accesorios --> Calculadora --> 50 - 12 = {38!)
Juas...tengo 38 niimeros de XPC, y estan
todos muy bien cuidaditos por ahi tirados.
En este mismo instante cuento 7 XPC's
esparcidas por toda la pieza... a ver... dos en
el escritorio, una se asoma por abajo de la
cama, una en el sopi, otra en la silla al lado
mio (#50) y un par tiradas al lado del CPU,
jeje... tendria que hacer orden algun dia.

iUpa, ya me olvidaba, mil gracias Dan por
poner en el XCD el Jetpack! Es LA maza ese
juego. Vos, lector, si estas leyendo esta carta
(si la publican, je) y todavia no sabés lo que
es el Jetpack... es porque no revisaste bien
el XCD, asi que media pila, desempolva el
CD y ponete a jugar, no sabés lo que te
perdés... (chivo: www.tinisan.8k.com/jetpack
y muuuchos niveles para bajarse).

Bueno, ahora si, para que no sea tan
offtopic el mail (*off-topic", grr... odio esa
palabra) aca les pregunto algo PC-Related:

Cuando era chiquito me acuerdo que
jugaba al Myst en mi casa con un amigo
(saludos para Carlos) y una dia llegamos a
una parte que Atrus nos hablaba mucho (no
entendi nada yo, era chiquito y tenia 0
inglés) y después nos mandaba a la Isla...
pero no sabiamos qué habia que hacer. Asi
que lo dejamos ahi. Un amigo me dijo que
ahi se terminaba el juego... pero no s,
esperaba que alguno de Uds. supiera
decirme si realmente tuve el honor de ter-
minar el Myst.

Mird, Tini, para serte sincero no tengo la
menor idea si asi termina el Myst, pero para
asegurarnos voy a preguntarle a DaN, que
creo es el Unico ser de este pais que ha
jugado al tan comentado juego...

[N. del Ed: Hola, Tini. Este pelado bruto
no jugé mds que juegos de tirines y a Barbie
Fashion Designer. Si, ahi termina, cuando te
mandas por la chimenea y hablas con
Atrus.]

TiniSan

P.D: Un saludo para el 26... que todavia le
debo el desafio al Blobby Volley... jiji.

P.D.2: Y otro saludo para Diego Vitorero...
que pobre, siempre lo molesto mientras
trata de hacer una review como la gente...
(notese la palabra: "trata” =P).

NUNCA ME IMAGINE QUE...

Hola, mi nombre es Marcos y tengo ya
demasiados afios (19), disculpen es que me
estA agarrando el viejazo...

¢El viejazo con 19 afos? ;Y a nosotros
que nos queda? :(

...ya no quedan elogios para describir el
gran trabajo que hacen con la revista, si
bien la calidad de las hojas es menor que
antes y trae un CD menos , por razones
obvias y ya explicadas, la calidad de la infor-
macién y el siempre muy buen humor de
ustedes cada vez es de mejor calidad, por lo
que espero que nunca desaparezcan.

iChe, las hojas siguen siendo las mismas!
jA veces las cambian en la imprenta porque



no se consigue el papel, pero es el mismo!
sniff...

Bueno, seguro se preguntan a qué viene
el titulo, se los voy a terminar, nunca me
imagine que me iba a gustar un juego de
estrategia, si, nunca lo pensé ya que siem-
pre los critiqué de aburridos y sin emo-
ciones, pero Age of Empires Il me demostrd
lo contrario, si bien no es de lo ultimo;
nunca pensé comprarlo por mis viejas
restricciones sobre estos juegos, pero la ver-
dad que me atrap6 desde un comienzo.
Antes que éste me compré Commandos I,
que las aranas estan aprovechando al maxi-
mo, ya que ese si que me parece un juego
aburridisimo.

Seguramente van a ser casi contados los
juegos de este tipo que me gusten, pero por
lo menos "voy a saber comprender mejor a
los que son fanaticos de este género asi
como Yo |o soy de los FPS" (Amén).

Bueno como ya lo dije en mis otros dos
mails anteriores, espero que publiquen este
mensaje y les dejo mi mail para que la
gente, especialmente de Campana, Pcia. de
Bs. As., me mande algin mail:
¢s_of@hotmail.com

Chau y nuevamente felicitaciones.

P.D: Me olvidaba, jFELICES FIESTAS! y
aguante CAMPANA.

PROGRAMADOR DE JUEGOS
SOLITARIO

Queridos Amigos de XTREME PC:

Les escribe Agustin Benavidez, un
humilde e inofensivo técnico electronico,
programador, animador 3D, aficionado al
dibujo de comics y muy estudioso de la API
de Microsoft DirectX 8. Queria contarles que
en estos momentos, a pesar de mis dificul-
tades econdmicas y la de mi familia, atin
continto desarrollando un juego de simu-
lacion de naves de combates 3D, ya que este
es mi género favorito.

Aun estoy puliendo el engine, el cual lo
he programado en C++ y Assembler, por lo
cual tiene una buena velocidad, y en el
juego ya se puede combatir con otros ene-
migos, pero a pesar de todo tengo un pro-
blema: ESTOY SOLO EN ESTO. Y si bien
estoy seguro que puedo hacerlo todo solo,
obviamente me llevaria un afio mas jmini-
mo!, por eso les queria pedir que publicaran
este mail para que alguno que esté leyendo
y sepa algo de 3DStudio Max o de progra-
macion grafica o quiera patrocinar el juego
(Iéase $) y quiera unirse conmigo, pueda
contactarme por medio de mi e-mail

(AgusBena@Terra.com.ar), asi (si Dios
quiere) todos los argentinos podemos tener
el orgullo de tener nuestra posible compa-
fifa de videojuegos.

P.D.:Les envio unas screenshots del juego,
el cual como podréan observar muestra
mapas de texturas, una simulacion fisica
semi-realista del vuelo dindmico en el espa-
cio, deteccion geométrico-precisa de coli-
siones, efectos de iluminacién como lens-
flare y mas, cabina virtual, 4 tipos de armas,
enemigos con inteligencia artificial y otras
cosas mas.

P.D.2.: Las screenshots de la nave de com-
bate no la muestro del todo porque no sé
hasta qué nivel de elementos que compo-
nen un juego pueden registrarse como
derecho de autor.

Un saludo de AgusBena y nunca cambien
porque tiene la mejor revista de video-
games de la Argentina.

AgusBena

Agus, aca ponemos una foto de tu juego
para que nuestros amigos lectores lo vean, y
se decidan a darte una mano para que
puedas terminar este tan prometedor
juego... Y no te olvides de mandarnos la
version final para que la revisemos, ;eh?

NATY, FANATICA DE LOS
FICHINES

Le digo hola a la mejor revista del
mundo. Soy Naty, una fanatica de todo lo
que tenga que ver con las compus y las con-
solas.

Les tengo una pregunta: ;Quién dijo que
a las chicas no les gustan las cosas divertidas
como las compus? Puede ser que haya chicas
que no les gusten esas cosas pero yo soy
una excepcion. Quiero decirles que sigan
asf. Y les tengo otra pregunta, esta vez una
que vale |a pena: Para ustedes, ; Diablo:
Lord of Destruction es uno de los mejores
juegos de la historia, tanto como Age of
The Empires Il: The Conquerors?
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Mira, Naty, a mi particularmente me
encanta Lord of Destruction, y si esta entre
los mejores juegos de la historia. Lo mismo
Age of Empires Il... sin embargo, hay otros
juegos que los superan o son igualmente
buenisimos. Te recomiendo probar la saga
Baldur's Gate, a ver si te gusta el rol mas
fuerte, y Empire Earth, analizado en este
mismo nuamero.

Espero que si porque son mis juegos
preferidos, claro, junto a Resident Evil 2.
Bueno, sigan asi porque van muy bien. Les
quiero avisar que s6lo tengo 11 afios y que
mis notas son bajas porque debe haber
algln que otro "HORROR" de ortografia.

La carta esta muy bien, es mas, tiene
muchos menos errores que los de la mayoria
de nuestros lectores...

Y, hdganme un favorcito mas: ;Me pue-
den decir cual juego novedoso les parece
que se convertiré en un clasico? Es que
estoy haciendo una pagina web sobre
compu y musica. Son las Unicas cosas que
me gustan.

Creo que Medal of Honor: Allied Assault,
si todo avanza como esperamos, puede con-
vertirse en uno de esos juegos clasicos,
como lo es (por ejemplo) Half-Life.

Un beso a todos y mandenles saludos a
mis amigos del cole. jjjNo cambien ustedes,
XTREME PC!!!

ijUn saludo a tus amigos del cole, y que-
date tranquila que no pensamos cambiar!

Con Carifo,

Naty

P.D: No saquen jamas "Los Irrompibles" y
"El Lado Bizarro", porque me cago de risa
leyéndolos. Denle un beso a Santiago Videla
de mi parte porque me cago de risa con lo
que escribe (;De donde habran sacado
"Euroman" o "Big Brother 2"? Me da
verglienza que existan tipos que hacen jue-
gos como esos...)

A Santiago, més que vergiienza, le da
bronca que haya companias que saquen jue-
gos que le hagan perder su precioso tiem-
po... [N. del Ed: Bah, algo tiene que hacer el
0Oso0, sino se la pasa comiendo miel.]

VOODOO 5

Mi nombre es Leonardo Solozabal (22).

Les comento que soy su cliente hace
aproximadamente 2 afos, y desde ese tiem-
po que espero con ansias cada mes para
poder leer sus graciosas y acertadas notas
sobre los Gltimos juegos de PC. Admiro
mucho la experiencia que se refleja en cada
columna, en especial la de Moki, para con
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estos programas que nos atan frente a la
pantalla. Felicito y agradezco el esfuerzo
que cada integrante de XTREME PC vuelca
sobre la mejor revista sobre juegos que he
leido. Por otra parte me gustaria hacerles
una pregunta:

Tengo una Voodoo 5 y desde que la
instalé la utilizo con la configuracion prede-
terminada. Lo que me gustaria saber es si
hay alguna mejor manera de exprimir al
maximo su calidad de imagen y rendimien-
to. Muchas Gracias.

Aca te doy un link para que puedas
bajarte un par de programitas para sacarle
el jugo a tu Voodoo 5. Ojo! El overclocking
(hacer que el chip trabaje a mayor veloci-
dad, para decirlo en criollo) hace que los
procesadores de tu placa se recalienten, lo
que puede hacer que deje de funcionar
PARA SIEMPRE, asi que a hacerlo con cuida-
do (y con un buen cooler). El link es:
www.voodoofiles.com/type.asp?cat_id=13

Todo seguido, asf como esta.

P.D: Max Payne es un juegazo y el Dr.
Picor tiene razén, se merece un 90% mini-
mo.

NO SE QUE ES MEJOR, LA
CURA O LA ENFERMEDAD

Hola XPC, quiero decirles que la revista es
muy grossa y que la compro mes a mes
desde el N° 9.

El otro dia estaba leyendo como es cos-
tumbre la XPC y vi una carta mandada por
Diego que decia que tenia un problema con
el WIN, bueno le digo que el problema es
efectivamente la RAM y que para poder
arreglarlo la vas a tener que sacar y poner
otra o bien sacar la que esté funcionando
maly dejar la sana.

Digo esto por experiencia propia, a mi
me pasaba exactamente lo mismo.

Como veran el titulo no tiene nada que
ver con lo que escribi, pero todo se rela-
ciona. Yo para solucionar el problema que
tuve con la RAM, hice un quilombo de
aquellos hasta que me di cuenta, bah, me
dijeron.

Todo empez6 cuando tenia "el WIN ME-
arruiné". Era feliz hasta que se me empezo
a colgar la PCy tenia una inestabilidad de
pu... madre, formatié, instalé y desinstalé
mil cosas pero la cosa sequia igual. Hasta
que un dia me lleg6 a mis manos el glorioso
Windows XP que prometia estabilidad al
mango. Sin mas esperanzas lo instalé, pero
aparecié un inconveniente, era que en el
medio de la instalacion se colgaba. Ustedes
no se imaginan como me acordé de toda la
flia de BILL.
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Al otro dia decidi llamar al soporte técni-
co que ofrecia Microsoft y me dijeron que el
problema de los cuelgues era la RAM, segin
me habian dicho. Saqué la RAM y dejé una
y asi fui poniendo las otras hasta que el win
se colgd y efectivamente esa RAM o, como
la llamo ahora, Plaquita del Demonio, esta-
ba dafiada. En este momento en vez de
tener 384 MB, tengo unos miserables 320
MB. Muhahaha.

Ahora he vuelto a ser feliz con la estabi-
lidad que ofrece WIN XP, pero hay un
inconveniente, es que no tiene drivers ade-
cuados para mi placa grafica o mejor dicho
no es compatible. Les comento que tengo
una Teppro GeForce DDR 256, es muy buena
aunque sea un poquito viejita. Ustedes
pueden creer que el Win ofrece compatibili-
dad para todas las placas de Teppro menos
la mia y la anterior que es la GeForce 256,
es decir sin el DDR.

Entonces, cuando tenia el Win Me con el
problema de la RAM los juegos se me cerra-
ban y ahora con el otro ni los puedo jugar.
No sé que es mejor, la cura o la enfer-
medad.

Lo Unico que les pido es que me ayuden
(HELP) a solucionar este problema y que me
digan si tengo que esperar a un controlador
que me funque o tengo que volver al Win
ME.

Saludos

Sebas (Reggy)

Mira, Sebas, creo que la solucién a tu
problema es que instales los drivers de
Nvidia que se conocen como de “Referen-
ce”, que no estan certificados por MS ni por
Teppro, pero que seguro te tienen que
andar, aunque Windows te diga que no te
recomienda instalarlos.

De todas formas, y para no tener proble-
mas, hacé un “System Restore” antes de
instalar los drivers. jCualquier problema,
volvés para atras y santo remedio!

STRONGHOLD

Welcome, Sirel... your Stronghold await
you...

iSi! Vamos car... por fin encontré lo que
estaba buscando. Después de un largo cami-
no en la bisqueda de nuevas alternativas
en expander los limites de mi imperio,
encontré a Stronghold. Recién, hace poco
mas de un afio, me habia deleitado a full
con Sudden Strike pero buscaba algo nuevo.

Me revoloteaba hace tiempo la idea de
jugar Sim y RTS seriamente en un mismo
juego con rasgos a AoK o WC mezclado con
algo asi como Heroes Il con dosis de Caesar.

iEsta gente me saco la idea de la cabeza e
hizo este juego para mi! :) Si bien la base es
la misma de cualquier decente RTS, la de
construir una economia fuerte y que acepte
derroches es lo que més me impresiono, es
que le tengo que decir a la gente qué hacer
una sola vez y lo cumplen al pie de la letra,
y también en mi opinion el balance justo
(por no decir perfecto) entre ambos
géneros. Si bien la cuestion es destruir al
adversario, lo copado es que la mayoria de
las veces es por medio de un asedio, y para
colmo si estamos en la posicion de defensor
e ideamos una "buena estructura edilicia”
posicionando bien torres, arqueros y
maquinaria de asedio, podemos salir victo-
riosos con apenas (por lo general) una infe-
rioridad sensible de tropas respecto al
adversario.

El sonido, me refiero a la msica, le tiro
un diego. iSi la caja dice "Castle Sim"
miente porque es mucho mas que eso! Y
sépanlo todos que Lord RTS y Lady Sim han
parido a Stronghold, que todavia es chiqui-
to pero apuesto una ficha a que dentro de
poco tiempo vamos a tener noticias de una
segunda parte o una expansion tal vez...

(Che, ¢vieron? A Uds., Xtreme PC, no
puse nada de eso como “la revista es muy
buena" o "Aguante la seccion XXX" etc.
etc. por lo menos no fui, como dice, el
chiste, un bol... o demagogo... que cree que
la gente es bol... , por eso pongan este mail
como Uds. quieran ya que es la segunda vez
que escribo. Me olvidaba de algo...
jAGUANTE XTREME PC!)

puchinus@aol.com

BALANCE GENERAL

Gente copada de XPC:

Antes que nada, felicidades, que pasen
bien las Fiestas y que el afio entrante no sea
peor que éste (jPor favor, sefior Cavallo!).

Haciendo un balance general, este afio
que paso fue, hablando de fichines, her-
moso, y les tengo que agradecer al haberme
ayudado con sus recomendaciones, gracias a
ellas jugué a preciosuras como Undying,
Operation Flashpoint (en lo técnico no es lo
maés, aunque tiene lo suyo, pero la experien-
cia de juego es alucinante), Serious Sam,
Max Payne, Giants (se me cuelga, el muy
maldito), Wolfenstein y la lista sigue...

Me encantaria que sigan asf. Pongan hue-
vos y aguanten. Ahora un par de criticas y
sugerencias:

1) Esta duda ya se las planteé en otro e-
mail (respecto de su informe "méquina a
boxes", del 12/2000): tengo un Intel P3 700



del formato FCPGA, pero tiene 256K de
caché en vez de 128, como uds. pusieron en
el informe. ¢Hay alguna diferencia de rendi-
miento con el P3 de formato Slot 1?

Nope.

2) Me encantaria (y creo que a otros lec-
tores también) que en el XCD pusieran dri-
vers todos los meses y de todas las placas (y
no solo de NVIDIA, aunque yo tengo una de
esa marca), dentro de lo posible actualiza-
dos, en lugar de repetir siempre en la sec-
cion herramientas programas como Winzip
8, Quicktime 5, etc...

La sugerencia fue enviada a los encarga-
dos del CD. Ahora si lo quieren cambiar es
otro tema. Pasa que son gente muuuy jodi-
da... }) [N. del Ed.: Yo soy el jodido. Pongo
siempre Winzip porque es necesario para los
que compran la revista por primera vez y no
lo tienen instalado, y pongo Quicktime
cuando hay una pelicula en ese formato,
por la misma razén. Ah, ahora puse Winzip
8.1, asi no te quejas, ;eh?]

3) ¢No le dieron con un cafio a FIFA 2002?
Yo no soy fana de los juegos de futbol, pero
jugué TODOS los FIFA y en mi opinion este
fue mas innovador que el 2000 y el 2001
(aunque no merezca ser un clasico).

No le dimos con un cafio. Es mas, no te
olvides que 75% es MUY BUENO. Obvia-
mente, el punto flojo del juego (segtin
Diego) es el poco realismo del mismo.

4);Querian buena IA? Creo que a algunos
de los malos de Wolfie les sobra... ;qué
opinan?

En la review de este mes (a cargo del Sr.
Moki) vas a ver nuestra opinion acerca de
esta remozada version.

5) DaN {NO TE METAS CON EL DOCTOR
PICOR!

[N. del Ed: jPicor necesita disciplina!]
Espero ansioso la llegada de Unreal Il'y
Doom Ill, sé que el primero sale a principios

del afio que viene, pero ¢qué demonios
paso con el otro? ¢No iba a salir a fin de
este afio? ; Tanto se atraso? Carmack, no me
da el traste para cambiar de nuevo la
méquina (vos no compras con tarjeta de
débito, ;no?)

Carmack se va a tomar el tiempo nece-
sario para Doom ll, porque sabe que se
juega mucho en esa apuesta, y no quiere
fallar. Yo por mi parte, le tengo fe. Sé que
el tipo nos va a dejar con la mandibula por

el piso, como siempre.
iSaludos y fuerza!
Federico Brancaccio
fedehb@web-mail.com.ar

SALUDOS Y CONSULTA

Amigos de XPC:

Elogiarlos es algo que no voy a hacer ya
que saben lo que la mayoria piensa de la
revista. Felicito especialmente a la seccion
LOS IRROMPIBLES, que la rompen con sus
historias decadentes. 10 puntos.

Queria pasar a contarles una pequena
historia: el otro dia fui a la casa de un
amigo que se habia comprado la Play 2
junto con Gran Turismo 3y Metal Gear Solid
2. Al ver estas dos maravillas en accion
empecé a babear y tuvimos que salir de la
habitacién donde estaba la Play 2 bucean-
do. Mi pregunta es: ;va a salir alguna vez
Metal Gear Solid 2 para la PC?

Es una excelente pregunta. Hace un tiem-
pito, Microsoft compré los derechos de
Metal Gear Solid para sacar la version de
PSX en la PC, con bastante éxito. Ahora, si
la historia se repite, solo depende de
Konami, y que alguna compafia de soft-
ware americana se anime a poner el dinero
arriba de la mesa para que podamos disfru-
tar de la nueva aventura del Sr. Snake. Eso
depende...

Por el otro lado, la gran pregunta es si la
PC se bancara la calidad gréfica del juego.
Creo sinceramente que con las nuevas pla-
cas no habria problema.

Otra cosa mas: tengo un amigo con la
misma PC que yo pero cuando juega CS su
ping es de 150 aproximadamente y el mio
de 350... ¢por qué pasa esto?

El ping (tiempo de respuesta en una red
en la transferencia de datos) no tiene nada
que ver con la computadora, sino que tiene
TODO que ver con tu conexion a Internet.
Tal vez tu amigo tiene una conexion mas
poderosa que la tuya, como ADSL o cable-
modem, pero no creo que sea el caso, ¢no?
Podrias chequear el estado del cableado y
fijarte que la linea telefonica, en el caso de
un médem normal, no tenga demasiada
“fritura” (ruidos). Si ése fuera el caso, la
compafiia telefonica tiene que arreglarlo.

Bueno, espero que puedan responder mis
dudas y sigan asi que lo estan haciendo

CORREO

bien.
Felices Fiestas
Mariano Falcon
"Creeping Death"

XXXTREME PC

Hola, les escribo por algo que me gus-
taria saber, qué es lo que opinan ustedes o
los que leen esta revista.

El hecho de que los jueguitos tengan
mujeres no es nada raro ni descabellado,
pero no necesariamente tienen que estar
todas desnudas o semidesnudas. En la
revista de este mes no solo salio en ropa
interior la actriz de Tomb Raider sino tam-
bién una propaganda con una chica en top-
less. Con lo cual uno puede pensar que
quizas algunos chicos no estabansatisfe-
chos" con las Barbies desnudas, hay que ir
mas a lo concreto, hay que llamar mas la
atencion visual masculina. Ya no estimulan
mas los protectores de pantallas con japone-
sas en bikini o mujeres en 3D mostrando sus
atributos, eso se sabe que no es real y no
sirve.

No sé qué piensan ustedes o las demas
chicas que ven esta revista, pero dentro de
poco un plastico negro recubrird la tapa.

Justamente estabamos pensando hacer
una revista nueva, que se llame XXXTREME
PC, con todas las fotos de Lara Croft que no
podiamos mostrar...

Hablando seriamente, el tema pasa por
un simple prejuicio. Las heroinas de los
videojuegos, como por ejemplo Larita o la
muchacha de Heavy Metal FA.K K. causan
molestia en algunas personas.

Sin embargo, desde los principios de los
videojuegos siempre se pudieron ver
apuestos guerreros en minimos taparrabos,
llenos de musculos y con espadas enormes, y
nunca nadie se quejo. Las féminas tiene
igual derecho que los hombres. Ademas, la
belleza femenina o masculina no es algo
que deba avergonzar ni ser reprobado. Lo
bello adorna (y vende, porque siempre
resulta atractivo).

Muchas gracias por este espacio y de paso
les digo que me gustaria que pongan mas
demos en los CDs.

Cecilia Marquez

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.
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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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XTREME.
ISSN 0329-5222

El presente (D corresponde a fa edicién
Numero 51 de XTREME PC y se entrega
sin cargo junto al ejemplar. Prohidida su
venta por separado.
Para instalar la interface,
0 “SETUPEXE®
I3 raiz del CD.

Medal of Honer
Serious Sam:

The Second Encounter
Legacy ef Kain:

Soul Reaver

Ultimate Upgrade 4

Breed

City of Heroes
Etherlords
Spider-Man:
The movie
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