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EDITORIAL

Si. Este mes no es habitual. Nos encontramos ante
la clasica oleada primaveral, y ya nuestros discos
rigidos estallan con nuevos y excelentes juegos, y.
por si esto fuera poco, con demos que nos vuelan
la cabeza, sobre lo que se viene para estos meses
que restan hasta fin de afio, en los que la oleada
sera impresionante.

Para empezar, y como ya anticipabamos en tapa,
analizamos el juego que hasta el momento, y
junto con el Grand Theft Auto es uno de los
claros candidatos a convertirse en juego del afio:
Mafia. Si. Este juego programado por los genios
Checos que nos hicieran perder horas y horas de
nuestras vidas a manos de Hidden & Dangerous,
repiten la hazafia, y recrean esta vez la Nueva
York de los ‘30 de manera impecable. Un juegazo
de principio a fin que no puedo dejar de
recomendarles.

Y como no es para menos, esperamos sus opi-
niones al respecto. Segun ustedes, nuestros fieles
lectores: ¢Cual es mejor?

Obviamente que en este niimero espectacular no
solo revisamos el Mafia, y entre muchos otros
encontraran los analisis del esperado Icewind
Dale II, de la gran sorpresa: The Thing, un juego
de rol como nunca vieron: Neverwinter Nights, la
adaptacion de la novela / pelicula de Tom Clancy:
The Sum of All Fears, y el analisis completo y
definitivo de la mejor aventura grafica desde The
Longest Journey: Syberia. Todos sencillamente
imperdibles. Y esto no es todo, porque al igual
que en el nimero anterior incluimos notas inédi-
tas en el CD de juegos muy importantes, como
Batman Vengeance, por lo que la lectura no se
termina en la Ultima pagina de la revista.

Pero tampoco nos olvidamos de las previews, y en
este apartado, XPC 54 cuenta con titulos muy
calientes, como lo son Doom 3: The Legacy, o
Unreal II: The Awakening.

Ah, también tenemos la segunda parte de la guia
que el general Erwin nos preparé para que Sud-
den Strike no sea tan dificil, y los mejores trucos

Doug Pittman
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para los Gltimos lanzamientos.

Por otra parte, el mega analisis de la Sims Mania
ala que todo el mundo esta sometido. Discos de
datos, un nuevo juego online, y una cobertura
especial de todo lo que se viene en este mundo
virtual de sim-adictos que parece no tener fin.
Desde nuestra redaccion, nuestro propio Sim,
Diego Bournot, nos prepar6 desde su forma vir-
tual un mega informe con absolutamente todo lo
que necesitan saber acerca de la nueva expan-
sion: Sims: Unleashed, Skins, y todo lo demas,
durante cinco dias seguidos pegado a la
cafetera...

Todo esto, junto a las secciones de siempre, y a
un CD que no tiene desperdicio, con las tltimas y
mejores demos, herramientas y patches, para que
tengas lo que todo Gamer debe tener. Nos vemos
dentro de 30 dias... si es que este maldito Mafia
nos deja un minuto libre...

Maximiliano Pefalver
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ESTE MES: LA GRAND THEFT AUTO Ill QUE TE PARIO...

iNuevamente juntos!

{Y con qué numerito nos hemos despachado
este mes, no se imaginan. Seguramente
notarén dos cosas: La primera, que llegé la
primavera, y las minusas ya empiezan a
estar més ligeras de ropa, lo cual siempre es
més que bienvenido. La segunda, y a(in més
importante, es que la gran mayorfa de nues-
tros lectores esta teniendo graves proble-
mas para hacer andar los nuevos juegos que
salen al mercado. Grand Theft Auto Il evi-
dentemente se lleva las palmas, pero aten-
cién a los pesos pesados que se vienen, y a
los que ya salieron y nuestras pobres
méquinas deberén presentar batalla: Unreal
Tournament 2003, Battlefield 1942, Mafia, y
la lista parece que no termina nunca. La
situacién no es sencilla, claro, todos sabe-
mos que no son épocas de andar renovando
tecnologfa, asi que mejor pasemos a las car-
tas:

Papel, Voligoma, Papel...

Amigos de Xtreme PC, les escribe Adrian
Vitale desde Rauch.

Hace poco me enteré de su vuelta al puesto
de revistas y me puse al dia, por eso quiero
felicitarlos (un poco tarde, pero...) y decirles
que aunque suban el precio los voy a seguir
buscando.

Lei y relei los altimos nimeros varias veces,
y la calidad es excelente. ;A quién le impor-
ta el papel si los informes y el estilo estan
iguales que siempre?

Solo les queria dejar mi apoyo, sin importar
los cambios que sean necesarios mas ade-
lante. Ya que estoy les hago algunas pre-
guntas:

1) ¢Para cuando mas o menos saldria Deus
Ex 2?

2) GTA: Vice City seria un GTA 4 0 una
expansion de GTA 3?

Gracias, y sigan asf.

Como verds, Adridn, si bien coincidimos en
que poco importa el papel si el contenido
sigue siendo el de siempre, queremos que
nuestra revista luzca mes a mes lo mejor
posible, y sequramente buena prueba de
ello es el nimero que hoy tenés en tus
manos.

En cuanto a Deus Ex 2, vamos a tener que
sufrir una angustiosa espera al menos hasta
el mes de Noviembre de 2003. Grand Theft
Auto: Vice City serd un tftulo completa-
mente independiente y ambientado unos
afios antes que GTA 3, por lo que seria més
una precuela y no. No es una expansion. Ni
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se sabe, todavia, si va a salir para PC. Por
ahora esta anunciado Ginicamente para PS2.
El mismo utilizard un nuevo engine gréfico,
y estaré ambientado en los tempranos '80s,
muy al estilo de la serie televisiva Divisién
Miami. Ademés se incluirdn espectaculares
mejoras, como el poder andar en moto (una
de las cosas que los fans clamaban a gritos),
y disponer de més variedad de vehiculos;
todo esto acompafado de un notable incre-
mento en |a cantidad de poligonos que se
utilizarén en el apartado gréfico. En suma,
mucha luz de ne6n, zapatitos sin medias,
vértigo y flamencos.

El Karma de vivir al Sur

Hola a todo el staff en general de su revista,
mi nombre es Pablo, soy de Trelew, provin-
cia de Chubut, y he sido su fiel lector desde
aquél glorioso nimero que tenia en la tapa
a Grim Fandango...
jAh! jLas aventuras gréficas...que buenos
tiempos aquellos!
(no me acuerdo el nimero de la revista) y
desde ahi fui siempre a lo de mi revistero
amigo mes a mes, con la frase “;Llegé la
Xtreme PC?", pero hoy 16 de Agosto de
2002 mi revistero me inform¢ que el repar-
tidor zonal le dijo que a Xtreme PC no la
envian més al sur, asi que me gustaria saber
de boca de ustedes si no la mandan al sur,
ya que no me imagino un mes sin la revista
ya que son la mejor publicacién (y sino la
Unica Argentina) sobre PC en general.
Gracias.

. i

Pablo, la revista se sigue enviando normal-
mente a todos los puntos del pafs, sugerile a
tu canillita que la reclame al distribuidor de
la zona. De todos modos, y como hemos
verificado que son muchos los que nos con-
sultan sobre este problema te recomen-
damos que leas el apartado especial que
hemos incluido en estas paginas con respec-
to a la distribucién al interior.

See You, jSpace Cowboy!

Hola Xtreme PC, soy Lucas de Capital Fede-
ral y tengo 15 afos. Y si, yo soy otro més de
los que viven en este pais que cada dia se
encuentra mas al borde de la anarquia total
(si no nos encontramos ya). A nosotros (los
lectores) y a ustedes, esta crisis nos esta
afectando, pero yo voy a hacer como us-
tedes y no darme por vencido, y sequiré
hacia adelante. Bueno, la razon de este mail

era para hacerles una pregunta sobre la sali-
da de un juego que me esta volviendo loco,
y seguro que a otros también. Este tan
espectacular juego es nada menos que Ne-
verwinter Nights. Si, ya sé que se encuentra
en las calles, pero mi duda es cuando llega
la versién en castellano. Lo he estado bus-
cando pero no lo encuentro por ninguna
parte. ;Sabrian decirme si el juego va a lle-
gar al pais en la version doblada?

Chau.

| think it's time we blow this scene, get
everybody the stuff together.

0K, 3,2, 1, jLet's jam!

Spike, mira lo que pregunta este chico: Si
Neverwinter Nights va a salir en castellano.
Jet, dile que en Europa acaba de salir en
estos dfas, y que sequramente pronto se
podra conseguir en Buenos Aires.

{Ta siempre estés en todo, Spike!

Jet, {Déjate de hablar y hazme la comidal

Gold Member

¢Para jugar a Operation Flashpoint Gold
tengo que tener el Operation Flashpoint
original, o sea, el primero? ;O sélo tengo
que comprar el Gold?

¢Y asi puedo jugar?, porque en CD Market
dicen que tenés que tener el original pero
en la revista dice que la version Gold es
ideal para el que todavia no lo jugé porque
trae en el mismo paquete: el original
upgradeado, méas Red Hammer.

r
El asunto es asf: hay dos packs diferentes, el
Operation Flashpoint: Cold War Crisis Gold
Edition y el Operation Flashpoint Gold
Upgrade.

El primero contiene la Gltima versién del
juego completa (versién 1.3), la cual incluye
todos los vehiculos, las armas y misiones adi-
cionales que han ido apareciendo desde el
lanzamiento del juego, asf como notables
mejoras en el aspecto multiplayer. Ademds,
efectivamente, contiene la campafia rusa
conocida como Red Hammer.

Por otro lado, el Gold Upgrade es precisa-
mente eso, un compilado de upgrades, y
necesitds tener el juego original para poder
utilizarlas, que dicho sea de paso son (y so
pena de repetimos al infinito) el Red Ham-
mer con veinte misiones inéditas, y tres
expansiones extra.

Tal como lo dijimos en su momento, si no
tenes nada de nada, no lo dudes y consegui-
te la versién Gold. Diversién Garantizada.



Hola ;Me podrian decir cuando sale Unreal
Tournament 2003?

Leyendo la revista de ustedes, vi que decian
el 8 de este mes, y todavia nada. Si tiene
algtin dato ¢Me lo pasan? Gracias.

Como suele ocurrir a menudo, las fechas de
salida de los juegos son més caprichosas que
la odiosa Anne Krueger del FMI, y UT 2003
acaba de salir, justo dfas antes de que la
revista salga para la imprenta. Son tres glo-
riosos CD's llenos de alegrfa.

Ademés, ya se encuentra disponible una
versién demo multiplayer para bajar en
internet (y que se encuentra incluida en el
XCD que acompafia a este nGmero de
Xtreme PC), que es la masa y seguramente
te va saciar la sed de tirines hasta que consi-
gas la versién completa.

Vameos a la playa, oh-oho-ocho

Andrés Albarifio

jQué alegror! Esas eran las palabras que
querfa escuchar (o leer). Que retoman el
ritmo de publicacién habitual. No saben qué
incertidumbre pasamos los lectores cuando
no sabiamos si la revista se iba a seguir
imprimiendo o no. Pasar mes tras mes
yendo al kiosco de diarios a ver si llegaba el
préximo nimero. Espero que cumplan con
su palabra, y el mes que viene encuentre la
revista en el kiosco.

Como ves jSeguimos cumpliendo! Aunque
se nos pasaron unos dfas.

A propdsito de esto, me gustaria saber si
tienen definida la fecha de salida de los
proximos ejemplares, ya que el Gltimo sali6
a fines de Julio, y generalmente salia los
dias 4 0 5 de cada mes.

Aunque se nos pasaron unos dfas, la idea es
volver a salir a principios de mes.

Quiero que sepan que los sigo desde el
numero 5, y es la primera vez que les escri-
bo. Son la mejor revista de juegos, LEJOS.
Todos ustedes hacen una labor barbara y se
la re bancaron ante la devaluacién; para
ustedes, un aplauso.

Espero que sigan estando ahi, peleandola
como todos en estos tiempos de crisis e
incertidumbre, para darnos esa alegria que
resulta leer la revista més actualizada de
juegos para PC.

Me despido con un fuerte abrazo. Sigan
como siempre (con o sin el CD, con papel
satinado o con papel comunacho) pero
sigan ahi, que los necesitamos.

PD: Me gustaria saber si conocen la fecha de
lanzamiento de Spring Break, Hitman 2 y
Mafia.

Spring Break (en USA) o Beach Life (en
Europa) ya se encuentra a la venta, si querés
podés bajarte el demo de ww.datafull.com
porque realmente vale la pena. Mafia tam-
bién podés conseguirlo ya sin problemas
(por supuesto, te recomendamos el mega

review de este mismo nGmero), y en cuanto
a Hitman 2: Silent Assassin, tiene asignada

fecha de salida para el 4 de octubre de este
afio. jPelao! Del cual la demo esté también

disponible.
Una monedita pal fichin

Lucas F. Gattari

Wenasss

¢Cémo va? La verdad que se re-portaron, en
el ultimo numero esta todo lo que queria
saber... aunque al CD le podrian poner un
par de demos més, pero bueno, me confor-
mo con lo demds.

Nosotros también queremos poner mucho
material en cada CD, pero cada vez los
demos vienen més vieja ;Viste la
bocha de kilo que ocupan ahora? jEl CD no
es de goma, fiera!

La razon de este mail es por que toy Ilegan-
do a la etapa de ke ande a los golpes y va a
terminar mal. Le paso a comentar que hace
poco adquiri el glorioso y/o maldito GTA Il
(tengo un Athlon 950 - Mother Soyo K7TVA
Pro, con sonido Via, 256 MB de RAM y una
vieja, pero la verdad que se la re banca,
VOODOO 3000 (alta placa) pero no sé qué
sucede, y cuando empieza la 1ra parte del
juego se cuelga, pero el sonido sigue funcio-
nando, no tengo idea de qué pasa. Bajé
actualizaciones de placas, lo reinstalé 1980
veces pero sigue pasando lo mismo, a veces
puedo jugar unos minutos pero siempre se
termina colgando.

Wue por favor help meee!!

Damos formalmente iniciado el casting para
la peli "A mi no me anda el Grand Theft
Auto 3... ;Y a usted?". Por favor, para ano-
tarse tienen que leer las condiciones en el
recuadro de las paginas siguientes del

PD: Répldo costd el juego.
a

Daniel el Terrible

Hola, amigos de Xtreme PC mi nombre es
Daniel, les cuento que los sigo desde el
numero 20 y me parecen una de las
mejores revistas de su género, espero que
puedan seguir con su edicion como de cos-
tumbre y sino, no estaria mal la idea de uno
de sus lectores de sacar sélo un CD con la
revista en su interior.

Si, también pensdbamos hacer la revista
redonda y el CD cuadrado...

Bueno, ahora viene el mangazo: queria
saber de qué pagina me puedo bajar mapas
de Counter-Strike (muchos), y que no me
mande de pégina en pagina hasta llegar al
archivo.

En muchas paginas en las que encontré
muchos mapas, y con un solo clic los bajaba,
me pide una clave que no tengo idea donde
registrarme, si saben donde puedo regis-
trarme (gratis pursupu), espero su ayuda
muy desesperado ya que no tengo banda
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ancha y me cuesta un "0" bajar 4 o 5 mapas
locos.

Obviamente, nuestra recomendacién es que
te des una vuelta por www.datafull.com, y
después pases por alguna de los siguientes
sites, donde los downloads son mas accesi-
bles:

http:/mww.cscentral.com/maps/
http://www.counter-strike.net/csmaps.html
http://countermap.counter-strike.net/

Cortito y feliz

Carlos

Amigos de Xtreme PC, de nuevo un exce-
lente CD acompafado de una excelente
revista. Como lector y admirador de dicha
publicacion, les doy las gracias por haber
reincorporado el CD. Todo muy bueno.
Sigan asf.

Tiempos de Crisis

Mauro Ariel Astengo

Antes que nada, gracias por volver a darnos
esa alegria de cada mes, y muchas mas gra-
cias por volver a traernos el CD con la
revista, aunque por lastima casi no puedo
usar nada del CD.

¢Ni de posavasos? Chiste malo, perdén...

Les cuento que tengo un: AMD K6/2 500,
196 MB RAM, una TNT 2, y de un dia para el
otro descubr que ya mi PC no servia para
nada, con suerte puedo jugar algtn que
otro juego teniendo paciencia de que corra
cuadro por cuadro, asi no se puede.

La crisis creo que nos cago la vida, hasta el
afio pasado yo podia decir que tenfa todo
en orden: Videocable, TV, Playstation, Scan-
ner, una PC que todavia funcionaba, telé-
fono para de vez en cuando conectarme a
Internet. Hoy por hoy, lo tnico que me
queda es: TV con 4 canales de aire, PC, y
teléfono cortado, pero pese a todo eso sigo
teniendo fe de que venga Salomén y
arregle todo.

Este mail mas que nada era para sugerirles
que las notas en los CDs estan mejores por
que pueden realmente analizar todos los
juegos que salen al mercado, estaria bueno,
que pongan més notas en los CDs.

Gracias por estar cada mes para alegrarnos
la vida un poco, entre tanto despelote y
desesperacion que hoy por hoy vivimos
todos los argentinos.

Bueno, todos estamos sufriendo y reaco-
modéndonos a la nueva situacién del pals,
pero no confiamos en que ning(in Salomén
nos ayude, es hora que todos entendamos
que las soluciones mégicas no existen, y te-
nemos que ser nosotros mismos los que
pasemos al frente, si hubiéramos

esperado a Salomén todavia estarfas
releyendo las revistas del afio pasado... y las
gracias te las tenemos que dar a vosy a
todos nuestros lectores por comprar la
Xtreme PC pese al esfuerzo que esto signifi-
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ca, y darnos asf el apoyo necesario para
seguir adelante.

lindo es dar buenas
‘-Q-?a-u"

Guido Casabona

Hola Amigos de Xtreme PC:

Atencion: La lectura de este mail puede
provocar severos traumatismos y desmayos.
Leer con cuidado. Después de las sidras
descorchadas, los Chandones terminados y
otras bebidas alcohdlicas acabadas por los
festejos de la reactivacion econémica del 9
de Julio, me levanté exactamente a las
11:30hs. Prendi la TV, y luego de un
pequefio informativo que decia que el délar
seguia en alza, me di cuenta que nada
habia cambiado. Para probar que los dichos
negativos anteriores eran errados, me pro-
puse ir hasta Morén

jAguante el Gallo!

para comprar CDs Virgenes. Solamente Ahh-
hhhhhggggg $2 por un Verbatim, la p...
cémo aumentaron. Y los 'genéricos &.80.
iEstas loco, es un afano! Después de contar
monedas, le dije 'Dame 5 Verbatim',

‘Bueno, Chau'. Pasados un par de dias aga-
rré el diario y vi en el suplemento informati-
co del mismo que Soldier of Fortune II,

Luego de leer y releer Xtreme PC, me pro-
puse a escribir este mail, y las preguntas al
respecto son:

Counter Strike: Condition Zero, queria saber
cuando sale y si va a necesitar una maquina
grossa.

Tenés un preview justo en este mismo
numero, y probablemente necesitard de una
méquina que sea un poco més poderosa
que las que solemos tener en casa, asi que
seguramente lo tendremos que correr con la
configuracién minima...

Otra: ¢Podrian volver a poner la fecha de
salida de los juegos?

Como bien vos ejemplificés, la crisis hace
que los tftulos no solo lleguen a precios
exhorbitantes, sino también con mucha
demora, y resulta dificil cumplir con las pau-
tas de salida anunciadas... otra cosa en la
que deberemos tener paciencia.

Y la ultima: ¢SimCity 4 cudndo sale?
Electronic Arts asegura que también en
Noviembre estard la nueva versién de SimGi-
1y. {Ya falta poco!

Bueno, me despido y espero que a todos los
lectores que critican a XPC, en especial ese
que dice que son unos estafadores de mier-
da, que sacan la revista 3 meses después con
tres paginas locas, que se pongan las pilas y
en vez de criticar agradezcamos que te-
nemos una publicacién que es la revista mas
actualizada de juegos para PC.

Gracias

Pd1: Un saludo a mi team de Counter-Strike.
Pd2: Al team los +turbantes, le deseamos
mucha suerte, y la proxima vez digan que
no quieren jugar.
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Un clavo saca a ofro clave

Ramiro Clavijo

Les agradeceria que agreguen en el proxi-
mo Xtreme CD el juego gratarola que anda
por ahi llamado America’s Army ya que en
este pais extra devaluado, un juego gratis
viene al pelo, ya sé que es un propaganda
yanqui... pero bueh.

La verdad es que nos da un poquito de cosa,
pero como vos decis, un juego gratis y nada
menos que desarrollado con el engine de
Unreal no es algo para dejar pasar asf como
asf, aunque si pensamos que se gastaron
nada menos que siete millones de délares
en un jueguito para servir de propaganda al
ejército de Bush... no llegamos a tiempo de
incorporarlo al XCD de este niimero, porque
la version completa recién fue a Gold

(recién se esté creando el master, y o que
hay disponible en este momento es la ver-
sién Recon, que s6lo incluye 10 misiones, 4
single y 6 multiplayer). Asf que calculamos
que para la salida del préximo nimero de
Xtreme PC 3

iAguante el GTA [lI!
Gracias
Clavo

El Increible Hernan

Hernan, alias Hulk de Lavalle

Queridos XPC

Me llamo Hernan, tengo 26 afios, y los sigo
desde el nimero 1. Si, todavia recuerdo las
reviews de Total Annihilation y Super EF
2000, eran una masa (snif). A lo largo de
estos afios, los he visto crecer, en tamaio y
calidad, y me lamenté como nunca cuando
empezaron a perder continuidad, pero
nadie esta ajeno a esta terrible crisis en la
que nos metieron nuestros * %$*% politi-
€0S.

El Unico que no se avivé es el flaco que el
mes pasado los puted, porque no trafan el
CD y venian menos paginas, pero no hay
que enojarse con él, porque me enteré que
los tltimos 5 afios el flaco estuvo encerrado
en el s6tano del asteroide B-612 (el del Prin-
cipito). Otra no se entiende.

Flaco, si no te diste cuenta, vivimos en
Argentina, y mientras muchas instituciones,
empresas y hasta personas desaparecen con
la complicidad de los corruptos que no
hacen nada, ésta, "nuestra" revista sigue
tratando de entregarnos lo mejor, sin
perder calidad o actualidad.

El otro dia iba a comprar un juego y me
pedian u$s 60 por un original, esto demues-
tra que cada dia compramos menos con el
mismo sueldo.

Miremos el lado positivo (que aunque ocul-
to, siempre lo hay). Tal vez esta situacién
fomente a que los que tengan ganas de
Crear sus propios juegos, 0 aunque mds no
sea algunos mods, se pongan a investigar y
demuestren que ademés de aguante, en
nuestro pals sobra creatividad y

talento. Desde aqui haremos todo lo que

esté a nuestro alcance para apoyarlos.
{Vamos, el desafio esté planteado! ; Ustedes
que opinan? ;Habr4 algin dfa un verdadero
crecimiento del soft nacional en materia de
videojuegos?
Sigo con las preguntas: En Spiderman: The
Movie ;Qué demonios hago con el globito
rosado del nivel 37
Ya probé de todo y no hay caso.
7} con un yogurt? No, en serio... lo
que tenés que hacer es lo siguiente:
Primero, tenés que acercarte al globo, usan-
do la tela. Cuando estés cerca, justo en el
Wefectua d'eunabt:laal;mtenﬁlue

r el combo que el juego te explica
para poder fotogva%ane avos mismo. La
cémara te va a sacar la foto. Después te
indica que le apuntes al globo, y jClick!

La batalla de los kioskos Il

Amigos de Xtreme PC, no saben la alegria
que me di6 ver en Datafull la publicidad de
la revista. No lo podia creer cuando dejaron
de sacarla, aunque dada la situacion del
pais era completamente entendible. Sali
para comprarla, pero en los kioscos de
Santa Fe, Capital, no aparecié nunca. Yo
querfa saber si la estan vendiendo Unica-
mente en Bs.As. o si hay algn lugar en mi
ciudad donde la pueda conseguir.

Un abrazo

Juan Vittori

Como a Pablo de Trelew, te pedimos discul-
pas y te sugerimos que hables con tu canilli-
ta o pegues un llamado a la redaccion...

Juventud perdida

Nicolas Braga

Hola, me llamo Nicolas, tengo 11 afios y
desde el numero 32 que los sigo. Les queria
comentar de su espectaculaaaaaaar (!!!)
revista, ya que de tanto leerlas me saco
dieces en Literatura (je je).

iTermind el secundario en dos semanas, con
18 0 més previas, en Academias

También queria pedirles si pueden volver a
poner el contenido del XCD y las fechas de
salida, ya que me vuelvo loco preguntando
a CD Market si ya salié tal o cuél otro.

Aca va una pregunta:

¢Me llegarian a andar bien el GTA lll y el
Unreal (ya que traté de jugarlo en una
Duron 950 en un Cyber y anda pésimo, se ve
cuadro por cuadro) con una Athlon 1.600+,
256 de RAM y también una placa de video
Pine GeForce 2 MX-400 64Mb o Riva TNT2
32Mb ¢Cudl me recomiendan?).

La Riva TNT2 no, pero leé el cuadrito al final
del correo...

Bueno, Chau y espero que sigan editando su
revista que es la tnica que me interesa y la
Unica que compro.

Bueno, gracias por los elogios, en cuanto a
los requerimientos para que funcione este
bendito GTA Il te sugerimos te anotes
urgente en el casting, ya casi no quedan
lugares...



En Europa no se consigue

Federico Pienovi

Amigos de Xtreme PC:

Mi nombre es Federico y tengo 17 afios. La
razon por la que escribo este mail es,
primero para agradecerles por estar de
nuevo en las calles informéndonos sobre
este maravilloso mundo de las computado-
ras. 5é el esfuerzo que debe ser para us-
tedes esta publicacion, por lo que tengo
que calificar de "desubicado” al autor de la
carta titulada "No todas son flores.." del
pasado Correo de lectores, ya que me
parece que compra la revista desde Espaia
0 USA, donde todo esta bien (econémica-
mente hablando) y las cosas no aumentaron
el triple o mas.

Mira flaco, si el precio te parece excesivo
serfa interesante que en vez de putear y
calumniar a los chicos del staff, averiguaras
que pasa aca en la Argentina. Te comento
que acd devaluaron y los productos impor-
tados, caso de todo lo referido a la com-
putacion (incluidos los CD's), aumentaron
inconmensurablemente porque van a la par
del precio del dolar. Si con esto no estés
convencido de por qué le sacaron el CD,
tenés la opcion de no comprarla, pero en
ningun caso tenes la autoridad para culpar
a quienes nada tienen que ver.

La otra razén por la que les escribi, es para
joderlos un poco y preguntarles que piensan
que debo agregar a mi P3 1GHZ, 256 MB,
30GB y GeForce2 GTS 64MB para poder
jugar en alta resolucion (y dignamente) a
los juegos que se vienen, léase Unreal Tour-
nament 2003, Mafia y el ya lanzado GTA Ill.
Confirmado, GTA 3 no le anda a nadie. Es
un mito urbano.

Por ultimo quiero hacerles un par de su-
gerencias:

1. No me saquen la tabla de fechas de lan-
zamientos (por lo menos pongan las que ya
estan confirmadas).

2. Sigan poniendo guias de RPGs jNecesito
mucha ayuda con el Morrowind!

3. Hagan més esfuerzo, que quiero 3CD y
150 paginas al mismo precio de siempre.

Ja ja, en eso estamos, incluiremos también
tapa hologréfica y un servomecanismo de
pléstico descartable que te pasa las hojas,
asi no causamos dafios articulares a nuestros
lectores més quisquillosos.

Me despido y les agradezco por leer la
carta. ijjChaul!!!

PD: Espero que publiquen la carta porque
sino... Son unos estafadores de m...., jNo
tienen vergiienza!

(Fragmento extraido de la Xtreme PC No. 53
pég. 4)

CORREO I

Los reque ntos de Grand Theft Auto Iil

Para aclarar todas las dudas que nos han planteado nuestros lectores en el correo respecto del fun-
cionamiento de Grand Theft Auto Ill, aqui les indicamos los requerimientos de hardware del mismo.

Requerimientos minimos indispensables: Win 98/2000/ME/XP, Plil 450 Mhz con 700 MB de espacio en
el disco rigido, 96 MB RAM, 32 MB Video RAM (requiere tarjeta de video 3D que soporte Transform
& Lightning via hardware), CD-ROM 16X, Placa de sonido compatible con Directsound y DirectX 8.1.

Requerimientos recomendados: Win 98/2000/ME/XP, Plil 700 Mhz con 700 MB de espacio en el disco
rigido, 128 MB RAM, 64 MB Video RAM (requiere tarjeta de video 3D), CD-ROM 32X, Placa de sonido
compatible con Directsound y DirectX 8.1.

Una vez especificados los mismos, cabe hacer algunas aclaraciones: 1) Los requerimientos minimos
son REALMENTE los minimos. Cualquier PC por debajo de ellos no correra el juego. 2) El juego nece-
sita 96 MB de memoria RAM limpios, 0 sea que hacen falta en realidad 128 MB, porque el resto lo
usa Windows y todos los residentes que carga en el Inicio. Las PCs con 64 MB de memoria (de los
que, limpios para jugar, quedan en realidad 48 MB o menos) no cargan el juego, no te molestes en
instalarlo porque no va a funcionar. 3) Los requerimientos minimos te permiten jugar a los tirones
(apto solo para masoquistas), y con el juego cargado con el minimo de detalles, si subis la resolucion
0 los detalles, el juego seguro se va a colgar, ademas de convertirse en una carreta injugable. 4) La
velocidad del procesador corresponde a un Pentium o un Athlon FULL. Celerons y Durons no corren
GTA Ill, a menos que sean de velocidades superiores a 1 Ghz. 5) Los requerimientos recomendados
permiten jugar a un nivel de detalle decente, pero tampoco al maximo. Si ponés todo al maximo el
juego va a ser una tortuga. Para jugar a GTA Il con todo habilitado, hay que tener un Pentium de 1
GHz o mayor, y tarjeta de video GeForce 4 con 128 MB de Video RAM. Si, es mucho, pero a un nivel

de detalle medio el juego se ve bien, y con la configuracion recomendada funciona.

El Cuadradito

Julian de Quilmes

Hola queridos amigos de Xtreme PC,
iQueria agradecerles por seguir luchando
en este pais que va para atras! A pesar de
todos los quilombos que hay siguen ponien-
do huevo y laburando para que nosotros, la
comunidad de jugadores de PC, estemos
siempre informados en todo lo que respecta
a juegos y hardware. jNos salvan de com-
prar cualquier basura!

Estaba leyendo el nimero 53, y al terminar
de leer el review de Ghost Recon: Desert
Siege (pag 54) me doy cuenta de que el
cuadradito del promedio no es el correspon-
diente al de este juego. Como un error lo
comete cualquiera, les pido por favor si
pueden mandar el cuadradito correspondi-
ente, para saber su puntaje. jCosas buenas y
malas!

Julién, el responsable del error ha sido ajus-
ticiado como corresponde. Ave Caesar, mori-
turi te salutant...

O publiquen el cuadradito en Datafull,
desde ya muchas gracias, jun abrazo para
todos!. Sigan asi, siendo la mejor revista de
PC del mundo.

Julian Bagnasco

Miré, el porcentaje es el correcto, pero
como a la persona que cometi6 el error le
hicimos una transfusién de sangre con un
Alien y luego lo encerramos en una cripta a
100.000 metros bajo tierra, con pies de
cemento, sin pantalones y con Guido Suller
como (nica compafifa, te aseguramos que
no estd en condiciones de decirnos exacta-
mente lo que pensaba del juego en
cuestion. Las lagrimas en los ojos nos lo
digen todo. No lo va a volver a hacer nunca
més...

Y bueno, ahora lo malo de todo esto...
Como habrén notado los Argentinos que
leen estas lineas, Xtreme PC sufri6 un incre-
mento inevitable en su precio. Obviamente
que no vivimos en una pecera ni mucho
menos, pero la realidad es que, o la aumen-
tdbamos o no podiamos editarla con CD. Y
pensando lo que sale la hora en un cyber-
cafe, lo que cobran las telef6nicas que en
las épocas doradas se llenaban los bolsillos a
tres manos y que ahora por un servicio de
Internet te piden hasta a tu hermana en
garantfa, estamos mds seguros que nunca
que el CD es indispensable.

Esperamos que nos entiendan, y que esta
fue una de las resoluciones més dificiles que
tuvimos que tomar en toda nuestra existen-
cia como revista...

Llamar a casa a E.T ahora le sale un huevo, pero por suerte ustedes pueden usar el e-mail...

0 el viejo camino de las cartas. Manden sus opiniones a Xtreme PC por
“D" - Capital Federal / e-mail: xtremepc@fibertel.com.ar

Carta: XtremePC - Tucuman 2242, 9°

jHasta la proxima!

alquiera de estos dos caminos...
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NEWS

LO ULTIMO DE LO ULTIMO DE LO ULTIMO

a cinematografica Warner Bros. Pic-
tures se encuentra en tratativas
finales para adquirir los derechos de
produccion para un futuro film basa-
do en la popular serie de juegos Doom, de id
Software. Segun trascendidos, la filmacién se
iniciara dentro de los préximos 15 meses, ya
que de no empezar el rodaje en dicho plazo,
los derechos volveran a id Software.
Aunque ya se sabe que la produccion del
film estara a cargo de Warner Bros. Pictures,
todavia no se conocen detalles sobre su
desarrollo. Ni bien el contrato esté firmado,
se contrataran a los guionistas para el desa-
rrollo de la historia, ya que la gente de
Warner Bros. Pictures afirma que, si bien el
juego ha causado polémicas por su elevado
nivel de violencia, la pelicula estaré cataloga-
da como Apta para mayores de 13 afios.
Como todos ya sabemos, id Sofware se
encuentra actualmente trabajando en la que

serd la tercer entrega del
tan afamado Doom, y
cuyo lanzamiento se
encuentra previsto para
el 2003. Y al parecer, el
qguion de la pelicula
estara ambientado en
Doom IlIl, el cual transcu-
rrird en una base parami-
litar en Marte, en la que
experimentos cientificos
salen mal y abren un por-
tal al infiero.

En fin, habra que esperar
para ver si la gente de la
Warner logra hacer una
pelicula que no defraude,
como habitualmente lo
hicieron todas aquellas
inspiradas en fichines. p§

0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000

IGI1 2 EN LA LINEA DE PARTIDA

odemasters ha dejado entrever
nuevas imagenes de lo que seré su
apuesta fuerte de este afio, 1GI 2:
Covert Strike. El mismo tiene fecha
de salida para noviembre préximo, y por lo
que se ve, no dard respiro a los amantes de
los FPS con accion stealth.
Aunque la fecha de salida de |Gl 2 se retrasd
un poco, no hay dudas de que todas las
nuevas modalidades que se mencionan
estaran presentes en el producto final.
Especificamente, el modo Multiplayer, y
ademés contaréd con un nuevo sistema de
savegame. Concretamente, no habra que
esperara a finalizar las misiones como ocu-
rria con la primera entrega de IGl. Para ello,
el sistema de salvado de juegos trabajara
desde el mapa computarizado de David
Jones, nuestro personaje principal. Sin
embargo, el salvar la partida consumira
tiempo y baterias, por lo que la gente de
Codemasters asegura que habra que salvar
las partidas estratégicamente, lo cual es un
buen punto, ya que tampoco tiene gracia el
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poder salvar nuestro juego a cada momento.
El modo Multiplayer estaré orientado a el
trabajo en equipos, manejando escuadras de
hasta ocho jugadores por lado. Serd més que
un simple deathmatch, con jugadores rea-
lizando mini misiones, lo que junto al aspec-

to de andar de aqui para alla encubierto y
tratando de no ser visto, marcan que
podemos estar en presencia de unas futuras
partidas multiplayer de lo ms originales. jd



primera vista, Neocron es mera-
mente un juego de rol online
como tantos otros, aunque al
empezar a ver mas de cerca lo
que se trae entre manos, vemos que deja de
ser algo comun. Y es que Neocron nos per-
mitira, por primera vez, conducir vehiculos
en un juego de rol online, como se puede
apreciar ya en estas imagenes. g
En cuanto al desarrollo, Neocron estara o2 ; el S ]
ambientado en un futuro post apocaliptico, % s ;
en pleno siglo XXVIII. En este hipotético
futuro, las guerras y la polucién han modela-
do un mundo impiadoso, que no perdona el
més ligero error. Neocron introducird mega-
ciudades, las cuales estaran influenciadas po
culturas cyber punk, como se ha visto en
filmes tales como El Juez con Sylvester Sta-

llone, y Blade Runner con Harrison Ford.

El juego promete la posibilidad de jugar con
y contra miles de jugadores online, los cuales
habitaran alguna de esas mega-ciudades
antes mencionadas. El nuevo desarrollo en
cuanto a vehiculos posibilitaré que maltiples
jugadores accedan a un mismo mévil, por
ejemplo, uno manejando y el otro controlan-
do la torreta, al mejor estilo Halo. Al pare-
cer, inclusive se encontraran sistemas de
transporte multiple, a modo de colectivos.
En este aspecto, seré divertido ver cémo el
chofer enloquece, con 20 usuarios dentro del
vehiculo y cuyas vidas dependen de él.

Si pertenecer a un mundo virtual con miles & . B
de personajes controlados por humanos les 3

resulta interesante, deberan esperar hasta el

18 de octubre, fecha de salida de Neocron. B4
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FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Gearb

INTERNET:
FECHA DE SALIDA: 3
EMO:

DEMO: N i
CATEGORIA: Accior

7 COUNTER STRIKE:

CONDITION ZERO

UNO DE LOS TITULOS MAS JUGADOS DEL MUNDO, VUELVE POR MAS...

Por Facundo Mounes

a se viene patean-

do la pelota desde

‘hace rato: que

sale, que no sale.

La cuestion es que

Counter-Strike:
Condition Zero ya es casi una
realidad, pero tendremos que
esperar jHasta el 30 de marzo!
Esa fecha es casi un afio
después del lanzamiento pre-
visto originalmente. Las
razones no fueron aclaradas,
pero la altima fecha antes de
este nuevo retraso era en algun
momento de noviembre de este
afo. Esperemos que el produc-
to final sea sorprendente, ya
que tanto retraso tendria que
justificarlo. Pero antes de sacar
conclusiones apresuradas,
veamos qué nos promete la
gente de Gearbox...

iPor qué tanta alhara-
ca?

Counter-Strike es todo un suceso.
Cualquiera que camine por la calle,
puede ver los cybercafés plagados
de carteles que anuncian el juego,
y No se conoce a hinguna persona
a la que le gusten los FPS que no
haya oido hablar de él. Counter-
Strike es concretamente un mod
para Half-Life, pero lo que lo hace
tan especial es el tema que trata: el
mundo del terrorismo, y el realis-
mo del armamento. Fue muy inno-
vador en el momento en que fue
lanzado. Acostumbrados a juegos
como Quake o Unreal, en los que
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portamos armas
que parecen una
tostadora
automaética o
una enema inter- |
galactica con
forma de pez
espada, Counter-
Strike marcé una
diferencia y re-
novo el aire de
los FPS multipla-
yer.

Lo que le falta a
Counter-Strike es
el modo single
player, lo que logra que las per-
sonas que nunca lo jugaron le ten-
gan cierta aversion. Aqui es donde
entra a encajar CS: CZ. Este en si no
es Counter-Strike 2, sino en cierta
medida un update tecnolégico.
Para seguir jugando CS multiplayer
(como le gusta a la mayoria), no
hace falta comprar CS: CZ, ya que
ambos serdn compatibles, y uti-
lizarndo el mismo modo de juego,
podremos jugar en un mismo mapa
de CS con otra persona que tenga
el CS: CZ.

Los Gréficos

CS: CZ utiliza una versiéon mejorada
del engine que utiliza Half-Life, el
de Quake 2. Este engine en si ya es
bastante afejo, pero los di-
sefladores optaron por no cambiar-
lo para poder mantener la compa-
tibilidad de CS: CZ con el CS origi-
nal.

De todas maneras, los muchachos
de Gearbox estan realizando un
excelente trabajo, por todo lo que

hemos podido observar en los ade-
lantos que nos dieron. Los modelos
de los terroristas y contraterroristas
estan muy bien estilizados, y mien-
tras que en CS los modelos tenian
aprox. 750 poligonos, en CS: CZ
contaran con 1250 poligonos cada
uno, una mejora del 66%. Cada
modelo tendré los movimientos de
la boca sincronizados con lo que
nosotros digamos por micréfono, y
movimientos faciales para acom-
pafar las palabras. Se podré cam-
biar la cara, el tono de piel y otros
atributos, logrando més de 160
modelos diferentes.

Se han agregado también efectos
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climatolégicos para afiadir realismo
al juego, asi como otros al mejor
estilo Max Payne. Por ejemplo,
cuando le pegamos un balazo a un
arbol o a una pared, saltan astillas
o una nube de polvo de ladrillo.
Ademas podremos observar en el
escenario, hojas volando por ahi, o
que se mueven cuando las pisamos.
Gearbox incorpora en CS: CZ la tec-
nologia Alpha Blending, que mane-
ja transparencias, algo que no
existia en la versién anterior, y que
sera utilizado supuestamente en
efectos que se le otorgaradn a
cristales que puedan llegar a estar
en las armas, mascaras o en la
botella de un coctel molotoy, una
de las nuevas armas, por citar unos
ejemplos.
[ Esto le puede preocupar a méas de
uno a la hora del rendimiento en
PCs comunes, pero no se preocu-
pen, todos los efectos se pueden
ajustar para que CS: CZ pueda co-
rrer fluidamente en cualquier PC
que ya corra el anterior CS.

Counter-Strike: El Single
player

Como dijimos CS: CZ agrega algo
muy importante, el modo single
player. En él, encarnaremos a un
contra-terrorista (no se puede
jugar con los terroristas en este
modo) que viaja por el mundo
cumpliendo las misiones que se le
asignan. Asi de sencillo, nada de
tramas complicadas. Contaremos
con un equipo que nos acom-
pafiara en las misiones y al que a
medida que avance el juego y
ganemos platita (jeje) podremos
mejorar mediante la adquisicion de
equipamiento, mandandolos al
gimnasio, y entrenandolos.
Gearbox promete que el juego va a
ser el doble de largo que Half-Life,
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para lo cual va a contar con 6
episodios, provistos de 3 o 4 mapas
cada uno. En total, son 20 mapas
bastante grandes, y cada uno de
ellos proporciona una misién con
muchos objetivos diferentes. Como
estos mapas son tan grandes, un
radar nos indicara dénde estamos
todo el tiempo, no vaya a ser cosa
que nos perdamos.

Los tres modos de juego anuncia-
dos hasta ahora son: Narrative, que
es el modo Single Player con histo-
ria, Cutscenes, y todos las cosas de
un juego por el estilo, Challenge,
en el que recorreremos mapas para
cumplir misiones en un tiempo
indicado o bajo circunstancias
adversas, y Skirmish, en donde
jugaremos los mapas del modo
Narrative en multiplayer, y
podremos hacerlo tanto con bots
como con otras personas.

La IA estd a cargo del equipo que
creo el paquete de bots mas popu-
lar de CS, PodBot. Los enemigos
aprenderan de nuestra estrategia,
y se aprovecharan de las debili-
dades de la misma.

Podremos elegir entre varios
equipos contra-terroristas: los mis-
mos cuatro que teniamos en CS, y
uno nuevo, nada menos que las
tropas de élite rusas: los famosos
Spetsnaz. Cada grupo tiene su
arma especifica, por ejemplo, los
Spetsnaz disponen del AK-74, y
una vez que terminemos el juego
con ese team, se activara esta arma
para el resto de los equipos. Otra
cosa importante: el juego no con-
tara con Quicksave. Un acierto,
pensado para mantener la tension
del juego original.

Las nuevas armas

CS: CZ contara con nuevas armas
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ademas de las clasicas de CS. Envel
mend, las granadas ya no se
encuentran en el equipamiento,
sino que son un nuevo tipo de
arma ademas de la primaria y
secundaria. Hay un lanzagranadas,
LAW, y si lo adquirimos, no
podremos cargar ninguna otra
granada. Lamentablemente, esta
arma no estara disponible en el

modo multiplayer por més que
roguemos de rodillas. Una de las
nuevas armas que llama la aten-
cion es el fusil de asalto israeli
Galil, disponible para los terroris-
tas, y parecido al querido AK-74,
solo que un tanto mas pesado,
pero también mas barato jWow!
Para los contras, tendremos el rifle
francés FAMAS, que utiliza la muni-
cién del M4A1, pero es mas barato
y tiene "burstmode". Otras
novedades son las granadas de gas,
y una nueva Machine Gun, la
espectacular M-60E3. Aparte de
estas armas, tenemos nuevo
equipamiento, como un escudo,
que ocupa nuestro lugar de arma
primaria y podemos usarlo para
cubrirnos de algunas balas, una
mascara de gas, o un cinto para
cargar mas municiones.

Habra que ver si todas las promesas
se cumplen, pero por lo que vemos,
las cosas se encuentran muy bien
encaminadas y es de esperarse que
CS: CZ se convierta en un clasico. 1 X}
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Por Santiago Videla

odria decirse que
desde que estan en
esto, los muchachos
de id Software, con el
ya legendario John
Carmack a la cabeza,
siempre se han encargado de
empujar los limites de la tec-
nologia mas alla de lo imagi-
nable. Y con el regreso de la
aclamada serie Doom, pre-
tenden dar el préximo gran
salto en materia de tecnologia.
[ Aunque parezca exagerado,
una vez mas el equipo de id
Software asegura que dejara
muy atras todo lo que se
conoce, y como acostumbran,
en lugar de irse de boca como
muchas grandes firmas que ya
conocemos muy bien, acom-
pafaron todo con imagenes y
un par de videos que termi-
naron asombrando a mas de
uno.

B

¢El principio de una
nueva era?

Lejos de la tradicional "accion
porque si" que caracterizé a los
Doom anteriores, esta vez los sor-
prendentes adelantos técnicos que
id pondra en préctica, vendran
acompafiados por una trama un
poco mas estructurada, y si bien sus
creadores en ningiin momento
dieron demasiadas precisiones al
respecto, se adelanté que todo
tendra lugar en el afio 2147, en lo
profundo de una base instalada en
el planeta Marte, que por
supuesto, de alguna u otra forma
terminara plagada por las mas

o me
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bizarras criaturas, las cuales sem-
braran el caos por doquier.

Teniendo en cuenta que la gente
de id por si misma siempre fue
medio "dura" para crear una
trama como la gente, en este caso
quién estara a cargo de esta dificil
tarea sera el sefior Matthew Coste-
llo, conocido entre otras cosas por
haber sido el creador de los argu-
mentos de grandes clasicos de
antafno, como por ejemplo The 7th
Guest o The 11th Hour, asi que de
seguro esta vez tendremos algo
mas complejo que lo acostumbra-
do.

A la hora de hablar de las
novedades, una de tas mas impor-
tantes que tendrd este tercer episo-
dio de la serie Doom con respecto
a sus ancestros estara en la am-
bientacion, que en este caso pasara
a ser algo bastante mas oscuro,
parecido a una combinacion entre
la famosa serie Resident Evil creada

FICHA TECNICA

" DOOM 3: THE LEGACY

UN COCTEL DE DOOM, RESIDENT EVIL Y SILENT HILL... NO APTO PARA CARDIACOS

por Capcom, con clésicos como Sys-
tem Shock 2, por lo que aseguran
que no estaremos ante un simple
shooter.

Segun explicaron sus creadores,
el tema de la ambientacién sera un
elemento fundamental en este
juego, ya que su principal objetivo
sera el ponernos los pelos de
punta, y hacernos saltar de la silla
de una forma que no tiene prece-
dentes, porque la tensién sera
constante, y las clasicas sorpresas
de esas que nos hielan la sangre se
sucederan a cada rato.

Lo mas insoélito es que incluso se
llegé a mencionar que, en este
aspecto, Doom 3 estard muy por
encima de las més clésicas aven-
turas de horror que se conocen
(como los Resident Evil o los Silent
Hill, por nombrar algunos), lo que
para un juego de este estilo real-
mente seria un logro mas que
importante.
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Si bien esto es una muy buena
noticia para muchos de los que
somos fanaticos del terror digital,
para los fans de la accién a todo
trapo que vino de la mano de los
Doom originales no lo es tanto,
porque otra de las cosas que se
comento es que el ritmo del juego
no sera tan exageradamente inten-
50 como antes.

Técnicamente hablando, Doom 3
se perfila como algo sin prece-
dentes, que no tiene comparacién
con ninguna otra cosa que esté por
salir, lo que no es de extranar, si
tenemos en cuenta que para eso es
que id ha estado desarrollando
desde cero un nuevo engine, que
promete conver-
tirse en el mo-
delo a seguir de
aqui en mas.

A pesar de
que muchas de
las imégenes
que veran
acompafnando
esta nota, pare-
cen sacadas de
animaciones pre
rendereadas, lo
cierto es que

i todo lo que se
vera en este
poderoso fichin
esta hecho pura
y exclusiva-
mente con el
engine, y todo
pertenece a escenas del juego en
si, lo que ya de por si sirve para
darnos una idea de los alcances de
esta produccién.

Con este nuevo engine, los chicos
de id han logrado alcanzar un nivel
de detalle asombroso, por la com-
plejidad de las formas que es capaz
de manejar, cosa que ya a esta
altura se nota a simple vista al ver
la calidad de los escenarios y muy
especialmente todo lo relacionado
con los modelos de los distintos
personajes.

Una de las cosas que mas me lla-
maron la atencién en este aparta-
do, fueron los rostros de dichos
personajes, ya que nunca antes
habia visto algo tan real, pero lo

maés impresionante de esto es que
esos modelos son los que estare-
mos viendo a lo largo del juego.
De toda la interminable gama de
sorpresas que ofrecera esta nueva
tecnologia, posiblemente lo méas
alucinante sea el nuevo sistema de

iluminacion que usara, que en gran
parte seré el responsable de el
altisimo nivel de realismo que todo
tendra aqui.

Gracias a un sistema que calcu-
lara las sombras pixel por pixel, la
forma en la que dichas sombras se

|5 [ 5 S

B rmom |

l

PREVIEWSI |

proyectaran sera extremadamente
preciso, y de por si muy real, y
junto con el uso de otros efectos
como el "bumpmapping”, sera la
clave para generar la tenebrosa
atmésfera que promete quitarnos
el suefio por semanas.

La fisica es otra de las cosas que
promete hacer de este juego algo
que estara a la altura de las cir-
cunstancias, con todos los chiches
que dejaran pasmados hasta a los
mas exigentes.

Como se pueden ir haciendo la
idea, las malas noticias son que
todas estas impresionantes y re-
volucionarias novedades necesi-
taran hardware con un poderio
considerable, ya
que la mayoria
de estos adelan-
tos estaran basa- [
dos en tec-
nologias como la
de placas con
chips GeForce 3y
similares o supe-
riores. A pesar de
que se dijo que el ]
juego no tendra
problemas para
funcionar con
placas mas viejas,
lo que id soft-
ware aclar6 es
que al jugarlo
con placas de -
video inferiores a
una GeForce 3,
sélo se podra ver
una infima parte de todo lo que
Doom 3 tiene para ofrecer, asi que
vayan pensando qué pueden ir
vendiendo para conseguir una,
porque esta vez la mano se viene
pesadita, pero bueno, uno no
puede hacer magia.

Todavia falta bastante para
que este aparente nuevo clasico
haga su aparicién, ya que recién
estara listo para mediados del
afio que viene, asi que por ahora
solo queda babearse un poco
con las imagenes, y un par de
videos que podrén encontrar en

i 1

C
C
o
o

Bl R Rl

X

XTREME PC ° 13




| rmormae

=

2]
|
o
o

L

e I e O e L

7 UNR

COMPARIA / DISTRIBUCION:
INTERNET:
FECHA DE SALIDA: §

DEMO:
CATEGORIA:

EAL 2:

THE AWAKENING

UNA CONTINUACION QUE PONDRIA EN JAQUE A TODO LO QUE LE HAGA FRENTE...

Ila por 1998, cuando
en materia de tec-
nologia los mucha-
chos de id Software
eran los reyes indis-
cutidos del merca-
do, y el tema de la aceleracién 3D
todavia era algo para pocos, una
compafiia que hasta ese entonces
era considerada como de medio
pelo sorprendié al mundo entero
con la primera parte de lo que con
el tiempo se convertiria en una de
las franquicias mas alucinantes de
la historia, a la que el nombre le
queda como anillo al dedo.
Después de una serie de inter-
minables demoras, que en mas de
una ocasion estuvieron a punto de
terminar en la cancelacién del
proyecto, finalmente Epic
Megagames logré sacar a la venta
su tan codiciado Unreal, pero la
espera valioé la pena, porque con
este fichin del que nadie esperaba
demasiado, lograron no sélo re-
volucionar por completo a uno de
los géneros mas competitivos de
todos (incluso dejando a la serie
Quake en el camino), sino que
ademas marcaron el comienzo de
una nueva era en lo que a tec-
nologia 3D se refiere.

Con una ambientacion que hasta
ese momento sélo existia en nues-
tra imaginacion, una banda de
sonido fuera de serie, y una juga-
bilidad impresionante, Unreal
logré brindarnos una experiencia
sin precedentes, que incluso hoy
por hoy sigue siendo mejor que
muchos titulos parecidos que de
vez en cuando asoman la cabeza,
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pero este monumental éxito tuvo
un alcance mucho mas grande del
que cualquiera se hubiera imagina-
do, porque con el tiempo su impre-
sionante engine dio origen a
muchos otros grandes clasicos,
entre los que no podemos dejar de
mencionar joyitas como Deus Ex o
Clive Barker’s Undying.

De vuelta al presente, una vez mas
los muchachos de Epic pretenden
repetir la hazafa, con la tan espe-
rada sequnda parte de aquel gran
clésico, y aunque tarde o temprano
tendrén que vérselas nada menos
que con el no menos impresio-
nante regreso de la serie Doom,

ellos aseguran que tienen todo lo
necesario para salir bien parados,
lo que ya de por si suena mas que
interesante.

ZUna nueva revolucién?

Pese a que en muchos lados se co-
rrian rumores de que Unreal 2 seria
un nuevo caso del tradicional "mas
de lo mismo*, pero con gréficos
nuevos, parece que al final la cosa
no sera tan asi.

Concebido como un titulo que
estara especialmente disefiado
para brindar una de las experien-

FICHA TECNICA
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cias single player mas sorpren-
dentes que se hayan visto ultima-
mente, esta segunda parte seguira
los pasos de su antecesor, aunque
incorporara una serie de
novedades nada despreciables.

En primer lugar, esta vez no estare-
mos tan solos como antes, porque
nos ponen al mando de un equipo
de mercenarios contratado por las
fuerzas de la Tierra, para encar-
garse de la seguridad de los
colonos y civiles en un remoto sec-
tor de la galaxia.

Ademas de nosotros, nuestro
equipo estara formado por un
extrafio alienigena que sera el
encargado de pilotear nuestra ‘E

k:i:k

nave, un ingeniero que entre otras
cosas sera quién se ocupara de
equiparnos con las mas diversas y
destructivas armas, y como no
podia ser de otra forma, también
tendremos a una minusa de curvas
infartantes, que en este caso sera
la oficial de inteligencia.

Uno de los detalles mas copados de
Unreal 2 es que al parecer, la trama
del juego tendra algunos elemen-
tos no lineales, lo que en ciertos
momentos nos daré la posibilidad
de elegir lo que queremos hacer.
Segun cuenta parte de la trama (de
la que por ahora se conocen muy
pocos detalles), tal parece que en
el extrafio planeta al que seremos
enviados, se han descubierto una
serie de artefactos alienigenas con
misteriosos poderes, lo que sin
duda daré origen a una inter-
minable serie de conflictos entre
las seis razas de extraterrestres que
habitan el lugar, y las diferentes
facciones de mercenarios y fuerzas I:n
militares de |a tierra presentes en

OOoea

[ 1]

Ll oo oo



ey

Lol e B e |

+]

OO0 on

Eﬁjj -

B

11

By mm

wa

el planeta.
Precisamente ahi seré cuando ten-
dremos que decidir si queremos
continuar con nuestra mision origi-
nal (proteger a los civiles), o meter
las narices en dichos conflictos, ya
sea para evitar que dichos artefac-
tos caigan en malas manos, o para
intentar averiguar el origen de su
poder.
Segun comentarios salidos de Le-
gend Entertainment, en esta opor-
tunidad nuestros compaferos no
estaran de adorno, porque en todo
momento nos daran apoyo téctico
desde la nave, y en muchos casos
participaran activamente en las
misiones junto con nosotros,
tirotedndose con quien se venga.
Aparentemente la estructura del
juego estara dividida en unas trece
misiones con toda clase de obje-
tivos, que van desde la simple
exploracién, hasta rescatar rehenes
o infiltrarse en ciertos lugares, con
muchas sorpresas que irdn surgien-
do sobre la marcha y nos darén la
posibilidad de elegir lo que hare-
mos y por supuesto sin dejar de
lado los combates a todo trapo,
que de seguro no van a escasear.
Por el lado de los enemigos, los
responsables de este proyecto ase-
guran que la inteligencia artificial
| sera similar a la del nuevo Unreal
Tournament 2003, asi que esto no
sera un paseo.
Luego de cada misién, y sin impor-
tar lo que hayamos hecho, siempre
regresaremos a nuestra nave, en
donde podremos reabastecernos
mientras recibimos nuevas instruc-
ciones.
Segun se sabe, parece que final-
mente Unreal 2 tendréd opciones
para jugar en modo multiplayer, y
aunque no se especificé cémo
seran, esperemos que esta vez nos
de la oportunidad de jugar la cam-
pafia en modo cooperativo, como
corresponde y no como sucedia en
su primera parte.
Graficamente hablando, Unreal 2
se ve mas que impresionante, y no
es para menos, ya que el engine
que estara usando ha sido hecho
desde cero, aprovechando las bon-
dades del hardware 3D mas avan-
zado.
En cada mision, estaremos reco-
rriendo gigantescos escenarios, que
combinarén impresionantes exte-

L1

riores, con interiores mas que aluci-
nantes y con una ambientacion
similar a la del viejo Unreal, pero
con una espectacular serie de
mejoras, todo esto modelado con
un nivel de detalle extremada-
mente alto, que lo convierten en el
anico titulo capaz de hacerle el

aguante al poderoso Doom 3 de id.
Los personajes, por otra parte,
parecen ser algo de no creer. Y no
es para menos, en especial si te-
nemos en cuenta que usaran diez
veces mas poligonos que antes.
Ademés de la espectacular comple-
jidad de los modelos, este nuevo
engine haré maravillas con los
efectos especiales, y sera capaz de

oo g
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manejar efectos complejos como
ser el de materiales suaves como
las telas o incluso el pelo, pero en
tiempo real.

Hasta el momento, Unreal 2 estaba
confirmado para salir en el mes de
Noviembre de este afno, pero ya
andan dando vuelta fuertes

rrumores que dicen que gracias a un
par de inconvenientes de ultimo
momento, esta esperada conti-
nuacién no veria la luz hasta Enero
de 2003, con suerte, asi que espe-
remos que se trate solamente de
un rumor. y:4
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Por Diego “Erwin” Bournot

Alo largo de la histo-
ria de los juegos de
PC, ha habido varios
de ellos que se han
transformado en
leyenda: aquellos jue-
gos que cambiaron para siempre
nuestra forma de jugar. Aquellos .
que por sf solos inventaron un
nuevo género de juegos, o ele-

varon el nivel de calidad del mismo

a un nivel que;am'
podido imaginar que fuera p051ble
Aquellos que nos han hecho morir
de angustia cada vez que los ter-
minabamos, pensando en cuando
volveriamos a poner las manos
sobre otro exponente de esta
exclusiva casta de superjuegos.
Entre ellos, podemos mencionar a
Wing Commander, Dune II,.Doom,
Command & Conquer, The Secret
of Monkey Island, Simcity y Civiliza-
tion, por ejemplo, surgidos de las
brillantes mentes de genios como
Brian Reynolds, Sid Meier o Will
Wright. El juego que nos ocupa en
este informe, el excepcional The
Sims, pertenece a esta categoria de
juegos por derecho propio.

A lo largo de estas paginas,
intentaremos explicarles en qué
consiste el juego que ha dado ori-

"

Nathing beats a night
full of phat.beats and

hotakiythms!

quys worthy of my:
“ANA
Super dance Moves?.

ey

gen a la Simsmania, una pasion
compartida por millones de fans en
* todo el mundo, y les contaremos
todo sobre sus expansiones, add-
ons, trucos, fansites, y sobre lo que
se viene el afo proxlmo The Sims
Online, que se prepara para revol
cionar las bases del entretenimiel
to en lnfernet yel review de la
~quinta expansion: “The Sims:
Unleashed. :
Preparate que alla vamos..

LOS TRUCOS PARA
THE SIMS Y SUS
EXPANSIONES

Para habilitar el modo trucos,

presionar LAl
habilitarse la ventana para
ingresar texto, tipear los trucos.

~ :da $1.000
Simoleons. Funciona con The
Sims y todas las expansiones
menos Livin' Large. Para obte-
ner dinero en Livin' Large o
The Sims con el Sims Updater
instalado, utilizar el siguiente
truco...

|
LY
Vi

: da $1.000 Simoleons si
The Sims tiene la expansion
Livin' Large instalada o el Sims
Updater.

Ingresar el cédigo

~ Luego, mantener presionada

: hasta que el mensaje "No
such cheat" comience a titilar.
Seguir manteniendo pre-
sionada para ganar hasta 99
millones de Simoleons.

The line was worth the
wait, this party is
i full swing babyl
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¢ Qué podemos decir sobre The
Sims que no se haya dicho ain?
Este excepcional juego, creador de
la Simsmania, que se ha convertido
en el més vendido de la historia y
ha generado una legion de fans
que se cuenta por millones, supo
ganarse su sitial de honor gracias a
su concepto de juego completa-
mente innovador, asi como a su
increible jugabilidad, que otorga
una libertad casi ilimitada a lo que

PRy

y " LVINIARGE]
J PACKS

La primera
expansion de
The Sims incor-
pora al juego
cinco nuevos
barrios en los
que construir
nuestra casa, nuevas skins, nuevos
sets de mobiliario, nuevos
empleos, y algo muy especial: la

Esta expansion
hace especial
hincapié en el
mejoramiento
de las rela-
ciones sociales
de nuestros
Sims: concretamente, incorpora
una serie de herramientas para
organizar partuzas de aquéllas,
como por ejemplo, un sistema tele-
fonico que se encarga de invitar a
nuestra casa a varios Sims

La expansion

SiMs

que nos per-
hotate mite de una
buena vez
e S dejar el tran-

quilo barrio en
el que vivimos
y hacernos unaiescapada al Centro
¢Qué podemos hacer alli? Muchas
cosas... y todas cuestan‘dinero,
naturalmente. Desde ir a
almorzar, pasear, y entablar

18 XTREME

LA HISTORIA DE...

queramos hacer. En este simulador
de vida, en el que creamos y mane-
jamos a uno o varios avatares cono-
cidos.como "Sims", nos propor-
ciona la posibilidad de jugar nada
menos que a ser Dios con nuestros
pequenos seres humanos virtuales,
haciéndolos crear un hogar, formar
una familia, trabajar, y todas las
cosas que cualquier ser humano
normal realiza. A su vez, gracias al
enorme soporte que le ha inyecta-

THE SIMS

do Maxis, con nada menos que
cinco expansiones oficiales, la
capacidad de agregar objetos y
skins creadas por los usuarios, y la
promesa de una versién online que
podria convertirse -al menos en el
Primer Mundo- en el futuro de la
interaccién entre usuarios de Inter-
net, podemos decir que aun hay
Sims para rato, y que la enorme
adiccion que este juego despierta
esta lejos de acabarse.

THE SIMS: LIVIN' LARGE

posibilidad de hacer el amor con
otros Sims, y a consecuencia de
ello, tener hijos por via natural.
Basta para ello comprarse la stiper
cama con vibrador estilo "Hotel
Alojamiento 5 Estrellas", que sale
nada menos que 4.500 Simoleons,
pero bueno, el que quiere pasarla
bien, que se ponga...

THE SIMS: HOUSE PARTY

simultaneamente, un servicio de
catering para agasajar a nuestros
invitados sin necesidad de pasarnos
toda una tarde en la cocina, un set
de disfraces, y la posibilidad de

~ realizar fiestas veraniegas en torno

a una pileta rodeada de luces, o
alrededor de un fogén, cantando
guitarras en mano. La tinica contra
es que podemos llegar a envidiar-
les la vida facil a nuestros
pequenos, que se la pasan de fies-
ta en fiesta como a nosotros nos

gustaria hacerlo.

THE SIMS: HOT DATE

nuevas relaciones, hasta llevar de
cita a alguna de nuestras vecini-
tas, y pasarlo chiche bombén...
¢Qué mas? El usual bagaje de
skins, personajes, objetos, y un
detalle muy piola: ahora los sims
pueden elegir la tematica de sus
conversaciones, y tienen la capaci-
dad de aprender sobre diversos
temas para sorprender a la per-
sona con la que charlan. Otra
expansion fundamental para todo

fana de los Sims.




Y si, como
podiamos
imaginarnos,
cuando
nuestros Sims
se cansan de
tanta joda en casa, tienen que
descansar de tanta partuza, y de
trabajar 6 horas por dia para
ganar en una semana lo que
nosotros ganamos en 6 meses. Asi
que cuando eso sucede, necesitan
descansar, los pobrecitos ;Y qué

Hasta aca, todo
muy lindo...
pero parece
que a pesar de
su vida digna
de una propa-
ganda de la tarjeta de crédito
Diners International, faltaba algo
en la vida de nuestros pequefines
iAh, si! jMascotas! Asi que
Unleashed les provee la posibili-
dad de adquirir perros, gatos, y
otros animalitos, y criarlos con
todo el amor y carifio del que son

Y ahora, nos
adentramos en
el futuro de
The Sims: un
futuro que se
halla a la
vuelta de la esquina, y que pro-

‘SIMs

TI'IE SIMS: VACATIOI!I

mejor que unas buenas vaca-
ciones? Para eso, la expansion The
Sims: Vacation provee a nuestros
pequeiiines de una gama de
resorts de primera categoria,
ambientados en playas, bosques y
sitios de vacaciones invernales.
Nada como ver a nuestros Sims
arrojandose bolas de nieve,
esquiando, jugando al voley
playero, pescando, y a sus hijos
haciendo castillitos de arena o
mufiecos de nieve jQué envidia!

THE SIMS: UNLEASHED

Pod XU ES

capaces. Y por si esto fuera poco,
la expansion incluye un set de jar-
dineria y cultivo para convertir a
nuestros Sims en perfectos

granjeros, y cultivar sus propios
tomates y zanahorias jQué bar-
baro!

THE SIMS ONLINE

mete revolucionar las bases de la
interaccion humana en Internet.
Gracias a The Sims Online, en el
futuro las salas de chat seran com-
pletamente obsoletas ¢Para qué
chatear en una sala, donde cada
persona esta representada por un

nombre, y lo que se puede hacer
ademas de charlar es muy limita-

~ do, cuando podemos interactuar

con esa misma persona de mil
maneras diferentes? Simplemente,
crea tu Sim, entra en el Simsverso
online, construf tu casa, y dedicate
a hacer todo lo que quieras hacer
con la gente que conocés en la
web: charlar, comer, pasear, bailar,
jugar a la pelota, y todo lo que se
hace de la puerta para adentro.
Claro, todo es virtual, pero bueno,
por algo se empieza... y no te
olvides que detras de ese Sim hay
una persona de carne y hueso,
porque los NPCs no existiran en el
universo de los Sims online.
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DOWNI.OADS, FANSITES,
SKINS,OBJETOS CREADOS
POR USUARIOS Y OTRAS YERBAS...

UN RECORRIDO TURISTICO POR CIUDAD SIMS

Aqui te mostramos algunos de los downloads para The Sims mas piolas que podés
conseguir en Internet, asi como algunos fansites que vale la pena visitar. Cuando

lo hagas, vas a descubrir que hay muchos fanaticos de The sims pululando por ahi,
nosotros no somos los tinicos. Y si te animas a fabricar tus propios objetos, incluso

ahi estan disponibles las herramientas para que lo puedas hacer vos mismo.

FANSITES...

El mundo de los Sims tiene
tantos fanaticos, que
podemos armar una familia
entera con su casa y muebles,
con todo el material que
podemos encontrar en esos
sitios:

httpfiwiww.aroundthesims.online,

http://www.secretsims.com/
Tiene, aparte de los objetos di-

sefados por el webmaster, una . _,/" By
seccion de "do it yourself*, donde . ("4 3
encontraremos links a los mejores \ ot .O < »
tutoriales para construir tus pro- i

pios skins.

hitpi/iwww.celebritysims.com/ (e (R

fr/
Tiene todos los skins necesarios

para convertir a nuestros simsen.

modelos de Christian Dior o Ver-
sace, y toda una variedad de
objetos para una casa de lo mas
dandy. Ponete a la moda con esta
pagina. Todo lo que hay en ella
esta realizada originalmente por
su webmaster jDebe ser di-
sefiador de modas!

http://mww.7deadlysims.com/
Es otro site en el que podremos
encontrar objetos de lo mas
extrafios, como un tacho con
fuego para que nuestros sims se

calienten‘las manos al estilo ciruja

(?) o una Playstation para divertir
a toda la familia.
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Skins de gente famosa muy bien
realizados, disfruta de Britney
Spears o Gillian Anderson, por
ejemplo.

http://www.skindex.net/sims/main.
Nt

Finalmente, aqui podés encontrar
todo tipo de skins referidas al
mundo de los comics, anime y
series de tv, ademas de un par de
miscelaneos muy divertidos.

i nEERnSER
'NARRKEE




DOWNLOADS...

Como no podia ser de otra ma-
nera, los mejores downloads para
The Sims se encuentran en su sitio
oficial,
http://thesims.ed.com/us/index.ht
ml.

Entre todo lo que podemos
encontrar alli, lo més destacable
son sin duda los objetos. A Con-
tinuacion, les presentamos una
lista'de Ios mas atractivos:

Vacation lsland Beach
Blanket:

Si te preocupa el agujero de
0zono, y quemarte de mas cuan-
do vas a la playa, bajate esta pre-
ciosa manta playera con sombrilla
incluida y disfruta de la playa
bajo una fresca sombra. 792 KB

Promotional Balloon
Fence:
Globos de latex para decorar fies-

tas, eventos especiales o incluso
ifunerales! 1.25 MB

Holiday Mistletoe:

Como regalo de Navidad, Maxis
nos trae el tradicional muérdago
para besar a tu pareja en las pro-
ximas fiestas. 105 KB

Triple Bull Dartboard:
Impresiona a tu cita con tu buena
punteria en esta dardera que
hara las delicias:en Hot Date. 421
KB

Pepsi Machine:

El verano es muy caluroso para
nuestros Sims. Nada mejor que
tomarse una Pepsi bien fresquita
para bajar la temperatura. 1.36
MB

Nouveau Nites Party
Lights:

Luces para impresionar en tu fies-
ta, réplicas de las luces del café
Boulevard des Cobayes en Paris,
imprescindibles para cualquier
ocasion. 144 KB

The Sims Telecom
Upgrade:

Si querés mantener a tus amis-
tades contentas, llamalas de vez
en cuando para saludarlas. Ya no
hay necesidad de invitarlas siem-
pre para charlar. 370 KB

Plate of Cookies:

Convida a tus huéspedes con las
mas ricas galletitas de la
panaderia mas cheta del barrio jY
queda como un bacan! 1.22-MB

Jack-O-Lantern:

Pasa Halloween como debe ser,
con la caracteristica calabaza
ornamental. 215 KB

Clown Catchers:

¢Podrido del-payaso lloron y bo-
rracho que te arruinala vida?
Estos profesionales de la materia
lo borraran de tu vista literal-
mente.con su eficacia. personaliza-
da. 1.5 MB

Jukebox:

una maquina que es sinénimo de
diversion. Ideal para fiestas. 672
KB.

" Coped Flowers:

Una coleccion de flores para de-
corar el jardin de nuestros Sims.
537 KB.

Party Balloons:

Las fiestas son irresistibles para los
Sims, y los globos de fiesta en la
puerta de nuestra casa les indi-
caran a todos dénde esté la diver-
sion. 153 KB.

New. Plants:

Un paquete de plantas para que
el jardin de nuestros Sims se luzca
como nunca. 352 KB.

Guinea Pig:

Cerdito de Guinea: no se puede
decir.que sea la mascota ideal,
pero... en fin... Procura tenerlo
siempre limpio para no conta-
giarte enfermedades. 1:5 MB.

Moose Head: :
Una cabeza de alce, ideal para
colgar de la pared del living. Si te
gusta larcaza:.. 234 KB.

Cuckoo Clock:

Un excelente reloj cucy, ideal
para cualquier casa, desde la de
onda kitsch hasta la clasica. 133
KB.

Four New Wall Lights:
Un set de luces de pared. 157 KB.

Slot Machine:

Una divertida maquina traga-
monedas. 557 KB.
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THE SIMS ONLINE

EN TAN SOLO DOS ANOS, EL EXITO SIN PRECEDENTES DE THE SIMS; HA MOTIVADO
LA APARICION DE NADA MENOS QUE CINCO EXPANSIONES, TODAS ELLAS
CREADAS PRACTICAMENTE "A PEDIDO"; BASADAS EN LOS ELEMENTOS QUE LOS
FANS DE ESTE YA MITICO JUEGO PEDIAN QUE SE INCORPOREN AL UNIVERSO DE
LOS-SIMS. Y. TRAS HABER ENRIQUECIDO EL "SIMSUNIVERSO" CON ELEMENTOS
TALES COMO SEXO, FIESTAS, CITAS ROMANTICAS, VACACIONES Y MASCOTAS,
AHORA LA GENTE DE MAXIS SE PREPARA PARA DAR EL SIGUIENTE PASO, LLEVAN-
DO A NUESTROS PE UENINES AL CYBERESPACIO.

Por Diego " Erwin" Bournot interactuar con otros Sims en Inter- * de jugar al clasico The Sims pero en

~ net. Pues bien, ya no mas: el préxi-  un entorno infinitamente mas

1 qste as ECtG, €s enco-  mo salto evolutivo de esta exitosisi- amplio que el barrio en el que
iable el esfuerzo rea-  ma serie se halla a la vuelta de la estamos acostumbrados a desen-

ad I esquina. A partir de noviembre de volvernos: nada menos que la

i mpre atentos  este ano, nuestro querido simu- inmensidad del cyberespacio, en la
a los deseos de los

- lador de vida se convertira en un que la casa que ocupara nuestro
5 usuarios (que en el ‘juego social multiplayer online, Sim sera tan s6lo una mas de la
- caso de The Sims suman millones), ~ denominado -claro esta- The Sims gran aldea virtual. Pero esto no es
desde la aparicion del juego origi-

todo: TSO no se trata tan solo de
~ nal han ido respondiendo a los The Sims con soporte multiplayer

- Tequerimientosde losmismoscon . ZEl futuro de la inte- online, sino que va mucho més all,
S rie i | ion en Iinternet? profundizando en la idea original
ucho mas que lo que nunca antes
habia hecho. Aqui, no crearemos
na familia de personas virtuales,
juego completamente nuevo. Si no que ese Sim que vemos en la
bien el nombre "The Sims Online" ‘pantalla seremos nosotros mismos,
explica bastantes cosas por si literalmente.
adictos a The Sims atn no ismo, cabe hacer ciertas aclara- i
tenfamos, pero deseabamos inclau Naturalmente, el almadel  En esta nueva version del juego,
dicabemente, era la posibilidad de i onsistira en la posibilidad el soporte multiplayer online no es

Cabe destacar que TSO no es un:

recuente apa- expansion de The Sims, sino un

ricién, finalment COrporé masco-
tas a la vida de nuestros alter egos
virtuales. Pero si habia algo que los

o Fender,a ifetime

tmmplun of justice and

B e o i
gardener. He

| chipon s Shouldert on that's
just his epauletres) My
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una caracteristica mas, sino que lo
es todo. Es mas que evidente que
la gente de Maxis ha pensado a
TSO como un medio para que la
gente interactte en Internet, en un
ambiente que tiene muchas simili-
tudes con una sala de chat. Pero a
no confundirse: TSO no pretende
ser un canal de chat llevado a su
maxima expresion, sino mucho,
mucho mas. Todos los elementos
originales que hicieron tan famoso
y adictivo a The Sims siguen alli
(después de todo, cuando ya se
tiene una férmula ganadora, es
arriesgado innovar demasiado), y
naturalmente
las necesidades
de nuestro Sim
siguen siendo
las mismas, por
lo cual debere-
mos encontrar
un balance ade-
cuado en el
tiempo que
dedicamos a
interactuar con
los otros Sims, y
el que le
dedicamos a las
necesidades
basicas de
nuestro avatar.
Segun lo que
sabemos, la
gente de Maxis
ha introducido
varios ajustes a
la jugabilidad
de TSO, asi
como varias mecénicas nuevas,
para adecuarla al juego online. No
obstante, y seguin nos advierte Gor-
don Walton, vicepresidente de
Maxis, "el tipico jugador de Ultima
Online o Everquest no se sentira
entusiasmado por TSO, porque sen-
cillamente no es tan profundo
como aquéllos". Después de todo,
TSO, al igual que su antecesor The
Sims, va de la mano con mecanicas
sociales, no mecanicas de juego,
que son mas propias de los juegos
de rol online masivos.

6racias!

Haciéndonos un lugar
en el Simsverso

El comienzo de TSO es al estilo
de la mayoria de los juegos de rol
online: lo primero que haremos
consistira en crear nuestro Sim.

Cabe destacar la interface que TSO ;

tiene para la creacién de nuestro
Sim, dotada de un nimero mucho
mayor caras, skins, y disefios de
ropa para elegir, que la del The
Sims original.

Una vez que hayamos elegido
nuestro Sim, podremos elegir
doénde queremos vivir. A tal efecto,
TSO proveera cerca de 20 ciudades,
cada una de ellas con caracteristi-
cas geograficas Unicas. A la hora de
decidir donde queremos construir
nuestra casa contaremos con una
gran libertad, restringida Unica-
mente porla cantidad de dinero de

E Hey,
Can't blame a guy
4 for trying!

Listen lady, -

it's readyll

la que dispondremos, y por los
lotes ya ocupados, que apareceran
en el mapa como un punto blanco.
Cada uno de estos puntos repre-
senta una casa, y por tanto, un ser
humano con el que podremos
interactuar, porque de hecho, no
existiran Sims controlados por la
IA, sino que cada uno de ellos co-
rrespondera a una persona real.

Al igual que en The Sims, una
vez que hayamos decidido dénde
queremos construir nuestra casa,
podremos poner manos a la obra,
teniendo en cuenta la cantidad de
dinero de la que disponemos, sufi-
ciente como para un hogar
modesto. Pero TSO incorporara
algunos novedosos conceptos al
respecto: para empezar, podremos
asociarnos con otros Sims, y sumar

" I don't care WHO your date is,
you'll get your food when

e
SIMS
TAAATIN IAN

nuestro dinero para crear una gran
"casa comunitaria”. Naturalmente,
de esta forma accederemos a ma-
yores comodidades mucho mas ra-
pidamente: dos, tres 0:mas sueldos
suman mucho mas que uno solo.
Otra posibilidad consistira en
decidir convertirnos en un "home-
less", si-tenemos alma de vagabun-
do, aunque de esa forma, obvia-
mente, careceremos de la mayoria
de las comodidades que para otros
Sims seran cosa corriente.

Todos sabemos que los Sims de

" nuestro barrio, una vez que se han

hecho amigos de
los nuestros, son
de:lo mas con-
fianzudos, y
entran a todas las
habitaciones
como Pedro por
su casa, para irse
recién cuando nos
acostamos a
dormir, salvo que
les pidamos que
se retiren. Pero
en TSO, cada Sim
' estara controlado
por una persona,
no por la IA.
Teniendo ese fac-
tor en mente,
Makxis ha intro-
ducido en el
juego varias he-
rramientas para
poder incremen-
tar nuestra pri-
vacidad, pues obviamente no nos
sentiremos comodos si cualquier
extrafo tiene la facultad de obser-
var los aspectos mas intimos de la
vida de nuestro Sim. Para ello,
podremos implementar areas pri-
vadas, en las cuales los demas Sims
no podran ingresar (por ejemplo el
bafo). Asimismo, podremos poner
passwords a las puertas de cada
ambiente de nuestra casa, para
que sélo nuestros compaiieros de
cuarto o nuestros amigos cercanos
puedan ingresar. En este aspecto,
los sistemas de seguridad y privaci-
dad funcionaran de manera muy
parecida a las salas de chat pri-
vadas o a los pagers como ICQ o
Messenger. Naturalmente, nuestra
casa solo se hallara disponible para
visitas cuando nos hallemos online.
Cuando estemos offline, nuestra
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SIMS 3

casa sera uma de las tantas cerradas
en ausencia de su duefo.

Como ya todos sabemos, si hay
algo que sobra en Internet, es la
gente que actia de forma estupi-
da, antisocial, o definitivamente

agresiva. Haciéndose eco de este

problema, y teniendo en cuenta
que TSO precisamente sera un -
juego online, la gente de Maxis ha
decidido eliminar toda forma de
agresion dentro del mismo. Para
empezar, en TSO no existiran los
robos, ni asaltos, ni violencia de
ningun tipo. Asimismo, si el 3
lenguaje o la forma de actuar de
algun Sim nos ofende, podremos
incorporarlo a nuestra lista de ene-
migos, y el mismo automatica-
mente se hallara imposibilitado de
interactuar coninosotros. Al respec-
to, Gordon Walton vuelve a ‘expla-
yars‘e "Definitivamente, no esta-
nos interesados en introducir

icientes formas de
isocialmente.” Lo
que la gente de Maxis si espera
que surjan en cada ciudad, son gru
pos de vecinos con temdticas en
‘comin, como los clubes de *

. Trekkies, por ejemplo, e incluso
 algunos barrios exclusivos en los
suburbios. De hecho, la forma en
que se desarrolle nuestro barrio -
impactara de forma positiva o ne-
gativa en el valor de nuestra casa.

l.os ranklngs y listas
de The Sims Online

:Qué es esto? Pues se trata de
uno de los conceptos mas nove-
"
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~ te recomendamos tal otra...

dosos que los
chicos de Maxis
han'introducido
~en TSO. Como
forma extra de’
obtener dinero
-no, en TSO no
habré cheats...
olvidate de "kla-
paucius" y "rose-
bud"-, ademas
de nuestro traba-
jo, se han imple-
mentado en TSO
varios rankings:
estos Top-10 y
Top-100 consis-
ten en listas de
los jugadores mas ricos, y de las
casas mas visitadas de cada barrio.
Estas listas son generadas de forma
dinamica, e incluyen varias subcate-
gorias. El figurar en alguna de
ellas, o en varias a la vez,
automaticamente |ncrementaré
nuestros ingresos diarios. :
A su vez, existira un listado espe-

< cial de recomendaciones, al estilo

olletos turisticos: cada dia, y
rdo a las preferencias de
rsona, Maxis confeccionara

nda visitar, y las cosas que
iere hacer. Al respecto, la

ek dhwgstaré implementada de la

 forma en que funcionan las
iendas online: "si te gusta tal cos

Las listas estan implementadas
también con el proposito de ayu-
dar a cada persona a buscar y

~hacer nuevos amigos en el juego.
e las herramientas clasicas
de los pagers de
internet que
estard presente
en TSO es una
lista de amigos,
capaz de alber-
gar hasta 500
nombres. Pero la
misma estara
organizada
como un arbol
familiar, con los
amigos mas cer-
canos como
ramas princi-
pales, y desde
alli se expandira
con los conoci-

Bkber ducky you 7
The sne. You fiabe
bath

dos, y amigos de amigos. Cada una
de estas amistades poseera un per-
fil caracteristico; en el cual
podremos encontrar sus temas de
mte:é;’\ias; istas o rankings en los
que @gura -donde se encuentra su
cas e se encuentra esa per-
son; particular en ese momen-
to, Obviamente, desde este ment
podremos enviarle mensajes a cada
persona de la lista. Es de esperar
ver en TSO cémo las listas de ami-
gos mas grandes corresponden a
aquellos Sims con una mayor fortu-
na, o la casa mas grande, al igual
que en la vida real.

JAlgunas novedades

Hasta aqui todo muy lindo. Pero

gen The Sims, enriquecido por nada
: menos que cinco expansiones, con-
tamos con una enorme variedad de
_objetos ;Cuales de ellos estaran
“disponibles en TS0?
Pues bien, para nuestro regocijo,
. TSO incluira todos y cada uno de

- los objetos de The Sims mas las

cinco expansiones aparecidas hasta
la fecha, méas un bonus de 300
nuevos objetos, muchos de los
cuales pueden ser utilizados para
iniciar mini-games con otros Sims,
como tableros de ajedrez, juegos.
de criquet, pelotas de futbol y de
volley. Asimismo, TSO incluira
nuevos estilos de disefio de inte-
riores, entre los cuales se destacan
el Europeo, el del Viejo Oeste (con
el cual se podrian hacer unos
"saloons" de lo mas pintorescos), y
el marroqui, con una onda clasica-
mente arabe.

Algunas de las caracteristicas



clave de The Sims estan siendo
~modificadas para que encajen
mejor con la versién online, por
ejemplo, el teléfono: cuando lo
descolguemos para hacer una lla-
mada, automaticamente se nos
abrira nuestra lista de contactos,
para elegir el destinatario de la Ila-
mada. Otro tema que esta siendo
remodelado es el de los impuestos,
sobre los cuales la gente de Maxis
aun no ha precisado cual serd su .
periodicidad. Pero si han dicho que
existira un impuesto a las ventas,
para evitar que:lg gente compre sin

mucho que ver con la publscndad
consiste en la incorporacion de las
franquicias Mc Donald's e Intel en
el mundo de The Sims: se prevé la
posibilidad de que los Sims traba-
jen en un restaurante Mc Donald's
para ganar dinero, o que vayan a
comer alli, lo cual satisfara sus
necesidades tanto en cuanto a
comida, como en cuanto a diver:
sion. A su vez, el poseer computa-
doras basadas en chips Intel Pen-

tium 4 incrementara los niveles de

diversion y l6gica de los Sims, y.
proveera amplias posibilidades,
desde invitar a otros amigos a
jugar en red, hasta inaugurar un
cybercafé.

Vamos a los niimeros

Y ahora, lo doloroso... no
hablamos del precio del juego, que
ya de por si sera sin dudas una
saludable cantidad de délares. El
tema pasa por el coste de mante-
nimiento. Segun la gente de Maxis,
el servicio de TSO sera mediante
una suscripcion mensual, a través
del programa de Electronic Arts,
EA.com. Si bien los chicos atin no
se deciden respecto de cuantos
verdes nos pediran por mes,
aclararon que el coste sera similar
al de la mayoria de los MMORPGs,
de lo que se desprende que esta-
mos hablando de una cifra en el
orden de los 10 a los 12 délares
mensuales. Pero al hecho de poder
jugar online indefinidamente,
Maxis le sumara un completo
soporte, y planea seguir intro-
duciendo al juego nuevo contenido
mucho después de haberlo lanza-
do, como por ejemplo skins, pare-
des, y todo tipo de objetos. Con el
tiempo, planean incluso permitir

objetos creados por los usuarios,

aunque aun no se ponen de acuer-

do respecto de como lo haran, ya
que el tema obviamente entrana:
riesgos para laseguridad de sus
propios servidores y de las PCs de
los usuarios.

Otrs ideas que Maxis planea
implementar en TSO consisten, por
ejemplo, en crear una pagina web
personal para cada usuario del
Juego, ‘desde donde podremos
enviar y recibir mensajes instanta-
neos con nuestros amigos, asi como
ver quiénes se encuentran dentro
del juego en todo momento. Otra

idea interesante consiste en incluir
un modo de juego estilo "Gran
Hermano", en el que los jugadores
podran observar todas las activi-
dades diarias de los suscriptos a
este modo de juego. Al respecto,
segun Walton, se espera que las
audiencias de este tipo de juego
crezcan hasta un tamafio mas que
respetable.

Hasta la fecha, el servidor de jue-
gos online con mayor trafico que
existe es sin dudas Battle.net, el
excepcional servidor de Blizzard
para jugar Warcraft Il y lll, Star-
craft, Diablo, y Diablo II. Pero
Maxis se prepara para desafiar el
reinado de Battle.net, esperando
lograr una base de usuarios supe-
rior al millén de suscripciones: una

@%&s

antidad que supera holgadamente

“"a las de los MMORPGs mas popu-
~ lares, como U
~ Everquest. Hab
_ creer, aunque si consideramos que

JIitima Online y
d que ver para

The Sims se ha convertido en
menos de dos anos en el juego mas
vendido'de todos los tiempos, esto
es perfeg:tamente posible. Por otra
parte, también aseguran que, a
diferencia de tantos otros juegos,
TSO serd completamente jugable
nada mas instalar el pagquete origi-
nal: nada de patches, ni upgrades,
ni nada que se le parezca. Para
ello, el.juego pasara por varios
estadios de.beta-testeo, y se espera

que el nimero de beta-testers
supere holgadamente los 50.000:
Debido a esa premisa, atin no se
conoce la fecha exacta del lanza-
miento de TSO, aunque Maxis ase-
gura que no se hallan atrasados
con respecto a su fecha prevista de
lanzamiento, que se sabe que esta
en torno a mediados del afio proxi-
mo. Y es que con todo lo que ha
prometido Maxis con este juego,
realmente, lo que menos quieren
es meter la pata. Esperemos que
todo salga bien, y dentro de un
ano podamos considerar a las salas
de chat como un lindo recuerdo,
en favor de The Sims Online: el
proximo paso en la evolucion de la
interaccion humana en Internet. X
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FICHA TECNICA
COMPARIA / DISTRIBUCION: Masis / Elecronic Art

INTERNET: www.maxis.

.com
JERIMIENTOS MINIMOS Win 98/2000/ME/XP, Pil 300 con 300 megas de espacio en el

REQUI
disco rigido, 32 MB RAM,

Video RAM (no requiere tarjeta 3D), DirectX 7.0 y The Sims.

SOPORTE MULTIPLAYER: No dlspomhle

‘TRAS CUATRO EXPANSIONES DE ESPERA, LOS SIMS FINALMENTE PUEDEN TENER

MASCOTAS

Por Diego "Erwin" Bournot

se veia venir... cada
nueva expansion
" del increible The
Sims ha ido

enriqueciendo el
juego con objetos
y mecanicas que los usuarios
_pedian a gritos, Livin' Large agregd
‘un nuevo mobiliario, y la posibili-
ener hijos por via natural,
y les alegré la vida con

) —

partuzas de
permitio tener citas: ‘romanticas,

Vacation les proporcioné un par de

semanas anuales de descanso, y
ahora, con Unleashed, nuestros
Sims finalmente pueden incorpor.
a su hogar ese perrito o ese gato’
que tanto deseaban tener, asi
como descubrir las delicias de la
jardineria.

Pero eso no es todo. En cuanto a la
adicién de animales se refiere, The .
Sims: Unleashed enriquece la juga-
bilidad de The Sims no solo con la
posibilidad de adquirir una o varias
mascotas, sino que agrega todo lo

que nuestros animalitos pueden oy

necesitar. Para comenzar, un nuevo
y mucho mayor vecindario, que
incluye parques, tiendas de masco-

__tas, cafés, y supermercados. Todos

" estos sitios proporcionan a nuestros
Sims y sus mascotas todo un nuevo
mundo para explorar, olfatear, y
conocer nuevos vecinos y.futuros
amigos.

Paseando a Boby
Para poder incorporar,compo-

nentes no humanos a nuestra
familia de Sims, el primer paso con-
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anuellas, Hot Date les

centro de adopcion de animales.
En él, disponemos de un amplio
parque para mascotas, asi como
distintas tiendas, en las cuales

podremos adquirir animales y
. juguetes para ellos. En una de las

tiendas, podremos adquirir especi-
ficamente perros y gatos, mientras

- que en la otra, podremos hacernos

de peces, iguanas, aves o tortugas.
Unleashed provee un amplio sur-
tido de razas de perros y gatos,
entre los que naturalmente se
cuentan las razas favoritas de
todos, como-por ejemplo, las razas
caninas afgana, boxer, terrier,
caniche, chihuahua, collie, cocker,
dalmata y muchas otras.

Pero esta no es la Unica forma:
para los de corazén flojo,
Unleashed incorpora la posibilidad
de adoptar mascotas perdidas, que
de cuando en cuando apareceran

iste en tomar un taxi y concurriral

‘en nuestra propiedad, y a las cuales

podremos atraer con comida y jue-
gos; para finalmente incorporarlos
a nuestra familia. Pero siendo esta

~ una expansion basada en la vida

animal, no podia faltar la adicién
de plagas de todo tipo que nos
molestaran de cuando en cuando,
y nos obligaran a telefonear al con-
trol de plagas, como zorrinos, que
apestan la casa, y mapaches que
destrozan las bolsas de basura en
busca de comida. Incluso podremos
entrenar a nuestro fiel perro para
que se ocupe de los mapaches,
aunque para remover a |os zorrinos
necesitaremos indefectiblemente
de ayuda profesional.

Asimismo, Unleashed contempla
todo el bagaje de responsabili-
dades que implica el ser duefio de
una mascota. Si bien tanto perros
como gatos poseen menos capaci-



- dades que nuestros Sims, a grandes

rasgos requieren los mismos cuida-
. dos, y poseen las mismas necesi-

‘dades de afecto, diversién, comida,
y descanso. A su vez, en lugar de
poseer intereses o empleos (obvia-
mente), poseen habilidades, como
romper cosas, obediencia, y trucos.
Naturalmente, nuestros animalitos
necesitaran un cierto entrenamien-
to para saber comportarse en casa,
el cual podemos darles nosotros
mismos, o llamar a un entrenador
de animales para que por una
suma razonable haga el trabajo.
Los Unicos animales que son con-
siderados miembros de la familia
son los perros y gatos. Los demas
animales requieren mucho menos
cuidado y atencion, y no necesitan
entrenamiento, pero na-
turalmente un pez o una
iguana no puede brindar
las mismas satisfacciones
que un buen perro, claro
esta.

Para ayudarnos a mante-
ner a nuestras mascotas,
limpias, saludables y con-
tentas, Unleashed provee
toda una gama de acceso-
rios, entre los que se
cuentan cuchas, camitas
para gatos y perros,
jaulas, postes para afilarse
las ufas, y recipientes
para comida y agua. Si
cuidamos de nuestros animalitos
con carifio y los entrenamos bien,
podremos llegar a competir con
ellos en los shows de destreza ani-

mal del parque
local, uno de los
aditamentos mas
interesantes de
Unleashed.

Atendiendo
el jardin

' Péro,Un!eas_.hed
no se trata solo
de animales:

aquellos a ? ) 1

quienes les « ﬂ;"oo ® * ;
Siar- © e ON . 4

agraden la jar \ ©®., e : . O ,'

dineria o los cul-
tivos, se hallaran
de parabienes con estanueva -
expansion de The Sims. &
Ahora podemos dedicarnos a con-

vertir el terreno libre de nuestra
casa en tierra de cultivo, y sembrar
varios tipos de hortalizas: lechuga,
porotos, zanahorias y tomates. Y
una vez que
hayamos recogi-
do la cosecha,
podremos
utilzarla como
alimento, aho-
rrando dinero, o
incluso vender el
sobrante en el
-mercado de hor-
| talizas, una de
las nuevas loca-
ciones incorpo-
radas al pueblo
de Old Town por
The Sims:
Unleashed.

Ademas de las mascotas y la jar-
dineria, Unleashed incorpora la

posibilidad de "rezonar” el mapa,
creando nuevos vecindarios
para nuestros Sims, en los
cuales podran edificar casas,
parques, restaurantes, tien-
das.y centros de adopcion
de animales. Y finalmente,
adiciona una sencilla agen-
da telefonica, en la cual
encontraremos la lista de
nuestros vecinos, asi como
algunos NPCs como el
exterminador de plagas, un
jardinero, entrenadores de
animales, Giuseppe el
organillero y su mono
amaestrado, y varios mas.

En definitiva, Unleashed
incorpora todo un cimulo de
nuevas experiencias a la jugabili-
dad de The Sims, con la adicion det
las mascotas, obviamente las estre-
llas de la expansion, asi como con
el nuevo moédulo de jardineria. De
todas las expansiones del excep-
cional The Sims, y sin desmerecer a
las demas, Unleashed es sin dudas
la mejor. X

XTREME EL PROMEDIO

La quinta expansion de The
Sims que incorpora mascotas y jardineria.
jLas mascotas!. La gran reno-
vacion en la jugabilidad que proporcionan las
mascotas, la jardineria y la rezonificacion.

Una
sola cosa: falta el
veterinario.
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EL ANALISIS, SIN CONCESIONES, DE LOS MEJORES Y PEORES TITULOS PARA PC

XTREME
SISTEMA DE PROMEDIOS

CLASICO

Aquellos elegidos. Aquellos destinados a ser
coronados como reyes. Cualquier juego que
alcance esta categoria merece un lugar de
lujo en cualquier juegoteca por mas de un
motivo, si el % esta mas cerca del 100% que
del 90% Corré ya mismo a buscarlo!

EXCELENTE

Si un juego llega a esta categoria es que
algun motivo, alguna mala maniobra le
quité la posibilidad de alcanzar el cenit en
materia de software, pero siguen siendo
excelentes opciones, sobre todo si sos
seguidor del género.

MUY BUENO

Titulos notables, que son perfectamente
elegibles por los aficionados al tema, pero
que contienen defectos o fallas que alejan al
usuario casual

Juegos que zafan, pero hasta por ahi
només.

REGULAR

Mmmm... esto estd empezando a oler a
podrido. S6lo algo, que tendriamos que
buscar muy bien, lo puede salvar de ser.

MALO

Ahhh Vade Retro Satan! No permitas que
este CD toque mi compactera...

MUY MALO

Muy Malo ¢Hace falta que te hagamos un
croquis, 0 te queda claro? Malo. Pésimo.
Horrible. Espantoso. Los padres del progra-
mador lo desheredaron, ;Por qué nosotros
vamos a jugarlo?
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del 90% o mas, ubicandose automaticamente dentro de la categoria de los clasicos.
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COMPARIA / DISTRIBUCION:

INTERNET
REQUERIMIENTOS MINIM

SOPORTE MULTIPLAYER:

AGE OF WONDERS Il
THE WIZARD THRON

UNA TIERRA LEGENDARIA, EN LA QUE VOLVEREMOS A VIVIR INCREIBLES AVENTURAS

oportunidad de jugar a
Age of Wonders, el cual
realmente nos atrapé: un
estratégico por turnos
que tomaba lugar en un mundo fan-
tastico, repleto de magia, mitos y
dragones. A pesar de no ganar
demasiada popularidad, por su pare-
cido con series famosas como la de
Warlords, o la mismisima serie de
Heroes of Might & Magic, era un
clasico que tenia todo como para
estar a la altura de los mejores jue-

gos del género. Dos aiios y medio
nkhvd-, la gente de Triumph Stu-
dios decidié no dormirse en los lau-
reles, y volvié al ataque con la
segunda parte de este sensacional
juego.

En lo que va del afio, Age of Wonders II
(AOW?2) ya es el tercer titulo de este género
que sale a la venta, después de juegos como
Disciples Iy el formidable Heroes of Might
& Magic IV. Entre estos también podriamos
contar la Gltima entrega de la serie War-
lords, aunque ya no pertenece al género de
la estrategia por turnos. Asi que, como
habia sucedido con la primera entrega de la
serie, esta nueva creacion de Triumph Stu-
dios tiene que volver a vérselas con
poderosos competidores, con la diferencia
de que esta vez se vino bien equipada para
sobrevivir al combate.

A la conquista de los siete ele-
mentos

Los hechiceros que desde siempre custo-
diaron los siete elementos que proporcionan
balance a este mundo (vida, muerte, aire,
tierra, agua, fuego y cosmos) se han separa-
do, y ahora estén en guerra unos contra
otros. Unicamente Gabriel, el supremo de
los siete hechiceros, custodio del elemento
del cosmos, mantiene la intencion de restau-
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Another Brick in the Wall

rar el orden. Pero no puede abandonar su
trono sagrado sin que la tierra perezca, por
lo que deberé encontrar alguien con sufi-
ciente valor como para apoyarlo en esta
lucha. Este acontecimiento generara el caos
en el planeta, dando lugar a terribles gue-
rras y conflictos, con resultados desastrosos.
A consecuencia de este hecho apocaliptico,
las razas mas hostiles estan acechando a los
humanos, y despojéndolos de sus tierras, al
punto que ya pocas de sus ciudades per-
manecen en pie. Merlin, uno de los Gltimos
lideres que quedan entre los humanos, es
rescatado por Gabriel con el propésito de
que bajo su tutela lo ayude en su mision de
recuperar el balance perdido, la tnica ma-
nera de salvar a su raza de la perdicion.

Asi es como se da inicio a la historia, hacién-
donos personificar a Merlin en su larga
lucha por dominar los siete elementos, a
través de los 20 escenarios que componen el
modo campafia. Pero no estaremos solos,
porque a lo largo de la aventura encon-
traremos diferentes unidades, héroes, y

hasta ciudades enteras que estaran dispues-
tas a ayudarnos en nuestra causa por un
precio en metalico, o solo por el simple
deseo de luchar.

Preparandonos para la guerra

La dindmica de AOW2 sigue siendo préctica-
mente la misma que en la primera version
del juego. Tendremos que ocuparnos de
nuestro reino a la vez que enviamos tropas a
explorar el mapa a la conquista de nuevas
ciudades y recursos, para poder sobrellevar
la batalla contra nuestros enemigos. Por
supuesto, sin olvidarnos de ir en busca de
ruinas abandonadas, para conseguir algan
que otro tesoro perdido y acumular expe-
riencia. Comenzaremos casi siempre con uno
0 mas pueblos iniciales. Cada uno de ellos
estara habitado por una de las doce razas
presentes en este juego: humanos, elfos,
enanos, elfos negros, orcos, goblins,
undeads, halflings, frostlings, draconians,
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archons y tigrans. Estos pueblos iran crecien-
do a medida que pasen los turnos, hasta
convertirse en grandes ciudades, y cuanto
mas grandes sean, mayores seran tanto sus
tasas de produccion como sus ingresos. En
ellos podremos reclutar unidades y construir
diferentes estructuras, desde murallas que
nos brindaran mayor proteccion hasta dis-
positivos mégicos que nos permitiran tele-
transportar criaturas de una ciudad a la otra.
Tendremos la posibilidad de crear pioneros,
que podran ser enviados para construir
calles, restaurar estructuras, y hasta construir
pueblos. A pesar de que este es un elemento
interesante y (til, la IA parece no
aprovecharlo demasiado, aunque a decir
verdad, nosotros tampoco vamos a darle
mucha utilidad, ya que en la mayoria de los
escenarios encontraremos gran cantidad de
ciudades neutrales esparcidas por el mapa, y
serd mucho mas rapido y menos costoso
apropiarse de alguna de ellas. En caso de
que a los habitantes no les simpaticemos
demasiado, bastara con migrar a nuestra
raza, ya que solo nos tomara unos pocos
turnos. A pesar de eso, no siempre es conve-
niente reemplazar la raza habitante, aunque
sea la que esté en guerra con nuestro reino,
porque tendremos acceso a unidades que de
otro modo no podriamos crear. Tengan en
cuenta que cada raza tendrd un inventario
de criaturas Unicas, con diferentes habili-
dades e inmunidades caracteristicas de su
especie. Por ejemplo, las tropas de los elfos
se moveran al doble de velocidad que otras
a través de los bosques, los enanos podran
escalar libremente las montafas y mostraran
una mayor resistencia fisica. Por su parte,
algunos de los undeads resucitarén en
medio del combate, o marchitaran todo a su
paso. Esto demuestra que hay que prestar
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s combates por turnos son ap

antes, y mas

gran cuidado y atencion a las ventajas y
desventajas de las unidades que componen
nuestro éjercito, y particularmente el del
enemigo, para aprovecharnos de sus debili-
dades. Asf signifique tener que esperar unos
cuantos turnos para librar una batalla, hasta
que las tropas enemigas se encuentren en
terreno que nos sea favorable, ya que ciertas
unidades -como por ejemplo los tigrans-
pelean mejor en desiertos, y tienen pena-
lizacion en la nieve. Asi que aunque
dispongamos del mejor ejército, si no te-
nemos en cuenta estos elementos tacticos
puede que no lleguemos muy lejos. Pero
0jo, que no sera facil formar un ejército de
gran magnitud, porque por cada unidad

HATISVER « AGE OF WONDERS II: THE WIZARD THRONE

estamos aplastando a algan amigo en Multiplaye

tendremos que pagar todos los turnos una
cantidad especifica de dinero para su manu-
tencién, o incluso de man4, si se trata de
criaturas magicas e invocadas. Asi que no
podremos contar con demasiadas tropas si
las ganancias de nuestro reino no superan a
los gastos. Por lo tanto, seré conveniente
deshacerse de aquellas unidades bésicas que
ya no sean de mucha utilidad cuando conte-
mos con otras més avanzadas.

Todas las unidades y héroes ganaran expe-
riencia durante los combates, y subiran de
nivel haciéndose cada vez més poderosos,
pero los héroes son los Ginicos que van a
adquirir habilidades nuevas. Ademas,
podran equiparse con armaduras y objetos
magicos, asi como también manipular armas
y utilizar magia.

Con respecto a los combates, podremos ele-
gir que se desarrollen de forma automatica
0 manual, y estos se llevaran a cabo en una
pantalla aparte, en donde todas las
unidades se moveran por turnos de la misma
manera que lo hacen en el mapa.

Por otro lado, los recursos se dividiran en
dos tipos: oro, que sera imprescindible para
reclutar unidades y llevar a cabo cualquier
construccion, y nudos de mana, que seran
nuestra fuente de magia. Encontraremos
nudos de mana de cada elemento, pero el
que pertenezca al nuestro nos propor-
cionard el doble de puntos que cualquier
otro. Una porcion de estos puntos, estableci-
da por nosotros, tendra que ser invertida
para la investigacion de nuevos hechizos,
mientras que |a cantidad restante se almace-
nara para el uso de la magia. La misma se
dividire en tres tipos: magia global, magia
de combate y encantamientos de unidades.
Tengan en cuenta que para mantener tanto
los encantamientos como las criaturas invo-
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cadas, tendremos que pagar un monto
especifico de mand cada turno.

Lo nuevo

Ademés de las mejoras en el apartado tecni-
co y de algunos que otros pequefios cam-
bios, notamos grandes innovaciones en esta
secuela. Una de las mas importantes es la
introduccion del "dominio mégico", un area
que se extiende alrededor de nuestro heroe
principal y que cubre una superficie especifi-
ca del mapa, dentro de la cual se podran
lanzar los hechizos globales. Lo interesante
de esto es que en cualquier ciudad
podremos construir torres de mago, para
que cuando el héroe principal ingrese en
ellas tenga un mayor alcance magico sobre
el mapa. Debido a que las torres cumplirdn
el papel de antenas transmisoras entre las
diferentes ciudades, nuestro dominio podra
alcanzar un radio descomunal, hasta abarcar
casi todo el escenario. Asi que pueden ima-
ginarse a nuestro heroe lanzando los
hechizos mas destructores directamente a la
capital del reino enemigo, estando al
seguro dentro de las murallas de nuestra
ciudad.

Otro elemento importante es que esta vez
tendremos una tabla de diplomacia con
todos los chiches -un tanto similar a la del
popular Civilization-, en la que los tratados
que podremos establecer con otros reinos
irdn mucho mas alla que una simple
declaracion de guerra o una alianza para
combatir un enemigo en comun. Ahora no
sélo intercambiaremos dinero y mang, sino
que también podremos negociar magia,
fuentes de man4, minas de oro, estructuras,
objetos mégicos, y hasta ciudades enteras.
Por ltimo, y para hacer las cosas todavia
mas interesantes, tendremos que lidiar con
diferentes divinidades, que podréan recom-
pensarnos de muchas maneras, como tam-
bién castigarnos segun las acciones que
tomemos durante el curso del juego, y no
sera nada facil conformarlos a todos. El

Los graficos son perfectamente funcionales y cumplen a la perfeccion su cometido. Esto es por sacar los protraits, esto por no dejarnos transportar las unidades y esto...

espiritu de la naturaleza, por ejemplo,
podra pedirnos que destruyamos los nodos
mégicos de un elemento en particular,
porque estan drenando la energia vital del
lugar. Si obedecemos, de seguro nos recom-
pensara con algun que otro objeto magico,
a la vez que nos apoyara en nuestra causa.
El problema es que al hacerlo, ofenderemos
al espiritu de la magia, por cometer el sacri-
legio de destruir una fuente de mané, y por
lo tanto nuestro reino tendra que sufrir las
consecuencias de su ira. As que piénsenlo
dos veces antes de tomar una de estas deci-
siones.

Lo que el viento se llevé

Lamentablemente, no todos los cambios
que sufrio este juego fueron para bien, sino
que también se perdieron muchos elemen-
tos interesantes con los que contaba el
primer titulo de la serie. Antes que nada,
aclaremos que esta vez la gente de Triumph
Studios decidi6 suprimir la opcion de crear a
nuestro héroe principal, por lo menos en
cuanto se debe al modo campana. Pero a
pesar de poder hacerlo solamente en modo
multiplayer y en skirmish, no se nos permi-
tira customizar sus diferentes atributos ni
sus habilidades, como tampoco su raza. Uni-
camente podremos seleccionar el nombre y
el retrato que mas nos guste para nuestro
personaje, la raza inicial de la que esté com-
puesto nuestro reino, y el elemento que
queramos que predomine. Aln més, el
héroe principal no ganara experiencia algu-
na, por lo tanto nunca subira de nivel y no
sera conveniente mandarlo a pasear por el
mapa cuando nos enfrentemos a enemigos
poderosos. De todas maneras, el juego
apunta a que nuestro protagonista per-
manezca la mayor parte de la partida den-
tro de las torres de magia, expandiendo su
dominio de la misma, asi que esa puede ser
la razén de dicho cambio. Pero hay cambios
que son inentendibles, como la eliminacion
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de la posibilidad de importar unidades
entre los diferentes escenarios ¢Por qué?
¢Acaso no merecemos quedarnos con algu-
nas de esas unidades que con tanto empefio
y dedicacion entrenamos para que nos
acomparien en futuras aventuras? Parece
que no. Y por si esto fuera poco, también
han desaparecido los portraits de todas las
unidades, los cuales, sin ser nada del otro
mundo, le daban al juego un toque encan-
tador, y no era para nada necesario supri-
mirlos.

Para terminar...

Supongo que todos se preguntaran si
AOW?2 es mejor que AOW. La verdad, no se
puede decir que si, porque en cierto modo
carece del encanto que poseia la primera
entrega de la saga, pero no por eso es peor.
Ambos titulos se complementan entre si, y
las innovaciones que presenta esta secuela
la hacen mucho maés interesante. De no
haber sido por algunos absurdos cambios,
estariamos ante un juego realmente glo-
rioso. Pero de todas formas, esto no impide
que AOW2 sea una excelente realizacion,
con una increible jugabilidad, y una adic-
cion de la que resulta dificil desprenderse y
que lo convierten de todas maneras, en un
clasico. pad
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1 Empire Interactive

/XP, PlI 450 con 200 megas
OM 4x, Placa de sonido y

CRAZY TAXI

VELOCIDAD Y DESCONTROL SOBRE CUATRO RUEDAS

Por Alejandro Nigro

espués de un largo tiem-

po de su exitosa apari-

¢ién en la Dreamcast, y

sus posteriores adapta-

ciones para las diferentes

plataformas de ultima
generacion, le toca el turno a nuestra
querida PC de darle la bienvenida a este
divertidisimo juego. Hemos tenido que
esperar dos afios y medio, mientras
presenciabamos entre otras cosas el
derrumbe de la consola de Sega, la sali-
da de la segunda entrega de este titulo,
y el reciente lanzamiento de la tercera
parte para la cajita X de Bill Gates. Pero
ya saben jMejor tarde que nunca!

Todos sabemos que las adaptaciones de
los titulos de consolas para PC siempre han
recibido quejas, por no respetar las mismas
caracteristicas que el original, o por el hecho
de haber salido afios mas tarde, cuando la
tecnologia empleada para el juego ya quedo
un tanto atrasada con respecto a lo dltimo
aparecido en el mercado. Por suerte, la ver-
sion de Crazy Taxi (CT) para PC terminé sien-
do una muy buena adaptacion del original,
y nos demostré que la espera valié la pena.

Para quienes desconozcan el juego, la
explicacion es simple: nos convertiremos en
el chofer de un taxi, y tendremos que
cumplir con nuestro oficio cotidianamente,
como todo buen tachero. O sea, el objetivo
del juego sera conducir por la ciudad en
busca de clientes, para llevarlos a su destino
y cobrarles por el paseo. Pero nada es tan
fécil como parece, porque tendremos una
determinada cantidad de tiempo para
cumplir con nuestro trabajo, y cuanto mas
rapido lleguemos a destino, mas dinero y
segundos extra recibiremos. Asi que se
pueden ir imaginando que lo que menos
tendremos que hacer sera respetar |as nor-
mas de trénsito, ya que ademés de conducir
a contramano y pasar los seméforos en rojo,
nos veremos obligados a cortar camino por
donde sea: playas, parques, subtes, y hasta
azoteas de edificios, todo para conseguir Ile-
var a nuestro cliente al lugar que desea en
el menor tiempo posible. Tendremos que
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tener los ojos bien
abiertos, porque la
accion del juego se
desarrolla a un ritmo
realmente frenético,
en donde el menor
descuido puede ha-
cernos perder una
valiosa cantidad de
tiempo. Lamentable-
mente, los coches no
recibiran ningtn
dafio al golpearse, y
como suele suceder
en la mayoria de los
juegos de este tipo,
la gente evitara que
le pasemos por enci-
ma saltando como
sapos en cualquier direccion.

El juego nos permitira escoger entre cua-
tro conductores diferentes, cada uno con su
propio estilo y actitud, para lanzarnos a la
carrera en cualquiera de los dos cursos
disponibles, arcade y original. Ambos cursos
(o ciudades) son enormes, y cuentan con
todo tipo de rutas, tuneles y cruces, asi que
sera esencial aprenderse bien el mapa. Con-
taremos con diferentes modalidades de
juego, tales como trabajar una determinada
cantidad de tiempo (3, 5 0 10 minutos) para
calcular fa mayor cantidad de efectivo que
somos capaces de obtener, o correr como
locos por la ciudad consiguiendo constante-
mente mas clientes para mantener el conta-
dor de tiempo ascendente y poder seguir
jugando. Existe incluso un modo llamado
“Crazy Box", que pondré a prueba nuestras
habilidades de manejo, en base a una serie
de objetivos, que a medida que los vayamos
completando, nos iran habilitando otros
cada vez mas dificiles.

A pesar de que CT tiende a volverse bas-
tante repetitivo, puedo asegurarles que es
de lo més adictivo, y pasaran un largo tiem-
po frente a la pantalla antes que se cansen
de jugarlo. Si hay algo que no le falta a este
titulo, es jugabilidad y diversion. En cuanto
al apartado técnico, posee practicamente las
mismas cualidades que su version consolera,
los graficos presentan un alto nivel de
detalle, especialmente en el cuidado de los
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paisajes y las voces, que estan muy bien
elaboradas al igual que los efectos de
sonido, mientras que la musica punk que
suena de fondo nos brinda la adrenalina
necesaria para seguir corriendo a lo loco. Asf
que ya sabés, si te caben la velocidad y el
descontrol sobre cuatro ruedas, y tenés
ganas de divertirte, CT es tu juego. B4

MUY BUENO
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THE THING

SI QUERIAS SUSPENSO, ESTE ES TU JUEGO

Por Anton Schmidel

asado en la popular
pelicula de 1982 de John
Carpenter, "El enigma de
otro mundo”, o en el
original, The Thing, nos
llega este juego de Com-
puter Artworks, que hacia rato se
estaba haciendo esperar. Previa
aparicién en 2, The Thing
liega a la PC en un port bastante
bien realizado, y con pocos errores
por destacar.

The Thing nos pone en la piel del Capitan
Blake, que junto a dos equipos de rescate,
llega a la Antdrtida para descubrir qué acon-
tecié con un equipo de investigacion cienti-
fica que misteriosamente perdié contacto
con el continente.

Y las cosas se iran poniendo realmente
negras, cuando empecemos a recorrer lo
que queda de las instalaciones antarticas, y
veamos entre |os escombros a los inte-
grantes del equipo de investigacion, que no
se encontraran precisamente "enteros".
Esto, sumado a la aparicién de extrafios ele-
mentos que nada parecen tener que ver con
este planeta, hace que el equipo corra peli-
gro, y tengamos que quedarnos a investigar
por nuestra propia cuenta, porque al pare-
cer no elegimos a los hombres més valientes
para nuestra mision.

Al'ir avanzando en los primeros niveles, el
juego nos va ensefiando por medio de tuto-
riales en forma de pop-ups, todo lo que
tiene que ver con el desarrollo del juego. Asi
aprenderemos como nuestra escuadra, com-
puesta por hasta tres personas mas el
Capitéan Blake, puede estar especializada en
tres dreas diferentes: médicos, capaces de
curar a cualquier miembro del equipo (tener
en cuenta que no pueden curarse a si mis-
mos); ingenieros, que nos proveeran del
conocimiento necesario para reparar
cualquier tipo de instalacion electrica dafa-

ety
da; y soldados, que constituiran nuestro
principal elemento de ataque, gracias a la
valentia que les es propia, al menos la ma-
yoria de las veces.

Una vez que empezamos a recorrer los
niveles, vemos como empiezan a aparecer
en nuestro monitor extrafas alimaias, que
constituyen "The Thing", o sea, son precisa-
mente la causa de la desaparicion de todo
rastro de vida humana en la base antartica.
Estas alimafias se clasifican en dos grupos,
de acuerdo a su tamafo: pequenias, las
cuales caeran ante unos cuantos impactos de
bala; y las grandes, las cuales no moriran
ante los disparos, y para las cuales la tnica
solucién es transformarlas en una linda bar-
bacoa, lanzallamas mediante.

:Yo, cobarde?

El otro aspecto principal del juego esta
basado en los factores trust / fear (confianza
/ miedo). La confianza esta dada por la
seguridad que los miembros del equipo
tienen de nosotros, o sea, del Capitan Blake.
Si nos ven actuar de forma extrafia, pueden
simplemente dejar de confiar en nosotros, y
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no obedecer a nuestras ordenes, o incluso
tomarnos por enemigos. Para aumentar el
nivel de confianza de nuestros muchachos,
debemos proveerles de alguna prueba que
les demuestre que estamos de su lado, como
por ejemplo, hacerles entrega de un arma

El factor miedo, nace en los integrantes de
nuestro equipo a raiz de que vean una esce-
na demasiado asquerosa (un cuerpo mutila-
do por ejemplo), o si ven a alguna criatura,
o si escuchan ruidos extranos. En este caso,
pueden simplemente asustarse, mirando
intranquilamente hacia todos lados. O
pueden directamente caer en el més abyecto
terror, en cuyo caso se echaran a temblar y
no obedeceran nuestras ordenes. Es mas, ni
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siquiera podran moverse. Para apaciguarlos
un poco, podemos al igual que con el factor
confianza, hacer varias cosas. Proveerles un
arma es lo més fécil, y cuanto mas grande
sea, mas valor les inculcara. También
podremos eliminar la amenaza que esté a-
sustando a nuestro amigo, o podemos
llevarnoslo a un lugar més tranquilo, alejado
de la zona que le causé panico. Vale la pena
aclarar que, obviamente, somos el Capitan
Blake, por lo cual nunca tendremos miedo...
un error que deberia haberse contemplado
en el desarrollo del juego. Sin embargo, sf
podemos desconfiar de cualquiera de los
miembros de nuestro equipo, si vemos que
esté reaccionando de forma extrafia. Esto se
debe a que los extraterrestres pueden tomar
formas humanas, por lo cual podemos andar
muy confiados por los niveles del juego sin
saber que el hombre que tenemos a nues-
tras espaldas serd nuestro verdugo. Para cer-
ciorarnos de que alguno de los miembros de
nuestra escuadra esté limpio, o incluso para
demostrarle a los mismos que nosotros no
estamos infectados, dispondremos de unos
dispositivos que nos permitiran realizar un
test de sangre a cualquiera de los personajes
del juego. Hay que saber ahorrar éstos, dado
que son descartables y no abundan en el
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juego. En caso que el test dé positivo, la ali-
mafa emergera de las entranas de nuestro
colega, y entonces sera nuestro deber rosti-
zarla.

Otro punto flojo en el desarrollo de The
Thing es que, al parecer, los miembros del
equipo que son infectados por "la cosa", son
elegidos al azar por la maquina, por lo cual
cualquiera puede ser un portador, y no sim-
plemente aquel que fuera atacado por una
de estas "cosas". En este sentido, al igual
que el miedo, obviamente nunca vamos a
estar infectados... otra falla.

Para deshacernos de los aliens, contare-
mos con los clésicos elementos de defensa
personal: pistolas, subfusiles, escopetas,
granadas, picanas, y el ya mencionado lan-
zallamas, el cual se convertira en nuestra

principal opcién a la hora de eliminar
grandes amenazas. Sin embargo, aunque no
faltaran las posibilidades de conseguir un
arma, no debemos andar malgastando nues-
tros recursos, ya que no existen en demasia,
y, por otro lado, debemos proveer de muni-
ciones a todo nuestro equipo, que no se
destaca por economizar balas precisamente.
Por ultimo, hay que mencionar que al estar
en la Antartida, debemos soportar tempe-
raturas inferiores a los cuarenta grados bajo
cero, por lo cual no podremos estar mucho
tiempo a la intemperie. Para ello, dispon-
dremos de una barra azul que ira dismi-
nuyendo y, en el caso de consumirse por
completo, significara que nos estamos con-
gelando, con lo cual nuestra energia se
desvanecera rapidamente a menos que
encontremos un lugar donde refugiarnos de
las inclemencias del tiempo.

La Antartida recreada a la
perfeccion

Apenas se comienza a jugar a The Thing,
ya es posible apreciar su gran calidad grafi-
ca, con rostros perfectamente delineados,
texturas de alta resolucion, y efectos espe-
ciales que nos meten de lleno en su atmos-



fera inmersiva. Es justamente esta atmésfera
uno de los puntos fuertes del juego: todo el
ambiente antartico se encuentra realmente
muy bien recreado. Los efectos de luces son
dignos de elogio, ayudan mucho a generar
momentos que hacen que uno salte de la
silla. En los diferentes pasajes, se ven esce-
nas que, por lo menos de mi parte, jamas
habia visto en un fichin: las mutilaciones
mas feroces que se puedan imaginar,
lugares totalmente enchastrados de sangre
y tripas, y todo detallado con un nivel no
apto para personas impresionables.

Los exteriores estan muy bien definidos,
con una constante tormenta que, junto a la
oscuridad de la noche, ayuda a reducir el
nivel de visibilidad y a hacer que The Thing
corra mas suavemente.

Las alimafas quizas podrian haber sido
desarrolladas con un poco més de detalle,
ya que resulta dificil encontrarles alguna
forma (a pesar de que se llaman "the thing"
justamente porque no tienen forma).

Sin embargo, la IA de The Thing es bas-
tante buena. Los bichos pequeios carecen
por completo de inteligencia, y simplemente
correran hasta donde estemos para intentar
propinarnos un mordisco. Pero los bichos
més grandes nos atacaran de diferentes for-

mas: si logramos arrinconarlos o crearles
una barrera de fuego con nuestro lanzalla-
mas, entonces optaran por la retirada, hasta
que el fuego se disipe y puedan atacar nue-
vamente. Incluso intentaran buscar una ruta
alternativa para alcanzar nuestra posicion,
aunque son bastante torpes en cuanto a sus
ataques.

En lo que respecta al sonido, el mismo no
se destaca, pero tampoco deja que desear.
Es notable la ausencia total de mdsica en
todo el juego, un detalle que deberia ser
infaltable a la hora de crear suspenso,
aunque The Thing parece poder prescindir *
de la misma. Los efectos sonoros més
destacables los constituyen las voces de los
personajes, las cuales son excelentes, y a
més de uno le resultara familiar la voz del
Capitan Blake. Muchos efectos sonoros,
como los de las armas de fuego, han sido
simplemente reciclados de otras fuentes,
pero muchos otros han sido creados espe-
cialmente para el juego, como los chirridos
de las "cosas", o el sonido ambiental, que
también es digno de destacar.

Unas de karate para
rematar

Si hay un aspecto en el que The Thing
falla, es en cuanto a su jugabilidad. El juego
utiliza una perspectiva en tercera persona
que no se encuentra muy bien desarrollada,
y que hace que por momentos resulte com-
plicado moverse por los escenarios. Hubiera
sido copado que se pueda alternar entre
primera y tercera persona, lo que ayudaria a
subsanar estos inconvenientes, y definitiva-
mente ubicaria a The Thing en la categoria
de Clésico, ya que solucionaria los proble-
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mas que se suscitan al tener que apuntar en
algunas ocasiones, con nuestros compafieros
cruzandose delante nuestro.

También el movimiento de Blake resulta
un tanto tosco, y constituye otro aspecto
que deberia haber tenido un poco més de
desarrollo, sobre todo con la presencia de
tantos juegos que ejecutan a la perfeccion
el movimiento de sus personajes, gracias al
sistema de Motion Capture. En este aparta-
do, surge un error minimo pero que rompe
con la gracia del juego: no puedo compren-
der como es que nadie en el equipo de
desarrollo se di6 cuenta que el acto de dis-
parar con el subfusil resulta totalmente
bizarro: nuestro personaje, el Capitan Blake,
anda por los escenarios con el subfusil en
posicion de descanso (es decir, apuntando
hacia arriba), pero ni bien hacemos click con
el botén izquierdo del mouse para disparar,
lo hace de forma inmediata, sin que haya
transicion alguna de esa posicion de descan-
50 a la de disparo. Quizés resulte extrafio lo
que digo, ya que es dificil de explicar, pero
les puedo asegurar que ni bien prueben el
juego se van a dar cuenta de esto.

Otro aspecto un tanto negativo del
juego, aunque necesario, esta dado por la
forma de manejar a nuestra escuadra. Para
darle alguna orden, debemos acceder al
men de escuadra, para lo cual el juego
entra en pausa, lo que genera la pérdida
del flujo normal de accion. Hay que tener
en cuenta que si bien molesta un poco, es la
Unica opcion posible para poder manejar a
nuestro equipo de una manera coherente.

En definitiva, y dejando de lado estos fac-
tores negativos, que si bien opacan un poco
el desarrollo de un juego que tendria que
haber tenido un poco mas de trabajo enci-
ma, estamos en presencia de un gran pro-
ducto, que seguro mantendra a los amantes
del género pegados al monitor durante un |
buen rato. Con una ambientacion tnica y su
originalidad en cuanto a los factores con-
fianza y miedo, The Thing es un juego alta-
mente recomendable, sobre todo para jugar
con las luces apagadas. IX]
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REVIEWS

Por Antonio:"Fareh" Schmidel

esde que vi las primeras
imégenes de Mafia hace
cosa de dos afios, sabia
que estaba en presencia
de lo que seria un gran
juego, y desde entonces
estuve esperando ansiosamente su
aparicion. Realmente, y a pesar de las
pocas iméagenes que se dejaron ver del
juego antes del lanzamiento oficial, se
podia apreciar una calidad grafica
nunca antes vista en ninguna platafor-
ma, y los chicos de lllusion Softworks
ya nos habian mostrado que sabian
hacer bien las cosas, con otro producto
de enorme calidad como Hidden & Dan-
gerous.
Lo que jamas me imaginé, es que luego
de jugar y flashear con Grand Theft
Auto IlI, podria aparecer un juego que
pudiera siquiera hacerle sombra... hasta
que jugué a Mafia.

Primero, una aclaraciéon

Resulta dificil hablar de Mafia sin com-
pararlo con GTA IIl. Precisamente, GTA [l
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“ME QUIEREN SERRUCHAR EL PISO" - GTA lll

sali6 a la venta un tiempito antes que Mafia,
y ambos comparten una modalidad de juego
semejante, con la diferencia que Mafia esta
ambientado unas cuantas décadas antes. A
raiz de eso, aquellos que no sepan que, en
realidad, el desarrollo de Mafia se inici6
antes que el de GTA Ill, podrian llegar a
tildarlo de vil plagio, por lo que cabe aclarar
que Mafia no constituye para nada una
imitacion de GTA [ll, y que ambos juegos
representan la maxima expresion en gréfi-
cos, sonido, jugabilidad y diversion que se
puede encontrar en una PC.

¢Una joya del séptimo arte o
un fichin?

Desde la intro cinematica, Mafia comienza
a brillar, y su luz no se apaga hasta los crédi-
tos finales, cuando uno termina el juego. Lo
empezés a jugar y entonces surge la pregun-
ta ¢Es un juego o me alquilé una pelicula? Y
es que Mafia se encuentra tan bien realiza-
do, que parece que un director de cine
hubiera sido el encargado de dirigir la pro-
duccion.

Cuando empezamos, vemos a un indivi-
duo que entra a un bar y se sienta en una

calles de Lost Heaven jenen nada que envidiarle a las de la Chicago de los afios *
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mesa a charlar con quien luego nos ente-
raremos que es un poli. Y la historia es asi:
Tu personaje es Tommy Angelo, un tano
cualunque que manejaba un taxi, y por esas
cosas de la vida empieza a laburar a las
oérdenes de uno de los més grossos capo
mafia de Lost Heaven: Mr. Salieri. Ahora
¢Por qué Tommy se encuentra charlando con
un policia? Es algo que tendremos que jugar
para descubrirlo, y es ahi donde nuestro per-
sonaje empieza a relatar su historia, trans-
portandonos desde la actualidad en la que
esta situado el comienzo del juego (1938) a
1930, cuando todo comenzd.

Es precisamente esta historia lo que hace
a Mafia tan especial (sin dejar de lado los
aspectos técnicos, claro). El juego nos lleva
por una trama que no da respiro, y que
tranquilamente podria pertenecer a una
pelicula de Hollywood, y de las buenas. Las
vueltas de tuerca, las misiones que nos
encargan, las relaciones que se establecen,
todo, todo, hace de éste un juego como
pocos, con una de las mejores historias vis-
tas, y rara vez igualada.

Es més, no voy a arruinarles la historia,
pero tan sélo el final ya hace que el juego
merezca ser jugado. Cuando lo terminé me
quedé con la boca abierta, cosa que solo me
habia pasado después de ver Sexto Sentido
en el cine. No aguanto las ganas de con-
térselos, pero el Mr. Salieri me dijo que esta-
ba despedido si lo hacia, asi que... 8)

El mundo de la mafia desde
adentro

Una vez que empezamos a movernos por
el mundo de Mafia, y mas particularmente
el de Lost Heaven, nos damos cuenta de que
va mas allé de lo que podiamos imagi-
narnos, aunque no resulte sencillo ser un
mafioso conocido.

Las misiones que Don Salieri nos encarga
abarcan los mas diversos aspectos del impe-
rio de la mafia, desde robar un cargamento
de cigarros, hasta eliminar a una banda de
pandilleros, pasando por la ejecucion de su
amigo més cercano. Y para realizarlas, con-
taremos con dos elementos fundamentales:
por un lado, los vehiculos, que nos permi-



tirdn movilizarnos hasta el lugar deseado, y
por otro lado, las infaltables armas que nos
ayudaran a deshacernos de los malos, jAh,
cierto que soy un mafioso! Aqui no hay
buenos, simplemente malos.

Por el lado de los vehiculos, nos encon-
tramos con més de 60 modelos diferentes de
coches, y encima, cada modelo posee dife-
rentes versiones: coupé, descapotable, road-
ster, etc. El problema es que no podemos
simplemente ir y apoderarnos del auto que
queramos. No, primero debemos aprender
cémo robarlo. Para ello, tendremos al
mecanico personal de Don Salieri, llamado
Ralphy, y a un mecanico particular llamado
Lucas Bertone (semejanzas con el disefiador
argentino son pura coincidencia), el cual nos
proveeré de los modelos més deportivos del
mercado.

En cuanto a la ferreteria, el juego no
provee un gran arsenal bélico. Pero esto no
se nota, ya que las pocas que tenemos resul-
tan bastante efectivas. Para realizar las
misiones, iremos disponiendo de un bate de
béisbol, cuchillos, una barra metélica, la Colt
Detective Special, una S&W MP-10, una S&W
mod.27 Magnum, una Colt 1911, una Sawed
Off (escopeta doble cafo recortada), una
Pump Action Shotgun (escopeta de corre-
dera), el clasico subfusil Thompson 1928 cal.
45 (conocido también como Tommy Gun), y
un rifle de largo alcance USM 1903 Spring-
field, més una version de este ultimo modifi-
cada con mira telescopica. En una misién en
particular, también dispondremos de
granadas, pero no aparecen comunmente en
el juego.

Para conseguir estas armas, trataremos
primero con Vicenzo, que vendria a ser el
proveedor de Mr. Salieri, y més adelante
contaremos con "Yellow" Pete (le dicen
"Yellow" porque sus dientes son los més
amarillos de todo Lost Heaven).
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Es destacable la aparicion de la policia, ya
que no s6lo intentarén apresarnos si dis-
paramos a alguien, sino que tendremos tres
status de busqueda policial. Si cometemos
un delito simple, digamos por ejemplo, cir-
cular a mas de 60 km/h pero a menos de
100, chocar levemente contra otro vehiculo,
lastimar levemente a un peaton, o cruzar
una luz en rojo, siempre con la presencia de
algun policia cerca, entonces aparecera un
talonario en la parte superior de la pantalla.
Si deseamos no tener mayores inconve-
nientes, podemos optar por detenernos,
bajarnos del vehiculo y recibir la boleta por
parte del oficial de turno, y luego podremos
continuar nuestro camino. Si por el contrario
optamos por huir de la ley, arrollar un
peaton, chocar violentamente contra otro
vehiculo, andar exhibiendo nuestras armas
en publico, golpear a un peatén o robarle su
vehiculo a algin Carlitos, entonces seran

S unas esposas las que

. nos marcaran que, en

! caso que la policia

logre atraparnos, ire-
mos derechito a la
cércel y nuestra mi-
sion sera fallida. Por
Gltimo, si nuestras
ofensas son muy
graves, nos aparecera
una pistola como
indicador, ante lo
cual lo mejor es huir,
ya que los polis no
pararan hasta vernos
muertos. En
cualquiera de los dlti-

La ambientacion y los efectos especiales son sencillamente impresionantes mos dos status, s6lo

nos perseguira el policia que haya visto el
delito, pero si no logramos perderlo,
entonces daré aviso a todas las unidades, y
se nos hara sumamente dificil la huida.

Cabe hacer alusion a lo inmensa que es la
ciudad de Lost Heaven (alrededor de 15 km
de extension), ya que de entrada dispon-
dremos de acceso a la totalidad de la misma,
y resulta un viaje agotador ir por ejemplo de
Chinatown a Oakwood Hill. Por si todo esto
fuera poco, el juego nos da la posibilidad de
salir de la ciudad y visitar las afueras. Para
ello, nos podemos mover por carreteras que
se extienden por kilémetros y kilémetros, y
se bifurcan en muchos lugares. Realmente,
lleva su tiempo recorrer toda la ciudad y sus
alrededores.

Ademés, en muchas de las misiones del
juego, nos tocara ir a un determinado lugar,
en el cual transcurrira la mision en si, siendo
estos lugares completamente ajenos a la ciu-
dad. Por ejemplo, una de ellas transcurre en
el enorme aeropuerto de Lost Heaven, otra
se sita dentro de un burdel de 5 pisos de
altura, y para colmo, cuando lo hacemos
volar en pedazos, debemos escapar por las
terrazas al mas puro estilo Hollywood, u
otra, que transcurre dentro de una cércel
abandonada.

Aparte del modo campana, el juego cuen-
ta con dos modos adicionales: por un lado el
modo Free Ride, que como su nombre lo
indica nos permite andar a piacere por toda
la ciudad, aunque a medida que vayamos
completando la campana se iran activando
nuevas opciones para el mismo.

El segundo modo es el Extreme Free Ride,
que se activa luego de completada la cam-
paia, y consta de misiones que se dan en
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toda la ciudad, pero que tienen la caracteris-
tica de ser totalmente bizarras: por ejemplo,
eliminar a Speedy Gonzalez, el cual resulta
ser un tipo que anda corriendo por la calle
en pafios menores, y a mayor velocidad que
cualquier vehiculo. Pero el resto se los dejo
para que lo descubran ustedes.

Hablando del aspecto técni-
€o...

A pesar de que la instalacion de Mafia
con sus 3 CDs requiere de un enorme sacrifi-
cio de espacio en nuestro disco rigido (1.9
GB), bien lo vale, ya que al jugarlo uno se da
cuenta de que esos graficos y sonidos no
podrian ocupar menos. Y esta instalacion
hace que el juego corra muy bien en
magquinas decentes: realmente, no requiere
de un gran equipo para correr con un nivel
de detalle medio. También es digna de elo-
gio la velocidad de carga del juego, que
realmente es muy 4gil.

Ahora bien, para los que quieran correr el
juego en su mas alta resolucion y nivel de
detalle, van a necesitar poco menos que una
plataforma espacial, y sobre todo, una placa
de video con mas de 64 MB de memoria, ya
que Mafia soporta el sistema de Antialiasing
X4 (recorta los bordes para que no parezcan
serruchados, y suaviza todas las superficies),
ademés de un sistema de texturas Truecolor,
con lo cual el juego se transforma en un
orgasmo visual.

Mafia no defrauda en ningun aspecto. Sus
graficos son inmejorables, los autos de los
'30 estén perfectamente detallados, y
poseen un modelo de dafios acorde a esa
epoca. Es decir, es facil romper los vidrios, las

Hmm) e parece que este restaurante va a terminar lleno de agujeros.
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opticas o los paragolpes de los vehiculos,
pero resulta mucho mas complicado abollar
un auto de manera significativa, esto
merced a que as cosas de antes si se hacian
bien.

Los personajes resultan claramente identi-
ficables, las texturas hacen que en momen-
tos se pierda nocién de que es un juego, la
piel, el pelo, todo parece tan real...

El sonido es tipico de los afios 30: los efec-
tos sonoros son més que correctos, las voces
de los personajes resultan, al igual que sus
rostros, claramente identificables, y los rui-
dos de la ciudad estan muy bien definidos,
como las clasicas sirenas de los méviles poli-
ciales de aquellos tiempos. En la banda
sonora resaltan las trompetas, los clarinetes

y los pianos, y lo que es mas importante, la
misma no cansa, y resulta agradable en todo
momento.

En definitiva...

Definitivamente, Mafia es la compra més
acertada que pueden hacer. Es tan adictivo y
técnicamente tan rico, y por si fuera poco
corre tan bien en méaquinas de mediano cali-
bre, que no jugarlo es un error que no se
puede cometer, sobre todo si les gustd ;A
quién no? GTA IlII.

Como cuando empecé esta nota comparé
a Mafia con GTA Ill, de la misma forma
tengo que decir que cuando terminé de
jugar a GTA Il pensé que iba a tener que
esperar muchos afios para volver a ver un
juego semejante (quizas GTA 4 o Vice City),
pero por suerte nada mas tuve que esperar
unos meses, porque Mafia llegé para ubi-
carse a la par, por lo que creo que este afio,
la seleccion del juego del aio tendréd que
tener un premio compartido, aunque debo
decir que si me dan a elegir entre
ambos,personalmente, me quedo con Mafia.
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BATTLEFIELD 1942

FRAGOR EN EL CAMPO DE BATALLA

Por Antonio "Fareh" Schmidel

attlefield 1942 lieva a los
FPS de combate tactico a

Battlefield 1942 (BF1942) no constituye un
simulador de combate, aunque cuenta con
caracteristicas compartidas por muchos
exponentes de esa categoria. En realidad,
debe ser considerado un simulador de
campo de batalla, orientado al manejo de
equipos. Es lo suficientemente realista para
enganchar desde el primer momento, pero a

la vez no es tan perfeccionista como para
que le quite toda la gracia el jugarlo.
Resulta enormemente divertida la posibili-
dad de estar sentado a bordo de un avién,
disparando desde la torreta, mientras
nuestro amigo se encarga de pilotearlo,
para luego eyectarnos y caer en paracaidas
sobre la cubierta del portaaviones enemigo,
robar uno de sus aviones, y luego con el
mismo bombardear su propia infanteria. En
definitiva, el abanico de posibilidades que
otorga la jugabilidad de BF1942 es tan
amplio, que dificilmente podamos
quedarnos sin ideas a la hora de encontrar
maneras de quebrar las lineas enemigas. Si a
esto le sumamos la posibilidad de comandar

un ataque, mediante 6rdenes dadas a cada
uno de los miembros de nuestro equipo,
todas ellas perfectamente coordinadas,
entonces sabremos que estamos en presen-
cia de un gran juego, y uno de los mejores
que se pueden encontrar para jugar en
modo multiplayer, que es donde realmente
BF1942 brilla con luz propia.

En cuanto al disefio de los escenarios, a
algunos les podran resultar un tanto sim-
ples, a excepcion de un par de ellos. Sin
embargo, esto contribuye atin mas a elevar
el nivel al juego, otorgandonos la posibili-
dad de manejar toda clase de vehiculos en
todos los escenarios de los que dispone
BF1942. De esta manera, se simplifica el pro-
ceso de dispersar las unidades de tu base, y
asi poder elegir pilotear un pelotén de tan-
ques en caso de que los enemigos ataquen
con aviones, o seleccionar un cafion auto-
propulsado en caso de que intenten pene-
trar nuestras lineas a bordo de tanques.

El modo multiplayer y el
single player

A la hora de conectarse a un servidor para
jugar con otras personas, BF1942 nos per-
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mite elegir entre 5 posibles tipos de
unidades. La infanteria, que permite sub-
fusiles mediante eliminar la amenaza enemi-
ga a puro huevo; los infantes “anticarro”,
equipados con bazookas para destruir
cualquier vehiculo que intente complicarnos
la vida; los exploradores, que basicamente
son snipers, y ademds cuentan con binocu-
lares para descubrir unidades enemigas; los
médicos, que son fundamentales para
ejercer el trabajo de apoyo, sanando
unidades heridas; y por ultimo, los inge-
nieros, quienes se encargaran de hacer todo
el trabajo que tenga que ver con la colo-
cacion de explosivos, minas, trampas, y
reparar vehiculos dafiados. Luego de cada
muerte, podremos seleccionar un nuevo tipo
de unidad para encarnar, o podremos hacer-
lo simplemente intercambiando equipamien-
to con un cadaver.

En el modo mutiplayer, la categorfa prin-
cipal es Conquest: Head-On. En este tipo de
juego, siempre que iniciemos una partida,
nos encontraremos a pie en alguno de los 16
enormes mapas del juego. A partir de ahi, el
objetivo consistira en apoderamnos de los
puestos de control del enemigo. Para ello,
simplemente deberemos ubicarnos durante
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un tiempo dentro del puesto de control, y
entonces el mismo pasara a nuestras manos.
Claro que los enemigos también intentaran
apoderarse de nuestros puestos, por lo cual
estaremos constantemente en un toma y
daca. Si dos unidades enemigas luchan por
obtener un mismo puesto, entonces éste se
volvera neutral, siéndoles inGtil a ambas
partes. Es importante aclarar que en muchos
puestos de control se encontraran unidades
moviles, por lo que es importante hacerse
con ellos si deseamos obtener los beneficios
de un buen Panzer.

En el modo Assault, un equipo posee mas
unidades, mientras que el otro posee més
puestos de control. El modo Team Death-
match es similar al clasico FPS tipo Counter-
Strike, con un Gnico objetivo: eliminar al
equipo enemigo. Por Ultimo, contamos con
el clasico modo Capture the Flag, el cual se
vuelve un poco tedioso, debido a la enormi-
dad de los mapas de BF1942.

Cabe aclarar que para todos los modos
multiplayer, ni intenten siquiera conectarse a
una partida si no disponen de una conexion
de banda ancha, a menos que quieran ser
rapidamente expulsados por los OPs del
server.

Cuando deseemos jugar solos contra la
méquina, podremos optar por una Skirmish
Battle, en la cual combatiremos en un esce-
nario cualquiera, contra un equipo
cualquiera, sin seguir ningdn sentido. Ahora,
si deseamos jugar el modo campana,
entonces abarcaremos misiones, en el 6rden
cronolégico de la Segunda Guerra Mundial,
cuya modalidad es la misma que la del
modo Conquest: Head-On del modo multi-
player. Asi, recorreremos el desarrollo del
conflicto, desde las épicas batallas entre
Nazis e Ingleses en los desiertos del Norte de
Africa, hasta la culminacién del mismo, con
la toma de Berlin y la batalla por el bastion
japonés de Iwo Jima.

Quizas a muchos les resulten repetitivas
las campanas en Single Player, donde la no
existencia de otros jugadores humanos
puede llegar a restarle mucha gracia al
juego. Sin embargo, si se dispone de una PC
lo suficientemente potente como para asig-
narle un uso considerable de los recursos
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procesador al manejo de la A, entonces
puede ser un reto interesante el poner fin a
la guerra.

Graficos, sonido y jugabili-
dad

Es necesario comenzar este apartado,
mencionando que BF1942 es un juego que
demanda de un gran equipo para verse real-
mente bien, aunque corre en maquinas
decentes, claro estd, a la minima calidad
posible.

Los gréficos son excelentes, con texturas
de alta resolucién y una variedad de
opciones que permiten configurar el juego a
la medida de nuestra PC. Todos los aspectos
se encuentran perfectamente detallados, y
aunque no es de lo mejor que se ha visto en
los dltimos tiempos, si supera ampliamente
las expectativas.

En cuanto al sonido, todos los efectos
sonoros que pueden escucharse en un con-
flicto armado estan en BF1942. El efecto dis-
tancia esta muy bien recreado, y resulta
claramente identificable cuando una bomba
estalla junto a nosotros, que cuando lo hace
a 200 metros. Es muy bueno el efecto que se
produce cuando nos disparan con una
bazooka y el disparo nos pasa cerca.
Entonces escucharemos, y veremos, como el
cohete se dirige hacia nosotros y un
zumbido nos taladra los timpanos. Cada una
de las 5 unidades del juego tiene sus propias
voces grabadas. Sin embargo, las melodias
resultan repetitivas y aburridas, aunque no
se notan, ya que durante el juego no apare-
cen.

La jugabilidad de BF1942 sienta un nuevo
precedente en juegos FPS. Todo se desarrolla
a la perfeccion, y podemos disponer del
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campo de batalla a nuestro antojo, ya que
todos los aspectos I6gicos del combate se
hallan perfectamente recreados. Podremos
comandar a los miembros del equipo a pla-
cer, solicitar un ataque, una retirada, que
suban a un vehiculo, que nos cubran, pedir
un médico, etc.

En definitiva, Battlefield 1942, por si solo
justifica la adquisicion de un servicio de
banda ancha: es sumamente recomendable
para todo aquel que quiera sentir lo que es
estar dentro de un campo de batalla, como
ningun juego lo habia hecho antes. Y
aunque no se decidan por la banda ancha,
el modo Single Player de seguro los tendra
pegados por varias horas frente al monitor. Jad
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TACTICAL OPS:

ASSAULT ON TERROR

(EL ATAQUE DE LOS CLONES?

Por Ma

atuu" Erro

nfogrames decidié desarrollar la
version comercial del MOD mas
popular de Unreal Tournament,
asi como Sierra lo hizo con
Counter-Strike. Dos juegos muy
similares en su tematica y argu-
mento, pero veamos si algo los separa...

La historia del software nos muestra que
muchos programadores de juegos comen-
zaron su carrera haciendo modificaciones de
un c6digo X, y desarrollaron asi resultados
muy distintos del original en si. Y tampoco
es nuevo que la industria “oficialice" un
MOD, agregando a su vez algunas mejoras y
comercializandolo.

Tactical Ops: Assault on Terror (TOAoT)
naci6 como un MOD de Unreal Tournament
(UT), destinado principalmente a la comu-
nidad multiplayer, en el cual podemos ser
parte de un escuadron de Fuerzas Especiales
u optar por el bando de los terroristas. Las
misiones varfan desde rescatar rehenes,
hasta desactivar bombas o custodiar un
objeto, entre otras. Son misiones en las
cuales comenzaremos con una cantidad de
dinero, la cual a medida que vayamos
cumpliendo con nuestros objetivos, o mate-
mos mas oponentes se ira incrementando,
pudiendo asi comprar mas y mejores armas.
Hasta aqui, para todos los que juegan a
Counter-Strike, suena muy conocido. Pero
sigamos, a ver qué onda...

El juego de las diferencias

Las primeras diferencias, a simple vista,
estan en los gréficos. TOAOT utiliza (obvia-
mente) el premiadisimo engine de UT, al que
le hicieron algunas mejoras en las texturas
de los gréficos. Ya desde su pantalla princi-
pal, vemos la disposicion similar a UT, y es
mas, si no fuera por los colores y la ausencia
del titulo jDiriamos que estamos frente a
UT!, esto es asf porque cuando nacié como
MOD (llamado SWAT en sus comienzos) era
necesario tener instalado UT, cosa que con
esta version comercial no sucede.

Entrando al juego, elegimos ser del bando
de las Fuerzas Especiales, elegimos el per-
sonaje, compramos las armas (cosa que
podemos hacer, debido al presupuesto con
el cual comenzamos), y al grito de Go! Go!
Go! nos lanzamos al ruedo. Comenzamos
una recorrida por el mapa, y vemos varias
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iA quien le tiroooo

siluetas en el horizonte a los cohetazos
limpios jUh! pero ¢Cuales son los mios?
Salvo algunos detalles, los uniformes son
muy parecidos entre si, y en el frenesi de la
batalla hasta que nos damos cuenta de que
es un enemigo jNos mataron 34 veces!

Una vez que aprendimos a notar las
pequefias diferencias, y los reconocemos, al
grito de jFrags! jFrags! Nos bajamos un par
de "terror", y ahi notamos que al matar a
un enemigo, aparece un fajo de billetes arri-
ba del cuerpo, el que podremos tomar ca-
minandole por encima. El problema es que,
si hay un compariero nuestro mas cerca, lo
podra tomar él (a diferencia del Counter, en
que cada suma se nos acredita directamente
en nuestra cuenta).

Para los solitarios, se pensé en una cam-
paia Single Player, donde los lugares de
enemigos y compaieros seran cubiertos por
bots, y podremos asi ‘encarar una campaia
sin necesidad de estar conectados a una LAN
por Internet. La versién comercial consta de
mas de 30 mapas, alrededor de 27 armas por
bando (por lo que las que utilicen los terro-
ristas no seran las mismas que tenemos
nosotros, a menos que se la robemos a un
muerto o viceversa, si elegimos el bando
contrario), y varios items mas como chalecos
antibalas, bombas de humo, anteojos para
vision nocturna, etc.

En cuanto a la jugabilidad, podemos decir
que cumple bien las necesidades requeridas
por cualquier jugador que no pretenda rea-
lismo en la respuesta de las armas, o algin
planteo tactico especial (que con un nombre
como el que tiene, podria hacer equivocar a
més de uno en el momento de elegir).

iQue hay de nuevo, viejo?

Nada, TOAOT es un tipico FPS de la clase
dispara-recoge efectivo-dispara-recoge mas
efectivo. No trae nada nuevo al &mbito mul-
tiplayer, y si bien es agradable a la vista,
tampoco trae ninguna novedad en cuanto a
gréficos. O sea que, a la hora de elegir, y en
definitiva nos conviene seguir usando el
MOD toda la vida. p§
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THE SUM OF ALL FEARS

TOM CLANCY NOS PRESENTA RAINBOW SIX BAJAS CALORIAS

ego “Erwin” Bournot

ltimamente, esta muy de
moda aprovechar el estreno
de una pelicula para lanzar
un juego basado en la
misma. Pero si bien algunos
de ellos se han ganado el
reconocimento de los usuarios merced a una
gran calidad, existen otros que no son mas
que un pésimo juego disfrazado con un
nombre vendedor y una caja vistosa. Por
suerte, el juego que nos ocupa en esta
ocasion no pertenece a estos Ultimos, y si
bien no pasara a la historia como un clésico,
es un buen juego al que vale la pena dedi-
carle un tiempo. Tom Clancy's The Sum Of
Al Fears (TSOF) se basa en la pelicula del
mismo nombre, la cual lleva a |a pantalla
grande a una de las mejores novelas del
genial creador de los tecnothrillers. Al igual
que en la serie Rainbow Six o que en Ghost
Recon, nos pone al mando de un escuadron
de las Fuerzas Especiales norteamericanas,
pero con una propuesta mucho mas sencilla
en cuanto a su jugabilidad, dedicada por
primera vez al jugador ocasional en vez del
tipico usuario "hardcore"”.

El juego posee un completo y accesible tuto-
rial, que nos ensefara las sutilezas del com-
bate stealth, tacticas de infiltracion, demoli-
cion y rescate de rehenes, asi como el uso de
todo tipo de armamentos, que van desde la
tipica pistola con silenciador hasta un rifle
sniper.
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Tras completar el
entrenamiento -algo
no necesario pero si
deseable-, pasaremos
al modo Campana.
En el mismo, tras
completar unas pocas
misiones contra un
grupo de insurgentes
norteamericanos
conocidos como los
Montafistas, el juego
nos muestra una
escena en la que una
bomba atémica de-
tona en la ciudad de
Baltimore durante el
Superbowl, la final
del campeonato norteamericano de foot-
ball. Es aqui donde verdaderamente comien-
za el juego, aludiendo en forma bastante
clara al argumento del libro y de la pelicula.
A partir de ese momento, nuestro objetivo
consistira en seguir la pista del grupo terro-
rista responsable del atentado, asi como de
los autores intelectuales del hecho. Para
ello, deberemos viajar con nuestro
escuadroén a locaciones tan dispares entre si
como una mansion austriaca y las minas de
diamantes sudafricanas.

La interface

Si bien conceptualmente TSOF est4 inspirado
en gran medida en los FPS de combate tacti-
co como Rainbow
Six, la aplicacion
practica de este con-
cepto de juego es
diferente: en lugar
de centrarse en la
tactica, la inteligen-
cia operativa y el
planeamiento, el
flujo de juego de
TSOF lo hace en la
accion arcade y los
reflejos mas propios
de un FPS de pura
cepa. De hecho, los
complicados brie-
fings y mapas tipicos

de Ghost Recon o Rainbow Six han sido
reemplazados por un sélo mini-mapa que
muestra nuestro progreso, y que nos indica
un path marcado en blanco, el cual nos
marca el camino mas légico para ir progre-
sando en el terreno. A su vez, en lugar de
comandar diferentes grupos tacticos, tan
solo lo haremos con un grupo de tres hom-
bres, incluidos nosotros mismos. En las
misiones en que es necesario, se nos asig-
naran otros grupos de tareas manejados por
la A, los cuales tendran sus propios obje-
tivos y avanzaran a medida que nuestro
grupo progrese sobre el terreno.

Siguiendo la idea de simplificar las acciones
con respecto a otros juegos de este tipo, en
TSOF es posible dar érdenes concretas a
nuestros companeros de escuadron sin cam-
biar el personaje activo para ejecutar la
accion. Por ejemplo, si damos la orden
“Clear" mientras apuntamos hacia una puer-
ta, nuestros comparieros abriran la puerta y
eliminaran a todos los "sujetos” que se
hallen dentro de la habitacion, o si orde-
namos "Frag room", nuestro compafiero
arrojara una granada de fragmentacion den-
tro del cuarto. Por otra parte, la interface
permite definir la forma en que queremos
que se muevan nuestros compaiieros de
equipo, por ejemplo, podemos ordenarles
que se mantengan detras nuestro, o que nos
sigan a intervalos regulares, o que se que-
den quietos en un lugar determinado. La-
mentablemente, la inteligencia artificial de
los terroristas no es precisamente brillante, y



este factor, aunado a la simplicidad de la
interface y de los objetivos de las misiones,
conforma un juego demasiado facil para un
jugador experimentado, pero adecuado
para un principiante.

La ferreteria y las misiones

Las armas estan representadas de modo muy
realista, tanto visualmente como en cuanto
a sus efectos. El inventario es muy completo,
e incluye rifles de asalto, rifles de precision
(sniper), escopetas, y granadas de varios
tipos, y casi todas las armas de fuego poseen
su variante silenciada para operaciones
stealth. No obstante, las armas para espe-
cialistas, como el rifle sniper, solo las
podremos usar nosotros. Ademas de las
armas de fuego, es notoria la efectividad de
las granadas "flashbang", que incapacitan
temporalmente a los malandras.

Como les contamos antes, las misiones
incluyen todo tipo de locaciones, pero en su
mayor parte se desarrollan en interiores. Las
mismas cuentan con un briefing simplifica-
do, y de uno a cuatro objetivos, desde elimi-
nar a algun lider terrorista hasta hackear
computadoras. Si bien el camino que
deberiamos tomar se encuentra especificado
en el mapa, somos libres de elegir rutas
alternativas si asi lo queremos. En caso de
morir, automaticamente tomaremos control
de otro de los dos integrantes del
escuadron, aunque algunas misiones exigen
la supervivencia de todos los integrantes del
mismo. A su vez, ni la muerte de algun inte-
grante del equipo ni la experiencia acumula-
da a lo largo de las misiones tienen un efec-
to real sobre el desempefio de los com-
paneros de equipo manejados por la IA. Por
otra parte, si nos resulta muy facil, podemos
elevar la dificultad utilizando el modo "Lone
Wolf*, que nos permite hacer las misiones
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en solitario.

Los graficos, el sonido y el
modo multiplayer

TSOF utiliza el engine de Ghost Recon, pero
no cuenta con el mismo nivel de detalle gra-
fico que este ltimo. Es llamativa la repeti-
cion de texturas: en cada edificio, las habita-
ciones lucen muy parecidas, con alteraciones
minimas entre ellas, y la paleta de colores
utilizada podria haber sido mayor. No
obstante, el modelado de los caracteres,
tanto el de nuestros companeros de equipo
como los terroristas y personajes neutrales
es bastante detallado. Las armas también
estan perfectamente modeladas, y lucen
muy reales en manos de compafieros y de
los "sujetos”, pero lamentablemente, el
juego no las muestra en primera persona.

tos visuales apreciables para los disparos, y
las explosiones de las granadas dejan bas-
tante que desear. El sonido cumple su
cometido, los disparos suenan bastante
reales, y las voces actuadas de los briefings
son buenas, aunque como la mayoria de las
veces estaremos portando armas con silen-
ciador, el mismo es completamente acceso-
rio.

SOTF posee un modo multiplayer completisi-
mo, con varios mapas disefiados especial-
mente para este modo de juego y la posibili-
dad de utilizar también todos los de single
player, ademas de 5 modos diferentes de
juego. Pero tiene un grave defecto, y el
mismo es la ausencia de jugadores interesa-
dos, precisamente debido a la simplicidad
que lo hace muy inferior en este aspecto a
titulos como Ghost Recon.

Conclusion

En definitiva, podriamos definir a TSOF
como un Rainbow Six para novatos, que
aunque no posee la complejidad de estos
Ultimos, no por eso carece de atractivos.
Como tal, te lo recomendamos si nunca
jugaste a este tipo de juego y querés hacer
tus primeras armas. Pero si ya sos veterano
de Rainbow Six o0 Ghost Recon, mejor pasalo
de largo, o jugalo en modo *Lone Wolf*. B4
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SYBERIA

UN DELEITE PARA LA VISTA Y LA MENTE

Por Facundo Mounes

i estabas esperando el
regreso de este fabuloso
género de videojuegos
con algun hit que valga la
pena jugar, te ha llegado
la hora, porque Syberia
no es un juego comun, de esos que uno
pasa por alto, sobre todo cuando se es
fanatico del género.

Este juego esta ideado ni mas ni menos
que por Benoit Sokal, el famoso
ilustrador y autor de comics, que ya se
habia hecho cargo de Amerzone, otro
juego del mismo estilo, en el afio 1999.

En Syberia, ya desde el comienzo sabemos
que no estamos jugando algo comun. Vere-
mos en la secuencia inicial un funeral en el
que el sepelio estd a cargo de mufiecos
(autématas, para los entendidos), y esto es
lo que marca la pauta para todo el juego, ya
que la Unica expectadora va a ser el perso-
naje que encarnamos en esta aventura.
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Kate Walker es una abogada de Nueva
York que inicia un viaje a Europa, més pre-
cisamente a los Alpes Franceses, y concreta-
mente, a un pueblito perdido llamado Va-
ladilene.

La firma Marson & Lormont la manda a
tan remoto lugar a obtener él titulo de
propiedad de una vieja fabrica de juguetes,
para que pase a la mano de una poderosa
multinacional.

El problema empieza con el funeral, ya
que dentro del atatd se encuentra la recien-
temente fallecida duefia de Voralberg Toys,
la fabrica de juguetes, famosa en el mundo
por su mejor creacion: Los Autématas.

Mas turista que abogada...

Si bien el trabajo de un abogado no es
s6lo papeleo, en este juego Kate hard en
realidad la labor de un detective, ya que a
pesar de que la compania ya habia entabla-
do un acuerdo con Anna Voralberg, Unica
duefia y sin familiares, el escribano nos reve-
lara que, dos dias antes de fallecer, ella le

comunic en una carta que existe también
otro duefio, su hermano, quien, a pesar de
que todos lo daban por muerto, en realidad
esta vivo, y viajando por el mundo. Gracias a
esto, recorreremos toda Europa, buscando
pistas de este hombre, y aprendiendo acerca
de su fabulosa vida.

Syberia nos presenta un juego en el que
los personajes estan modelados en 3D, sobre
fondos estaticos 2D. Estos fondos son una
maravilla: estan realizados con una belleza
impresionante, y nos sumergen en la trama
de cabeza. El sistema de juego es muy senci-
llo, tal como en las viejas aventuras gréficas:
solo clickea y Kate realizara la accion perti-
nente. El cursor cambiara de forma con las
distintas acciones que podemos realizar en
un escenario, como caminar, hablar con
algun personaje, u observar algo de cerca. El
men de los items también es muy facil de
usar e intuitivo. En todo el juego no ten-
dremos la necesidad de utilizar el teclado,
dejando todas las neuronas posibles al servi-
cio de los complicados puzzles que ten-



dremos que resolver.

Los didlogos que entablaremos con los
otros personajes son coherentes, y nos ayu-
daran mucho en nuestra aventura, y a pesar
de algunas voces medio mal actuadas, casi
siempre nos aportan pistas a la busqueda de
Hans Voralberg. También nos enteraremos
del pasado, en forma de flashbacks, que nos
revelaran detalles de la vida de Hans y
Anna. Estas secuencias las encontraremos en
cilindros que podremos reproducir con un
aparato, y se nos brindaran en espectacu-
lares cutscenes. Syberia también se centra
mucho en el contraste entre la vida de Kate
y la aventura en la que se esta embarcando,
ya que contamos con un celular, al que nos
llamarén nuestra madre, jefe, mejor amiga y
prometido, y que ayudara a Kate a volver a
la realidad, al margen de la maravilla que
esta descubriendo.

Detalles como este aportan muchisimo a
la historia, y hacen el juego tan ameno que
lo més probable es que lo juguemos de co-

rrido durante largas sesiones, y cuando nos
levantemos de la silla, veremos que han
pasado horas y horas sin que nos demos
cuenta.

Los puzzles nuestros de
cada dia

El juego en si no es complicado, pero nos
encontraremos con situaciones que nos
haran pensar bastante. Por suerte, casi todo
en Syberia se resuelve con cierta l6gica, sin
tener que hacer cosas descabelladas como
en otros juegos del género. Por ejemplo,
algunas partes sélo requieren un llamado
telefonico a nuestro jefe para resolverlas,
otras revisar cajones y en otras robar huevos
de un nido de péjaros.

Lo mejor de todo es que la aventura tam-
bién le escapa a la linealidad, cosa extrana
en una aventura, y podemos explorar el
mundo de forma relativamente libre. Y
siempre querremos ver mas, ya que los fon-
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dos y la riqueza del mundo es tremenda. Las
animaciones de fondo, como pajaritos volan-
do, o el movimiento del agua, sacan de la
monotonia los fondos estéticos. Las anima-
ciones estan muy bien logradas, tanto que a
veces ni nos damos cuenta que estan ahi, y
nos sorprenderemos al descubrirlas.

Igualmente no todas son rosas en este
mundo, a veces tendremos que caminar
mucho, y aunque el doble click hace que
Kate Walker (por algo se llamara Walker...)
corra, su paso no va mas alla de un ligero
trotecito. Esto se hace muy pesado, sobre
todo en la segunda parte de la aventura,
donde tendremos que recorrer escenarios
bastante grandes repetidas veces, asi que le
sefalamos donde ir, y mientras camina nos
podemos ir al bafio, o salir a tomar algo de
aire.

En fin

Syberia es un juego para relajarse, un
caramelo para la vista, no tendremos que
pasar secuencias de accién trepidante ni
vamos a destripar gente con ametralladoras,
s6lo a seguir una historia maravillosa: un
juego para disfrutar al final de un dia agota-
dor, con la bata puesta y un vaso de jerez en
la mano. Cuando los juegos cruzan la fron-
tera del arte, se logran cosas como Syberia.

Sin dudas, una pequefia maravilla.
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Por Alejandro Nigro

n los ultimos 5 afios, hemos
sido sorprendidos por va-
rios juegos de rol ambien-
tados en el sensacional uni-
verso de Forgotten Realms,
estos utilizaban las reglas

FICHA TECNICA

COMPARIA / DISTRIBUCION: Black isle / Interpla
. om

INTERNET: «

v icewind? bl
REQUERIMIENTOS MINIMO i
de espacio en el disco rigido, 64M2 RAM, 8MB Vide

«
Win 98/2000/ME/

Pif 350 con 700 megas
CD-ROM 4; a de sonido y DirectX 8.0

SOPORTE MULTIPLAYER: Internet o LAN hasta 6 jugadores,

ICEWIND DALE 2

NUEVAS AVENTURAS EN LAS TIERRAS NEVADAS DE FAERUM

comienza cuando, sin razon alguna, los diez
pueblos de la regién comienzan a ser asedia-
dos por interminables hordas de Goblins y
Orcos, que misteriosamente se dan a cono-
cer como la Legion de la Quimera. Desespe-
rados por no poder repeler a los invasores,
los pueblos solicitan ayuda a las cercanas
ciudades de Neverwinter y Luskan, pero la-

de Ad d Dung &D , y de
los cuales surgieron clasicos como Bal-
dur's Gate e Icewind Dale, aunque tam-
bien hubo titulos decepcionantes como
Pool of Radiance (Este realizado por
SS1). Ahora, tras dos afos de espera,
nos llega de la mano de Black Isle Stu-
dios la segunda entrega de la saga
basada en la trilogia de R.A. Salvatore,
que nos hara vivir una nueva y apasion-
ante a en las helad de
Icewind Dale.

P

La historia toma lugar en el extremo
norte de Faerum, en la fria region de
Icewind Dale, ubicada mas alla de la cadena
montafosa conocida como "la Espina del
Mundo"que la separa de la costa de las
espadas, en donde encontramos las ciudades
de Neverwinter y Baldur's Gate. Todo

mentabl te éstas no pueden apoyarlos,
ya que tienen sus propios problemas que
resolver. Nutridos grupos de aventureros de
todas las regiones, atraidos por la promesa
de fama y dinero hecha por Ulbrec Dinns-
more, el mayor del pueblo de Targos, deci-
den emprender viaje hacia los diez pueblos.
Desgraciadamente, pocos son los que llegan
a salvo, sélo para presenciar la masacre que
se estd llevando a cabo, por lo que un grupo
de sobrevivientes se propone desenmascarar
al responsable de esta absurda guerra, que
se oculta tras el estandarte de la Quimera.

Rol en tercera

Icewind Dale 2 (ID2) utiliza la Tercera Edi-
cion de las reglas de Advanced Dungeons &
Dragons, por lo que tendremos mas
opciones a la hora de crear y desarrollar a
nuestros personajes. Podremos elegir entre
un total de siete razas diferentes: Humanos,
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Enanos, Elfos, Gnomos, Medianos, medio-
elfos y medio-orcos, sin mencionar que la
mayoria de ellas contard con diferentes sub-
razas para satisfacer hasta al fanatico mas
riguroso. Podremos jugar con Aasimars,
Tieflings, Gnomos de las profundidades, y
hasta con Elfos negros -conocidos como
Drows- entre muchos mas. Ademas contare-
mos con tres profesiones nuevas con respec-
to a Icewind Dale: Monje, Brujo y Barbaro,
que se suman a las ocho de siempre, Pa-
ladin, luchador, explorador, ladrén, Bardo,
Druida, clérigo y hechicero. Como veran, hay
una gran variedad de combinaciones que
podremos lograr.

Debido a la flexibilidad de las nuevas
reglas, los personajes tendran menos restric-
ciones a la hora de escoger clases, aprender
habilidades, y utilizar armas y armaduras.
Por lo tanto, cualquiera podré volverse mul-
ticlase, hasta un enano o un medio-orco
podré ser Paladin, y a todas las clases se les
permitira utilizar habilidades como escon-
derse en sombras y desactivar trampas. Pero
lo més interesante es que tanto magos como
ladrones podréan equiparse con espadas,
escudos, yelmos, y hasta armaduras. Por
supuesto que tales ventajas tendrén sus
penalizaciones: no esperen que un mago
tenga demasiado éxito en lanzar un
hechizo, y menos que un ladrén logre pasar
desapercibido, si llevan puesta una armadu-
ra pesada.

Mas calabozos y dragones

Como recordaran, Icewind Dale fue lanza-
do al mercado con el propésito de competir
con Diablo II, por lo que se desarrollé con un
enfoque mucho més "meta paloy ala
bolsa" que otros juegos como Baldur’s Gate.
A pesar de que siguiera manteniendo su
esencia rolera, gran parte del juego consistia
en viajar de cueva en cueva y por algun que
otro paisaje nevado con el fin de despachar
a todo bicho que se nos cruzara en el
camino. Rara vez pasabamos por una ciu-
dad, y cuando lo haciamos no era més que
para reabastecer nuestro inventario y hacer-
nos con algln que otro item nuevo. Lo que
realmente nos sorprendid, fue que no habia



personajes dispuestos a unirse a nuestra
causa, sino que desde un principio se nos
permitfa crear a todos los integrantes del
grupo de aventureros con los que ibamos a
convivir durante el resto del juego.

ID2 mantiene esa dindmica un tanto li-
neal, por lo que seran escasas las ocasiones
en las que podremos desprendernos del
curso de la historia para llevar a cabo alguna
otra mision. Pero esta vez habra muchas mas
situaciones en las que podremos actuar de
modos diferentes, y las caracteristicas de los
personajes influirdn mucho en la manera de
reaccionar de los NPCs (personajes no
jugadores); tanto la raza y la profesion como
el puntaje de carisma repercutiran sobre
muchas misiones, y sobre todo sobre las re-
compensas que recibimos. Un buen ejemplo
es el Paladin, quien nunca aceptara dinero a
cambio de sus acciones heroicas. Ademas
encontraremos suficientes ocasiones en las
que poner en uso las diferentes habilidades
de nuestros aventureros. No me refiero sola-
mente a las clasicas puertas y cajas cerradas
esperando a que nuestro ladrén fuerce el
cerrojo, sino a situaciones en las que la
diplomacia, la intimidacion o la desinforma-
cién, seran de gran utilidad para conseguir
salirnos con la nuestra sin necesidad de usar
la violencia.

Todos nuestros aventureros podran
equiparse con armas, €ascos, armaduras,
botas, guantes, cinturones, anillos, collares,
capas, y un sinfin de objetos magicos que
encontraremos a lo largo de la aventura,
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que como bien sabran, abundan en este
género de juegos. Pero recuerden que en
tierras tan hostiles como estas, también
abundan todo tipo de criaturas, desde un
simple Orco hasta el més poderoso dragon.

Al igual que en la primera parte de esta
saga, y que en todos los juegos de la saga
de Baldur’s Gate, los combates se desarro-
llan en tiempo real. Debido a que en las
batallas tendremos que controlar a cada
personaje por separado, en todo momento
se nos permitira pausar el juego para orga-
nizar todas las acciones de la mejor manera
posible.

Lo bueno es que ID2 permite jugar la his-
toria principal en modo multiplayer, en el
que cada jugador controlara a uno de los
integrantes del grupo, aunque esta forma
de jugar puede resultar un tanto confusa,
debido a que tinicamente el lider del grupo
podra pausar el juego. Lamentablemente,
no hay otros escenarios para combatir entre
diferentes jugadores o equipos, por lo que
la rejugabilidad en este modo queda muy
restringida.

El apartado técnico

Al igual que su predecesor, ID2 corre bajo
el inmortal Infinity Engine, el mismo que dio
vida a juegos como Baldur's Gate y
Planescape Torment. A pesar de que los gra-
ficos siguen siendo 2D, estan muy bien
cuidados, y tanto en los escenarios como en
los modelos de los personajes abundan los
detalles. Los efectos de sonido también son
de lo mejor, ni hablar de las voces y menos
aln de la masica, que son realmente
geniales.

En cuanto a la IA de los enemigos, es
mucho mejor que en los anteriores titulos de
la serie de Forgotten Realms, por lo que
podran olvidarse de que nuestros enemigos
actlien dos veces de la misma manera, y
sumandole que la dificultad del juego se
zarpa bastante, pueden imaginarse lo agota-

CELEEL

doras que serén las batallas. Lamentable-
mente, el pathfinding de las unidades es de
terror, y podriamos decir que es el peor den-
tro del cimulo de titulos de Black Isle Stu-
dios y Bioware. En mas de una ocasién, al
movilizar a nuestro grupo a través de un
pasaje por el que hasta 6 unidades podrian
caminar perfectamente, vemos como dos o
mas de nuestros aventureros deciden tomar
una direccion compleamente opuesta a la
indicada, dando un rodeo innecesario a lo
largo de todo el mapa. No hay nada tan
frustrante como ver a nuestro mago elegir
un camino repleto de orcos esperando
“cobrarle peaje", mientras que los demas
integrantes del grupo se encuentran del
otro lado del escenario. Por otro lado, algo
que puede parecer un tanto bizarro es el
hecho de que los objetos inanimados, como
ser baldes, cajas, y otras cosas que podamos
romper, no se destruyen, sino que ;Se
mueren! De todas maneras, estos detalles no
afectan demasiado al juego, y pronto
podran ser solucionados con un patch.

En fin, ID2 termind siendo el primer juego
de rol en combinar la tercera edicién de las
reglas de AD&D con el inmortal Infinity
Engine, y puede que también sea el Gltimo,
debido a que este motor con el que tantas
aventuras hemos compartido ya se encuen-
tra camino al ocaso. Asi que ya saben, si les
cabe el rol y disfrutaron de los demés titulos
del universo de Forgotten Realms, no lo
piensen dos veces. pg
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SIMON THE SORCERER 3D

LO CREAN O NO, VUELVEN UNA VEZ MAS A NUESTRA QUERIDA PC LAS AVENTURAS
DEL IMPRUDENTE NINO HECHICERO

Por Alejandro Nigro

I igual que lo hizo la
afamada serie Monkey
Island de Lucas Arts,
era de esperarse que
algun dia también
Simon iba a tentarse
con el fantastico mundo de las tres
dimensiones. Si hacemos memoria, el
lanzamiento del juego habia sido pre-
visto para fines de 1999, pero fué can-
celado por problemas de publicacién, y
el proyecto terminé siendo suspendido.
Muchos pensédbamos que nunca ibamos
a tener oportunidad de ver un nuevo
titulo de Simon, pero afortunadamente
estabamos equivocados.

No cabe duda que a todos los fanaticos
del género nos entristece saber que, en el
mundo de los juegos, el mercado de las
aventuras graficas se va deteriorando dia a
dia, y los pocos titulos que dltimamente
salen a la venta, perdieron esa magia que
los caracterizaba, sin mencionar que la
mayor parte de ellos son realmente lamen-
tables. Todavia recuerdo con carifio esa
época dorada, en la que las aventuras gréfi-
cas eran moneda corriente, y clasicos como
Monkey Island, Simon the Sorcerer y Legend
of Kyrandia nos brindaban horas de
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entretenimiento
frente al monitor,
con sélo instalar unos
meros disquetes.
iQué dias aquéllos!
Pero la tecnologia
sigui6 avanzando, y
hoy dia no se puede
evitar que los anti-
guos sprites 2D que-
den aplastados por la
tecnologia empleada
en los juegos que son
moneda corriente en
nuestras actuales
maquinas. Asi que
por més que no este-
mos de acuerdo, las
aventuras graficas se
ven obligadas en mas de una ocasion a
pegar el gran salto al mundo de los poli-
gonos para evitar su extincion.

Reviviendo viejas andanzas

La historia continta precisamente donde
termind la entrega anterior de la serie:
después que el retorcido Sordid, cansado de
que Simon e arruinara en varias ocasiones
sus malévolos planes, consigue volvera la
vida poseyendo el cuerpo de este tozudo
muchacho, para poder de una vez por todas
llevar a cabo su
avaricioso plan de
conquistar el univer-
so. De esta manera
se cerr6 el telon de
la historia en el titu-
lo anterior, dejando
en suspenso el
desenlace de la
aventura por més de
siete afos. Todo este
tiempo fue suficiente
para que Sordid
encontrara un cuer-
po nuevo al qué
mudarse: uno mucho
mas resistente que el
de un simple

: A
Veamos ;Quién de todos nosotros es el que tiene menos poligonos?

humano, y con una apariencia mucho mas
aterradora que la de un adolescente vestido
de mago. Un cuerpo mecénico, que refleja a
la perfeccion su malvada esencia. Tras haber
sido desechado por Sordid, el cuerpo del
muchacho volvié a ser unido con su espiritu
gracias al viejo hechicero Calysto, devolvién-
dolo de esta manera a la vida.

Una vez resucitado, y después de haber
recuperado su “encantadora” personalidad,
el joven aprendiz tendra que vérselas una
vez més con el tal Sordid, para destruir de
una vez por todas sus viles proyectos, y
poder asi salir de este loco mundo magico
en el que se encuentra y volver a casa.

A lo largo de esta larga aventura com-
puesta por més de seis capitulos, nos volve-
remos a encontrar con memorables perso-
najes de los anteriores juegos, como Runt, el
estupido sirviente de Sordid, los maniaticos
Woodworms, los demonios, y Swampy, quien
esta vez serd de gran importancia en la his-
toria.

Por supuesto, el humor y el sarcasmo que
caracterizaba a la serie no va a faltar en esta
tercera entrega, como tampoco el
detestable caracter de Simon.

Un coctel innovador

A simple vista, el cambio que notamos en
esta nueva entrega de la serie con respecto



a los juegos anteriores, es que esta comple-
tamente desarrollada en 3D, y al igual que
en el dltimo juego de la serie Monkey
Island, todas las acciones se llevan a cabo
por medio del teclado. Pero la particularidad
de este titulo es que pese a ser una aventura
gréfica combina elementos de juegos que
son completamente diferentes a este
género. Para empezar, en la mayor parte de
los escenarios tendremos una vista en ter-
cera persona, con la cdmara enfocando al
protagonista desde la espalda, algo un tanto
inusual para este tipo de juegos. Ademas,
cuando nos parezca necesaria una mayor
inspeccion del entorno, podremos cambiar la
vista a primera persona utilizando el "look
mode". Esto nos permitira ver las cosas
desde los ojos de Simon, y de esta manera
percibiremos detalles que de otra forma no
podriamos notar, por ejemplo, un objeto
oculto debajo de una cama, o una inscrip-
cion en la pared, y cosas por el estilo. Tam-
bién habra momentos en los que tendremos
que utilizar esta vista para lanzar determina-
dos items, por lo que habré que apuntar al
objetivo con la cdmara como si se tratara de
un FPS. Con respecto al movimiento,
podremos caminar, trotar, correr,
agacharnos, y en algunas ocasiones, incluso
trepar. Asi que se pueden ir imaginando que
habré circunstancias en las que tendremos
que pasar desapercibidos, como habra otras
en las que correr serd la Unica opcién
inteligente, si es que no queremos perder la
vida. Si, entendieron bien. Resulta que la
gente de Headfirst esta vez decidié agregar-
le al juego la posibilidad de que Simon
muera. Pero a no desesperar, porque cada
vez que lleguemos a un punto de la aventu-
ra en el que nuestro protagonista corra el

Nunca imaginé lo ridiculo me veia con este traj

SIMON THE SORCERER 3D - R4V

Simon the Sorcerer - 1993

El primer Simon the Sorcerer piso estas tierras alrededor
| de 1993 en disquetes de 3,5 pulgadas, con la clasica inter-
face que caracterizaba a las viejas aventuras (Hablar, abrir,
cerrar, dar, etc.). Dos afios mas tarde fué re-editado en su
version para CD-ROM que incluia dialogos hablados.

Simon the Sorcerer Il - 1995

Después del abrumador éxito de la primera entrega de
. laserie, sali6 a la venta la segunda parte directamente en
formato CD, que contaba con una interface un tanto
- diferente a la del anterior, y por supuesto con dialogos

5

riesgo de perder la vida, encontraremos una
sefial en el piso, que ademas de advertirnos
del peligro, servira como "Checkpoint" en
caso de que fallemos.

De seguro, todos estos elementos pueden
hacerles pensar que el juego se parece mas a
un arcade que a una aventura grafica, pero
por suerte no es asf.

La larga espera ;Valio la
pena?

Lo que realmente nos decepciona de este
juego son sus rudimentarios graficos. Més
alla de las pobres texturas y los fondos poco
elaborados, lo mas dificil de tragar son los
patéticos modelos de los personajes, que
ademas de haber sido animados con una
total falta de voluntad, estan compuestos
por unos pocos simples poligonos. No son
més que cuadrados y tridngulos en lugar de
manos y pies, y eso sin mencionar brazos y

hablados, y un mayor cuidado en las melodias.

piernas, que en muchos de los personajes
estan formados por un simple rectangulo. Lo
peor aparece cuando tenemos que presen-
ciar de cerca a alguno de estos cuadrados
tipejos durante una animacion: se nos
revolvera el estémago por los abundantes
errores de clipping. Parece ser que en este
mundo poligonal no existen las esferas, y
que ninguno de los creadores tiene ni la
menor idea del significado de la palabra
renderizacion. Dejando de lado este gran
defecto, que en cierto modo tendriamos que
perdonar por los afios de retraso que sufrié
el juego, y a algun que otro bug que nos
altera los nervios, el resto es de lo mejorcito.
La musica nos acomparia de una forma muy
agradable a lo largo de la aventura, y las
voces de los personajes no se quedan atras.
El desarrollo de la historia esta muy bien lle-
vado a cabo, y los puzzles siguen contando
con la originalidad de siempre, algo funda-
mental en este tipo de juegos. Asi que,
teniendo en cuenta de que hoy dia vemos
pocas aventuras graficas como la gente, este
juego es una eleccion logica para todo
fandtico del género -y ni hablar de la serie-
que no le moleste tener que soportar unos
graficos bastante pobres, con tal de disfrutar
un muy buen juego. Después de todo, las
viejas aventuras gréficas que tanto
extrafiamos no se caracterizaban por tener
gran calidad gréfica ¢O me equivoco? 4
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NEVERWINTER NIGHT

UN JUEGO PARA ATRAPARLOS A TODOS

Por Sebastian Riveros

inco afos de duro trabajo
finalmente tienen su re-
compensa: Bioware lo logré
otra vez. Tras haber cambia-
do los juegos de rol con su
Infinity Engine, y haberles

dado una di nueva en
PC con Baldur’s Gate, estos capos cana-
) io6n s redobiat Ia

con Neverwinter Nights. Un juego
espectacular que supera todas las
expectativas, tanto por su impecable
presentacion grafica como por su juga-
bilidad.

*La bruma o cubre todo. Como si la
espesura del bosque no fuese suficiente,
ahora esta niebla complica mas las cosas. Yo
solo queria pasarla bien y enriquecerme un
poco. ¢ Qué infiernos hacia yo alli? Pero esta-
ba hechizado. La mirada y la voz de Aribeth
fueron demasiado para mi, no pude
negarme a ayudarla. Y aqui estoy, en un
bosque maldito, de pie frente a un miste-
rioso pilar y acompafiado por un enano loco,
adorador de la muerte. Sin esperar mas
comienzo a tocar las runas que sobresalen
del pilar. Mi rostro y mi mano derecha
quedan instantdneamente manchados de

sangre. Grimgnaw ha caido. Me doy vueltay

veo a sus asesinos, dos esqueletos enormes.
Si tan solo Linu estuviera aqui. Mi miedo y
desesperacion se combinan en un grito
mientras desenvaino mis espadas. Parece
que se me acabd la suerte...". Del diario de
Darion Coldblade.

La tercera es la vencida

Neverwinter Nights se ambienta en el
mundo de fantasia de Dungeons and Dra-
gons, y al igual que con Baldur’s Gate, la
campana de Reinos Olvidados fue la elegida
para el juego. Pero esta vez, Bioware decidio
adoptar las reglas de Tercera Edicion. Bajo
las mismas, las clases que podemos elegir
estan mejor diferenciadas, y el juego con-
tinta determinando el éxito o fracaso de
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nuestras acciones basandose en las estadisti-
cas que tienen los personajes de acuerdo a
esas reglas. En lugar de simular una tirada
de dados para nuestras estadisticas basicas,
contamos con un nuevo sistema de puntos.
Cada punto incrementara en uno nuestra
fuerza, destreza o inteligencia. Al recibir
bonificaciones, el precio para aumentar cada
estadistica se incrementara al doble o al
triple. Al ganar niveles, nuestros personajes
ganarén nuevas habilidades, llamadas
"Feats", las cuales los ayudaran en ciertas
situaciones. Estas Feats son diferentes de
acuerdo con la clase que hayamos elegido.
Evidentemente, un guerrero recibird feats
orientados al combate, un ladrén obtendra
mas feats basados en su destreza, mientras
que un hechicero podra utilizarlos para
mejorar sus conjuros. El sistema de batalla
también sufrié cambios. Ahora, la mayoria
de los valores son positivos, lo que determi-
na la desaparicion del famoso THACO que
caracterizaba el combate en versiones ante-
riores. Otro cambio es que hay dos clases
(bardo y hechicero), cuyos hechizos son afec-
tados por su carisma, no por su inteligencia.
El monje, que no utiliza armaduras, recibe

bonificaciones para su AC basadas en su
carisma. Y una inteligencia inferior a 10,
hara que nuestro héroe se exprese como un
orco torpe y borracho. Esta claro que las re-
cetas a las que estabamos acostumbrados
para crear nuestros personajes, ya no van a
funcionar.

Dos contra el mundo

Al ver el juego, algunos pueden sentirse
decepcionados. Este juego no es el sucesor
de Baldur’s Gate, ni se propone serlo. Para
empezar, una de las caracteristicas funda-
mentales de este juego es que solo contro-

Guido Suller se prende a la fiebre del Neverwinte!
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nta a los esqueleto:

lamos a un personaje. Es por eso que debe-
mos ser especialmente cuidadosos a la hora
de elegir nuestra clase, ya que jugar con un
personaje altamente especializado puede
llegar a darnos algtin dolor de cabeza cuan-
do nos adentremos en las etapas finales de
la aventura. Durante nuestra estadia en la
bella ciudad de Neverwinter, nos encon-
traremos con varios personajes que se
unirdn a nuestra aventura, pero no por
altruismo, sino motivados por el vil metal.
Otra cosa a tener en cuenta es que, si bien
podemos contratar a los seis mercenarios
que conoceremos, solo uno de ellos puede
acompaiiarnos, y si elegimos llevar a uno de
ellos con nosotros, los otros cinco se
quedaran tranquilos, aguardando nuestro
retorno. Esta modalidad se aparta bastante
de lo que vimos en juegos como Baldur's
Gate o Icewind Dale. Otro cambio es que
nuestro comparero es manejado por la
inteligencia artificial, lo cual le da bastante
autonomia, para bien o para mal. Tomi, el
ladrén, detectara por si solo las trampas y
correrd a desactivarlas. Linu, la sacerdotisa,
usara sus poderes para mantener a raya a
los no-muertos, y Daelan y Grimgnaw, bar-
baro y monije respectivamente, son
magquinas de matar que arremeteran
inmediatamente contra cualquier enemigo
que nos encontremos. De todos modos,
seguimos contando con la opcién de dete-
ner el tiempo si no estamos de acuerdo con
el accionar de nuestro amigo a sueldo, o si
queremos montar un ataque especial. La-
mentablemente, no tenemos ningtn control
sobre el inventario de estos personajes. Sus
armas y armaduras evolucionan solos a

medida que ganan niveles, y cada uno de
ellos tiene sus propias pocimas curativas. Si
les damos alguna otra pocién, la beberan
inmediatamente. De hecho, es casi como
jugar con otra persona. Y creo que esa es la
sensacion que deberiamos tener. La cam-
pafia single player parece solo un ejemplo
de lo que podemos llegar a hacer con el edi-
tor en nuestras manos.

Otro detalle, es que Bioware se decidié a
saltar a la tercera dimension. NWN posee un
potente engine 3D, con efectos realmente
muy bien logrados. Los monstruos se ven de
primera. Algunos de ellos, como el Balor, son
realmente espectaculares. Los gréficos en 3D

le agregan bastante atmésfera al juego, y
las sombras de los personajes y los efectos
de los diversos hechizos pueden poner a
prueba los sistemas de aquellos que no ten-
gan una placa con GeForce. Si bien el juego
oficialmente no soporta ningtin chipset con
3dfx, hay rumores de que varios fanaticos
han desarrollado nuevos drivers para que los
poseedores de una Voodoo 5 no se queden
afuera.

El ojo blindado

La camparia tampoco se parece mucho a
los que estamos acostumbrados a recibir de
Bioware. Por momentos, nos enfrentamos a
hordas de enemigos al mas puro estilo Dia-
blo. Sin embargo, hay muchos personajes
con quienes interactuar, y hay algunas
quests (pocas, pero hay...) que podremos ter-
minar sin matar a nadie. Pero la mayoria de
ellas nos pondré en situaciones bastante
embromadas, en las que tendremos que
filetear a todos los que se nos crucen si
queremos contar el cuento. La historia nos
lleva hasta la ciudad de Neverwinter, que se
encuentra agobiada por una misteriosa
enfermedad de origen desconocido. Una
legion de sacerdotes de Helm se encuentra
en el lugar, intentando en vano aliviar el
sufrimiento del pueblo. Lord Nasher, la ma-
xima autoridad de la ciudad, encomienda a
Aribeth de Tylamarande la basqueda de una
cura. Somos nosotros quienes decidimos
responder el llamado de Aribeth, y ayudarla
a encontrar la cura para esta enfermedad
que de natural tiene muy poco. Pero ;Quién
cred esta peste? ;Con qué fin? Las pistas que
encontraremos nos pondran répidamente
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tras las huellas de un misterioso culto que se
hace llamar "La gente del Ojo", cuyo
propésito tendremos que develar.

Muchas de las criticas que recibi6 Never-
winter Nights a pocos dias de haber salido a
la venta, apuntaban a su campafia single
player. El argumento era que el sentimiento
épico de la serie Baldur's Gate estaba
ausente en este juego. Si bien es cierto que
la historia no es tan épica (no estamos rela-
cionados con ningun dios, ni nada que se le
parezca...), el argumento es muy bueno. Hay
varios personajes memorables, y no debe-
mos perder la oportunidad de hablar con
todos los personajes que podamos, para
aprender més sobre Neverwinter y los para-
jes que la rodean. Otra buena noticia es que
encontraremos varias oportunidades para
hacer maldades, algo que los disefiadores de
este tipo de juegos a veces olvidan incluir. Y
ademds, no es nada corta.

El sueiio del DM digital

Neverwinter Nights no es el primer juego
que nos da la oportunidad de montar una
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partida de rol por internet: Vampire: The
Masquerade también incluia un cliente DM
que nos permitia asumir el rol de un Dun-
geon Master. Desafortunadamente, Vampire
fue un juego decepcionante en muchos
aspectos, y el modo multiplayer fue sélo una
decepcion mas. Los médulos creados por los
fanaticos, no fueron sino intentos de darle
un poco de vida a ese cadaver. Pero Bioware
se puso las pilas, y creé una interface espec-
tacular, que nos hace tan omnipotentes
como cualquier DM de mesa. Podemos
detener el tiempo, tomar control de los per-
sonajes, crear encuentros con criaturas
inmundas de todo tipo, y repartir items
magicos y experiencia como nos plazca. Si
esto nos parece dificil, podemos bajar los
médulos para jugar. El multiplayer es muy
flexible. Si estamos conectados a internet,
podemos jugar cualquier modulo o la cam-
paiia en modo cooperativo. Es mas,
podemos pelearnos por completar las quests
para darle un poco de sabor a la cosa. Tam-
bién podemos ayudar a algtin amigo que se
haya quedado estancado en la campafia. No
€s necesario crear un juego nuevo, la moda-
lidad multiplayer funcionara con cualquiera
de nuestros savegames. Realmente, una
maravilla.

iYa tengo el poder!... ;Y
ahora?

Y la alegria no se acaba. Como si todo
esto fuera poco, NWN también incluye las
herramientas para crear nuestros propios
mundos y aventuras. Si bien los anuncios
hablaban de un editor sencillo, este es un

editor absolutamente profesional. Lo bueno
es que tendremos poder sin limites para
crear las aventuras que queramos. Pero lo
malo, es que el editor esta lejos de ser sen-
cillo. Aprender a utilizarlo nos va a llevar
tiempo y esfuerzo, sobre todo si queremos
crear una aventura buena, con muchos
NPCs. A la dificultad de crear los niveles y
armas, se le agrega la creacion de los scripts
que le dan vida al juego. Afortunadamente,
la parte sencilla es el posicionamiento de los
enemigos. Una vez que aprendamos a sacar
provecho de esta poderosa herramienta,
nuestra imaginacion sera el Gnico limite. Ya
hay varios médulos especiales para jugar con
nuestros amiguetes por Internet o LAN,
disponibles en la pagina oficial de Bioware.
Vale la pena bajarlos, no sélo para jugar
sino también para abrirlos y aprender técni-
cas de disefio de aquellos que la tienen mas
clara con ese tema.

La base esta...

Neverwinter Nights es un producto de
primerisima linea. No importa si nunca te
sentaste con amigos a jugar rol o si sabes
recitar el Manual del Jugador de 3ra edicion
al derecho y al revés, NWN tiene algo para
todos. Las posibilidades del modo multiplay-
er son casi infinitas. En USA, el juego se
vende como pan caliente, lo cual asegura un
buen nimero de mddulos para bajarse y
jugar online o en una red. Ademés, una visi-
ta a la pagina de Bioware deja en claro que
el juego ha tenido un éxito tremendo, y que
ha calado muy hondo en la comunidad de
roleros en todo el mundo. Si bien hay algu-
nas dudas que no estan contempladas en los
manuales, la mayoria de ellas ya fue respon-
dida en los foros de Bioware. En estos tiem-
pos de vacas flacas y bolsillos pobres, un
juego como este es una verdadera inversion
por todo lo que incluye, la duracién de la
campana principal y el excelente modo mul-
tiplayer. Si te podés comprar un solo juego y
te interesan los RPG, no dejes pasar este
juegazo. Ah, y si se encuentran con un tal
Darion Coldblade, no dejen sus pertenencias

alavista... B4
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F1 2002

SI TE GUSTA LA F1, ACA TENES EL MEJOR SIMULADOR DEL MERCADO

Por Andrés E. Mikulik

a espera anual para la cita

obligada con la F1 ha con-

cluido. Esta vez, hay que

admitir que realmente valié

la pena, porque F1 2002,

ademas de ser uno de los
mejores simuladores de F1 en todos los
aspectos -ni hablar de los graficos-, con
un realismo impresionante, que nos va
a llevar a mas de 300 km/h por todas las
pistas de la temporada actual, dejando
a més de uno realmente sin aliento.

Y a lo que nos ofrece afio a afo, esta vez
se le agrega el hecho de poder competir por
primera vez en la temporada actual, con sus
respectivos pilotos, marcas y autos.

Pongamos primera...

El modelo de dafios es muy realista. Uno
esta acostumbrado a que casi siempre falle
el motor, sencillamente, al azar. Pero esto no
sucede en F1 2002, porque cuando frenamos
no podemos hacerlo de 300 a 50 km/h pisan-
do el pedal a lo bestia, sino que hay que
hacerlo gradualmente, o en un par de
vueltas quedaremos mirando en la pantalla
la propaganda del guard rail. Lo mismo
sucede con el motor: si en las rectas princi-
pales lo llevamos al limite de revoluciones,
en breve lo fundiremos. Otra de las cosas en

que se nota el realismo es
en los choques: si en la
carrera nos damos un
toque y perdemos un
alerén, inmediatamente
notaremos la inestabili-
dad del coche en altas
velocidades. Logica-
mente, siempre estamos
informados del estado en
que se encuentra el auto:
si el motor se estd reca-
lentando, o se nos esta
por acabar el com-
bustible, por ejemplo. En
cada caso, aparecerd un
dibujito en la pantalla, y una voz desde
boxes nos indicaré lo que sucede con el
auto. La simulacion de dafios puede perso-
nalizarse, pudiendo elegir entre fallas cau-
sadas por el transcurso del tiempo en ca-
rrera, o por fallas exclusivas de cada auto y
equipo de F1.

Los modos de juego en si son los usuales:
carrera simple, campeonato, y modo practi-
ca. Este Ultimo es en extremo dificil, ya que
cuando elegimos una pista para practicar, no
vamos a hacer la calesita hasta que la conoz-
camos de memoria, sino que habra que
practicarla por tramo. La carrera en su pre-
sentacion es igual a la de la F1 real, y conta-
mos con casi todas las penalizaciones que
existen en la temporada actual. La carrera
en si es facil, pero para los que quieran un
desafio mayor, hay una
opcién muy interesante
que nos permite regular
la agresividad de los
oponentes y la potencia
de sus motores, represen-
tada como “Strength”. El
asunto es que podemos
empezar una carrera con
un sol radiante, y con un
prondstico de buen tiem-
po, y en medio de la ca-
rrera encontrarnos con
una tormenta terrible,
obligandonos a ir

CHRREAT

RATKKONEN:-00.01
110+ 00;

PROMEDIO

89%

REVIEWS

inmediatamente a boxes y cambiar neuméti-
cos por los especiales para pista mojada.

Lo necesario para ganar

Obviamente, al ser un juego de EA Sports,
decir que los graficos son excelentes esta de
mas, pero veamos por qué. Los autos tienen
un espectacular nivel de detalle, tanto en las
marcas, como en los neumaticos o en el cha-
sis. Y ni qué hablar de las pistas y efectos:
basta con que corran en Montecarlo para
que se enamoren del juego. Con respecto a
la jugabilidad, la misma es excelente, pero
como todo simulador, al principio puede
resultar algo dificil.

Para ir terminando, les diré que F1 2002,
es un excelente juego, en el cual se destaca
la gran calidad gréfica, la fisica, la inteligen-
cia artificial y la jugabilidad. Si son
seguidores del género, no se lo pierdan.
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UNO DE MOTOS, COMO POCOS...

Por Antonio "Fareh" Schmidel

0s juegos de carreras de

motos estilo Super Bikes no

han contado a lo largo de la

historia con grandes repre-

sentantes. Los titulos que

salieron al mercado en los
ultimos afios oscilaron entre mediocres
y malos, rescatando tnicamente a
Superbikes 2001 de EA Sports como un
gran referente de ese estilo de carreras
de motos que tantos adeptos cosecha a
lo largo y ancho del planeta.
Precisamente, MotoGP llega a ocupar
ese espacio vigente: luego de su apari-
cion en todas las consolas del mercado,
finalmente arriba a la PC.

Quemando cubiertas

Lo primero que me sorprendié al empezar
a jugar MotoGP, es que por fin encontré un
producto de THQ que valga la pena jugarse.
Comenzamos con una intro correcta, sin lle-
gar a ser espectacular, que nos pone de
lleno en el men principal. En el mismo,
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podemos escoger entre los mltiples modos
que ofrece el juego: Carrera Rapida, Cam-
peonato Arcade, Serie de Grandes Premios,
Préctica y Pruebas Cronometradas.

Dejando de lado la clasica Carrera Rapida,
el modo Campeonato Arcade nos permite
competir en once carreras alrededor del
mundo, que cuentan con la particularidad
de que no recibiremos puntos de acuerdo a
la posicion en que logremos finalizar la ca-
rrera, sino que los puntos los iremos obte-
niendo por los adelantos que realicemos, los
tramos de pista que vayamos superando, los
derrapes que hagamos, las quemadas de
cubiertas, asf como la duracion de los
"caballitos", como llaman al acto de "col-
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gar" la moto.

El modo Practica nos permite iniciarnos
con una moto y un piloto de escasas habili-
dades, e ir completando diferentes pruebas,
que nos posibilitaran ir sumando habilidades
a nuestro piloto y su correspondiente moto-
cicleta. Las pruebas se dividen en una para
cada habilidad: curvas, frenadas, velocidad
punta y aceleracion. Cada una se compone
de cinco niveles de dificultad para sumar
stats y llegar a la perfeccion. A su vez, cuan-
to més avancemos en el modo Practica, tam-
bién iremos activando modos alternativos.
Ayuda mucho al respecto la completa per-
sonalizacion que se puede hacer de nuestro
motociclista: dispondremos de més de 30
modelos diferentes de motocicletas, otros
tantos de pilotos, y ademas, podremos darle
el nimero, las iniciales, el nombre del Team,
y pintarlo a nuestro antojo. Como para que
no haya dos motos iguales...

El modo Serie de Grandes Premios consti-
tuye la principal opcién que MotoGP ofrece,
y nos da la posibilidad de correr, con la moto
que hemos creado y mejorado en el modo
Préctica, a través de todo el globo, en busca
del preciado titulo de campeén, a la vez de
ir desactivando las muchas modalidades, pis-
tas y corredores que MotoGP tiene bloquea-
dos. Asi también, al ir ganando cada una de
las pruebas en la Serie de Grandes Premios,
se nos iran activando los videos que cada
pista posee.

El modo Pruebas Cronometradas no es ni
méas ni menos que la clasica opcion de ca-
rrera contra reloj, en la que correremos con-
tra nuestra sombra para buscar mejorar los
tiempos de vuelta de los circuitos.

El desarrollo y la jugabilidad

MotoGP transmite placer al jugarlo. Sus
graficos dan la sensacion de estar realmente
montado arriba de uno de estos monstruos,
capaces de acelerar de 0 a 100 km/h en
menos de 2 segundos. Las texturas de alta
resolucion hacen facilmente distinguible a



las motos, lo que acompafiado de las licen-
cias oficiales de escuderfas, nombres de pilo-
tos y publicidades, dan la seguridad de que
el producto transmita lo que debe: una sen-
sacién de adrenalina como pocas veces se ha
visto en juegos de este tipo. Debo men-
cionar un error grosero que se ha cometido
con los cascos de los pilotos: el visor de éstos
no posee ningtn tipo de transparencias ni
efecto de espejo, por lo cual aparece como
un simple gris chato, que rompe con el rea-

lismo de las demés
texturas. Por suerte,
los visores de los cas-
COS se ven pocas veces
durante el juego, por
razones obvias.

El sonido es exce-
 lente, resulta muy
— fécil elevar el volumen

© y dejarse llevar por los
rugidos de los 600
caballos de fuerza, lis-
tos para dispararnos a
mas de 250 km/h, y de
la misma manera, ha-
cernos frenar en cero
metros contra un
paredon...

Algo que es digno de elogio es la sen-
sacion que el juego ofrece cuando uno circu-
la a més de 200 km/h. Entonces se aprecian
dos cosas: primero, nuestra moto se aleja, y
se ubica unos metros mas adelante de la
camara. Y segundo, el entorno se mueve a
una velocidad diferente que la de nuestra
moto, adoptando el modo motion blur
(aparecen los objetos borrosos y movidos),
con lo cual se ofrece un efecto muy extrafio,
pero que resulta sumamente gratificante,
porque aumenta la sensacion de velocidad.

Un aspecto negativo del juego, aunque
menor, es la imposibilidad de modificar las
opciones de carrera en cuanto al realismo. Si
deseamos correr una carrera en el nivel
novato porque somos inexpertos, entonces
deberemos adaptarnos a ese nivel y, por
ejemplo, no nos caeremos nunca del rodado,
por méas que choquemos a 250 km/h contra

MOTOGP :IAIATH

otra moto. Esto resulta un tanto molesto, ya
que quizas otros niveles son demasiado difi-
ciles de controlar para ciertas personas, pero
uno desea tener aunque sea el minimo de
realismo, y caernos de la moto cuando debe-
mos, por més que por otro lado seamos
capaces de superar a Valentino Rossi como si
de un poste se tratara.

La jugabilidad es excelente, y aunque
toma un tiempito acostumbrarse a la incli-
nacion de la moto y no pasarse en la curva
(sobre todo a la salida), una vez que se le
toma la mano, el resto viene solo. Otro
punto a destacar es la cantidad de coman-
dos que poseemos para manejar la moto, ya
que si deseamos tener una plena sensacion
de realismo, entonces, aparte de los clasicos
comandos para acelerar, frenar, doblar, subir
y bajar marcha, cambiar de cdmara y mirar
hacia atras, también podremos inclinarnos
hacia atrés para frenar la moto y también
“colgarla”, o inclinarnos hacia delante para
lograr mayor direccion a altas velocidades y
mejorar la aerodinamia, y consecuente-
mente la velocidad final. También podremos
frenar solo con la rueda de atrés, haciendo
que la moto derrape, o frenar solo con la
rueda de adelante, haciendo que la moto se
vaya de trompa y realizar el denominado
“eno", y si frenamos con la rueda de ade-
lante y aceleramos al mismo tiempo,
entonces haremos derrapar la rueda trasera
como lo hacen los campeones en la vida
real.

La meta

Solamente igualado por Superbikes 2001,
MotoGP representa dignamente un género
que andaba escaso de buenos productos. Es
sumamente adictivo, y los modos arcade y
prueba, sumados a los diferentes modos que
se pueden ir desbloqueando mediante el
progreso en los campeonatos, hacen de éste
un gran exponente del mundo de las ca-
rreras de Super Bikes. 4
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STAR WARS: CLONE CAMPAIGNS

Por Sebastian Riveros

omo no podia ser de otra
manera, Lucasarts lanzé al
mercado la expansion de
Galactic Battlegrounds.
Clone Campaigns agrega
dos nuevas facciones,
en los per jes de Episodi
1I: El Ataque de los Clones. Esta expan-
sion, aunque predecible, le agrega un
par de unidades interesantes a este
RTS.

bl

Star Wars: Galactic Battlegrounds fue un
juego que le cayé mal a varios. Los mas criti-
cos no dudaron en decir que GB es una sim-
ple copia del archifamoso Age of Empires.
En lo personal, debo admitir que me encan-
ta el juego. No me parece una copia de Age
of Empires: en realidad, Galactic Battle-
grounds ES Age of Empires, sazonado con
una de mis licencias favoritas. Ademas, hay
que tener en cuenta que GB hace bien casi
todo lo que LucasArts hizo mal con Force
Commander. Siguiendo en la misma vena,
Clone Campaigns agrega dos nuevas cam-
pafias: una para la Confederacion de Plane-
tas Independientes, y otra para la Republica
Galéctica, 13 misiones en total. Afortunada-
mente, estas misiones tiene poco que ver
con la pelicula, y nos permiten asumir el
mando en situaciones que nos permiten
conocer un poco mas de este universo. En la
primer campafia, encarnaremos a Sev'rance
Tann, temible agente del malvado Conde
Dooku, mientras que en la segunda, como
el jedi Echu Shen Jonn, coordinaremos los
esfuerzos del nuevo ejército de la Republica
bajo la tutela de Yoda y Mace Windu. La
expansion presenta a la Republica Galactica
como "los buenos”, aunque tras ver la
pelicula, ya sabemos que ambas facciones
son en realidad peldafios de la misma
escalera, que permite el ascenso de Palpa-
tine al poder.

Uno de los cambios que presenta esta
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expansion es que,
ademas de las bonifi-
caciones exclusivas de
cada faccion, cada
una de las ocho
recibe nuevas bonifi-
caciones al aliarse
con otra. También
hay nuevas unidades,
como los Air Cruisers.
Estos verdaderos tan-
ques voladores, son
un nuevo aliciente
para investigar las
tecnologias de vuelo,
que no eran muy b
atiles en el juego t
original. Otra adicion
son los Power Droids: estos famosos droides

cuadrados funcionan como baterias moviles.

En cuanto a las unidades exclusivas, la Con-
federacion cuenta con el guerrero
Geonosiano, una unidad voladora que
puede destruir unidades enemigas con un
solo golpe, mientras que la Republica cuen-
ta con el Jedi Starfighter, un caza con un
piloto Jedi que puede usar la fuerza. La
expansion también modifica y balancea
unidades ya existentes. Los Jedi son ahora
mucho mas resistentes al dafio, y més
baratos de producir. Las torretas son ahora
menos poderosas, y por lo tanto, consti-
tuyen una defensa menos confiable. Los AT-
AT del imperio, también ganan la posibili-
dad de derribar unidades aéreas, mientras
que los rebeldes refuerzan su fuerza aérea
con el nuevo A-Wing. El modo multiplayer
también ha sido modificado, y permite
tener mas unidades para vivir esas batallas
épicas. El editor incluye nuevos terrenos, e
incluso algunas unidades exclusivas que no
aparecen en las campafias, lo cual nos per-
mite crear misiones con un toque especial.
El juego cuenta con algunas animaciones y
mejoras gréaficas menores. Sin embargo, ya

£ A

nada puede disfrazar el hecho de que esta-
mos frente a un engine que ya vio pasar sus
mejores dias. Si bien la jugabilidad sigue
siendo buena, el apartado grafico ya no
estd a la altura de las circunstancias. Seria
bueno que LucasArts se ponga un poco las
pilas, y saque al mercado un RTS hecho en
3D. Por otra parte, la interface de Age of
Empires ya es conocida, y es facil comenzar
a jugarlo. Es evidente que LucasArts no va a
poder apelar al mismo truco para Episodio
Ill, pero, a pesar de no contar con tantas
novedades como uno querria y de no
deslumbrarnos con proezas graficas, Clone
Campaigns es un buen complemento para
todos los que gusten de Galactic Battle-
grounds. Si no es asi, tal vez quieras esperar
unos afios mas. bad
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La inevitable expansion lac-
~ tic Battlegrounds con las facciones de Episodio II.
Nuevas facciones y unidades, varias -
unidades han sido rebalanceadas, los Air Crui-




COMPANIA

STRIBUCION:

JUEGO EXTENDIDO

TROPICO: PARADISE ISLAND

PorAlejandro Nig

urante el transcurso del
afio pasado, hemos visto
diferentes titulos con
propuestas interesantes,
de entre los cuales uno
en particular atrajo el
interés de la gente. Un titulo que nos
permitié a mas de uno satisfacer el
suefio de gobernar una pequefia isla
tropical con determinacion y rigidez, un
lugar en donde nuestra palabra era
incuestionable. Ahora con la llegada de
la expansion titulada Paradise Island, el
suefio termina de hacerse realidad y
nuestra querida isla volvera a caer bajo
un régimen dictatorial.

Muchos aspectos del juego original
fueron mejorados. Uno de los cambios mas
importantes fue la reduccion de tiempo
para la construccion de las estructuras, que
anteriormente presentaba cifras irreales. EI
hecho de que en el juego original los traba-
jadores tardaran aproximadamente 35 afios
para construir un aeropuerto en uno de los
escenarios, realmente no tenia ni pies ni
cabeza. En cambio, después de haber insta-
lado la expansién, no les tomé mas de 10
afos construir otro en un ambiente menos
favorable que el anterior. Otro detalle
importante, es el de poder cancelar la cons-
truccion de los edificios que todavia no se
han comenzado a construir, y de este modo
recuperar el dinero invertido, ya que no
habia nada tan frustrante como colocar
accidentalmente un edificio en el lugar

incorrecto y después
tener que pagar por
él.

La presentacion de
nuestra ciudad tam-
bién se ha mejorado
cuidadosamente,
gracias a las nuevas
estructuras
disponibles y a la
opcion de rotar gran
parte de nuestros
edificios, pero quizas
una de las innova-
ciones més intere-
santes y satisfactorias
para cualquier dicta-
dor que quiera .
imponer su autoridad, sera la oportunidad
de construir una base militar. Tendremos
que encargarnos del cuidado de cada uno
de los soldados que habiten en ella, para
que estén conformes y nos sean leales. La
gran ventaja que esto nos brinda, ademas
de poder poner orden por las malas y
reprimir a quienes no respeten nuestra pa-
labra, es la posibilidad de reclutar a
cualquier ciudadano de nuestra isla sin
importar que tan inexperto sea, para formar
parte del ejército y convertirlo en un ver-
dadero soldado. Pero como el nombre
implica, nuestra isla debe ser paradisiaca,
aunque esto no esté exactamente dirigido a
los ciudadanos sino a los turistas. De hecho,
la idea principal detras de la expansion es
fomentar el turismo con un montén de
nuevas actividades y atracciones turisticas,
para asi crear una
fuente alternativa de
ingresos para nuestra
pequefia isla. Hacer
dinero no es tan
divertido como

% emplear el poder
militar, pero conver-
tir la ciudad en un
centro de atraccion

. tiene sus encantos y
beneficios, y ademés,
no necesitaremos
depender exclusiva-
mente de nuestras
granjas e industrias
para mantener la

- economia de la isla.

Para sacarle maximo provecho a todas estas
nuevas innovaciones, se han agregado un
montén de escenarios nuevos a la lista, y un
par de retoques en cuanto a la dificultad de
los mismos, que es realmente elevada a
comparacion de los presentes en el juego
original.

A pesar de las diferentes mejoras que
presenta esta expansion, quedan algunos
defectos por mejorar, tales como ;Para qué
diablos construimos calles si la gente no las
usa? ;Por qué esos inservibles trabajadores
de la construccion que estan en el extremo
Este de la isla se dirigen al extremo Oeste
para construir una granjita, cuando los que
ya se encuentran en el extremo Oeste cami-
nan hacia el Este para terminar la construc-
cién en la que se encontraban los otros?
jCosa de locos! Pero a pesar de esto, los
mayores inconvenientes fueron soluciona-
dos, y el juego conserva todo el humor y la
diversion que poseia el original. Asi que si
disfrutaron de la dictadura que ejercieron
en Tropico, y tienen ganas de volver a
asumir el poder en esta pequefia isla tropi-
cal, no lo piensen dos veces.

XTREME EL PROMEDIO
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EL BUNKER

APRENDIENDO EL ARTE DE LA GUERRA VIRTUAL DE LA MANO DEL GENERAL ERWIN

HOY PRESENTAMOS: HACIENDO EL
AGUANTE EN SUDDEN STRIKE, PARTE 2

Por Diego "Erwin" Bournot

omo les habia prometido en

la entrega anterior, en la que

expliqué como utilizar la

artilleria en Sudden Strike,

hoy les hablaré sobre la
mejor forma de utilizar el resto de
nuestros recursos en este estratégico
en tiempo real, principal el
apoyo aéreo, los tanques, la infanteria
y las unidades de apoyo.

El apoyo aéreo

El mismo se divide en misiones de
reconocimiento, de bombardeo, y de lanza-
miento de paracaidistas. Las misiones de
reconocimiento, como su nombre lo indica,
sirven para descubrir desde el aire qué es lo
que posee el enemigo en un drea determi-
nada del escenario. Los aviones de
reconocimiento son completamente pres-
cindibles, y es esperable que el avién que
envies en esta mision sea derribado por el
enemigo. Esto es especialmente cierto en
caso de jugar la campafia alemana, en los
escenarios del frente del Este: los rusos
poseen artilleria antiaérea en tal abundan-
cia, que la misma conforma verdaderos
“"bosques* a través de los cuales es casi
imposible que tus aviones pasen. Por tanto,

es deseable utilizar las misiones de
reconocimiento, no sobre la linea del frente,
sino bien a retaguardia, sobre la otra punta
del escenario. Por lo general, en estos
lugares es muy probable que descubras los
emplazamientos de su artilleria de cam-
paia. Esto puede ser muy Gtil, tanto para
intentar eliminarlas con fuego de contra
bateria, como para hacer uso de tus bom-
barderos o de los paracaidistas.

Las misiones de bombardeo son cruciales.
Bien utilizadas, pueden anular la artilleria
enemiga, 0 masacrar una columna de tan-
ques enemigos en avance. Incluso es posi-
ble, en los escenarios en los que hay rios,
utilizarla para volar los puentes que deben
utilizar los tanques para atacarte, y de esa
forma ganar tiempo para fortalecer tu posi-
cion. Como es probable que los bom-
barderos sean derribados durante el
cumplimiento de la mision, es menester
hacer el mejor uso posible de los mismos: lo
més recomendable consiste en averiguar la
posicion de las baterfas enemigas, y mandar
tus bombarderos a pulverizarlas. Realmente,
si logran su objetivo, ya no importara si los
aviones son derribados.

Los paracaidistas son excelentes para
golpes de mano. En cada escenario en que
dispongas de ellos, o principal consiste en
localizar la artilleria enemiga. Si el escenario
contiene rios e islas, un buen lugar para
probar son éstas Gltimas,
en especial las situadas a
retaguardia de la zona
B dominada por el enemi-

? go. Si logras localizar sus
& posiciones, podés lanzar
tus paracaidistas sobre los
cafiones enemigos, matar
a los artilleros y reclamar
las piezas para tu uso
personal. En caso que el
. enemigo disponga de
fuerzas blindadas en las
cercanias, de seguro
atacara las piezas de
artilleria que acabés de
tomar, destruyéndolas,

Fuego artillero sobre el avance Alel con lo cual, de todas for-
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Refuerzos y suministros via aér

mas, los paracaidistas habran logrado su
objetivo. Que no te preocupe su pérdida,
son totalmente sacrificables.

Los tanques

Tu fuerza acorazada mévil cumple dos
funciones muy importantes: al comienzo de
cada escenario, te brindara la primera
defensa contra los ataques iniciales del ene-
migo, mientras posicionas tus cafiones con-
tracarro y tu artilleria de apoyo. Més ade-
lante, una vez que el enemigo haya malgas-
tado su fuerza de tanques intentando pene-
trar tus posiciones, te servird como fuerza
de tareas movil para ir avanzando de a poco
hacia el otro extremo del mapa, propor-
cionandole defensa cercana a tu artilleria,
que sera la encargada de pulverizar las posi-
ciones enemigas, casa por casa y bunker por
bunker.

También es posible utilizar tu fuerza aco-
razada para hacer pequenas incursiones a
retaguardia de las posiciones enemigas, y
atacar las posiciones artilleras: los cafiones
de campana no tienen defensa contra el
fuego directo de los cafiones y ametrallado-
ras de los tanques. Pero tené especial cuida-
do con los cruces de carreteras y los barran-
cos a los costados de los mismos, son posi-
ciones ideales para emplazar cafiones con-
tracarro, y no dudes que alli van a estar
esperandote.

Dos detalles importantisimos a tener en
cuenta: en primer lugar, tal y como en la
guerra real, en Sudden Strike los tanques
son invulnerables al fuego de las armas li-



geras. Despreocupate de los infantes enemi-
gos armados con rifles y ametralladoras, tus
tanques no tienen nada que temer de ellos:
si estabas acostumbrado a juegos como los
Command & Conquer, Red Alert o Dune, en
los que un tanque pesado podia caer victi-
ma de una docena de infantes armados con
armas antipersonal, deja ese concepto de
lado. Un caso completamente distinto son
los infantes rusos armados con fusiles con-
tracarro PIRD de 14.5 mm, los granaderos
Panzer alemanes con sus Panzerfaust, o los
infantes norteamericanos armados con
bazookas: mucho cuidado con ellos. En
segundo lugar, los tanques estan pensados
para combatir en campo abierto, en donde
pueden dar cuenta de la infanteria enemiga
por docenas. Pero ni se te ocurra utilizarlos
para asaltar una ciudad. La infanteria ene-
miga dotada de las armas contracarro antes
mencionadas, y los cafiones contracarro si-
tuados a la vuelta de cada esquina, pueden
convertir tu columna blindada en un mon-
ton de metal humeante, No hay nada més
horrible de ver que tus tanques desfilando
por una calle como las vacas en el
matadero, con los cafiones antitanque ene-
migos jugando al tiro al blanco contra sus
flancos desprotegidos.

La infanteria

Tu infanteria se divide en tres grupos: los
infantes con armas antipersonal, infanteria
contracarro, y las unidades de infanteria
especiales. Entre los primeros, se encuentran
los carabineros, los oficiales, y las tripula-
ciones de los vehiculos y dotaciones de las
piezas artilleras. La mejor forma de utilizar-
los, es desplegéndolos en pequefios grupos,
tratando de cubrir la mayor cantidad de

Una po:

n artillera conq

tada a alto pre

espacio posible. De esta forma serviran
como alerta para tu artilleria y tus tanques.
Si encontrés alguna casa vacia, lo mejor es
meter un infante adentro, que te propor-
ciona un "golpe de vista" del mapa en su
zona de responsabilidad. A su vez, es posi-
ble capturar piezas de artilleria enemigas, y
utilizar a tus rifleros como dotaciones para
las mismos.

Los infantes con armas contracarro son
muy Utiles como unidades de sacrificio,
colocéndolos desperdigados delante de tus

tanques. De esta manera,
atraeran el fuego de los
tanques enemigos, mien-
tras los atacés con los
cafiones de tus propios
tanques y tus cafiones
contracarro. A su vez,
contribuirén antes de
morir a dafar los tanques
enemigos antes que tus
propios tanques les den
el golpe de gracia.

Entre las unidades
especiales, se encuentran
los comandos, los cuales
son tan sélo infantes con
mayor potencia de fuego
antipersonal, y la unidad
de infanteria mas impor-
tante del juego: el francotirador (Sniper).
Bien utilizado, el mismo es un arma
valiosisima para resolver la mayoria de los
escenarios: su gran radio de visibilidad le
permite ver mas lejos que cualquier otra
unidad. Esto, aunado a su camuflaje, que lo
hace practicamente invisible en los bosques
o entre las ruinas de los edificios, te va a
permitir emplear algunas tacticas que
podriamos calificar como "desleales". Pero
no olvides que en el amor y en la guerra,
todo vale. Por ejemplo: coloca a tu francoti-
rador en la posicién "Hold Fire". Esto hara
que el mismo no dispare contra los enemi-
gos que visualice. Luego, utilizalo para des-
cubrir las posiciones de los tanques enemi-
gos, sin atacarlos: si tu francotirador les dis-
para con el fusil (cosa completamente
inatil), los tanques se le vendran encima.
Una vez que tengas a la vista un tanque
enemigo gracias a los servicios de tu fran-
cotirador, podés eliminarlo haciendo que tu
artilleria de campana dispare sobre él. Otra
variante consiste en utilizar un peloton de
tres o cuatro tanques en equipo con el fran-
cotirador, el que les dara un rango visual
mucho mas amplio que el que tendrian
avanzando por si solos. De esta forma, vas a
poder dispararle al tanque enemigo con los
tuyos sin que los tripulantes del mismo
sepan de donde provienen los disparos, y
morirén antes de poder averiguarlo. Final-
mente, una de las tacticas mds productivas
que podés emplear en combate: utilizd a tu
francotirador para eliminar las dotaciones

Contraataque ruso en las afueras de Leningrado.

de los cafiones enemigos, limpiando el
"software" sin dafiar el "hardware".
Después podés mandar a tus rifleros para
que se apropien de los cafiones enemigos, e
incluso llevarlos hasta tus lineas y emplear-
los para tu propia defensa.

Las unidades de apoyo

Entre estas Ultimas, las mas valiosas son
los camiones de suministros y reparacion de
unidades. Su supervivencia es vital para
obtener la victoria en cada escenario,
porque son los encargados, tanto de repo-
ner la municién a todas tus unidades (in
cluidas las salvas para la invalorable
artilleria de campana), como de reparar las
unidades danadas: jamas des por perdido
un tanque cuando ha quedado inmoviliza-
do, con sus orugas rotas. Mejor, protegelo
colocando una cortina de tanques en bue-
nas condiciones por delante, y mandé dos o
tres camiones de suministros para repararlo.

Los camiones de infanteria, como los
GMC norteamericanos, los ZIS rusos o el
imponente camién semioruga Krauss-Maffei
aleman, no sdlo sirven para transportar sol-
dados de un sitio a otro, sino para cambiar
de posicion los canones rapidamente a
medida que vayas avanzando. Los camiones
hospital son de dudosa utilidad, son muy
lentos y por lo general no llegan a tiempo
de salvar un infante herido. Por otra parte,
el francotirador, la tnica unidad de infan-
teria tan desequilibrante como para mere-
cer el esfuerzo de salvarlo, tiene la capaci-
dad de proporcionarse auxilio médico a si
mismo, siempre y cuando su energia no baje
del amarillo al rojo.

Y bien, hemos llegado al final de esta
primera guia. Espero que estos consejos te
sean Utiles para ganar Sudden Strike, mien-
tras esperan el review de Sudden Strike I,
basado en la campania del Pacifico, y en el
que dispondras por primera vez de tropas
japonesas. Esto y mucho mas, el préximo

mes. n
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LA COMARCA

ESTE MES: AL INFINITO, Y MAS ALLA TAMBIEN...

EARTH & BEYOND

EN ESTE NUMERO DEJAMOS DE LADO LA ESPADA POR UN RATITO PARA ZAMBULLIRNOS DE

CABEZA EN EL INCREIBLE UNIVERSO DE EARTH & BEYOND. ESTE NUEVO UNIVERSO ONLINE, NOS
PERMITIRA ABANDONAR POR UN TIEMPO LOS TEMAS EPICOS Y NOS DARA LA OPORTUNIDAD DE
EXPLORAR EL ESPACIO Y SUS INFINITOS MISTERIOS.

estwood esta jugando
todas sus fichas a su
MMORPG. Y hace bien.
E&B es el primer
MMORPG con una teméti-
ca espacial en salir al mercado. Los creadores
del juego pusieron muchisimo énfasis en la
jugabilidad: E&B es un RPG que disfrutaran
tanto los expertos como los principiantes.

Al conectarnos, nos encontraremos con
Megan, nuestra asistente virtual, quien
guiara cada uno de nuestros pasos en este
nuevo mundo. Una vez que nuestra cuenta
sea autorizada, podremos comenzar con la
creacion de nuestro avatar. A pesar de que
todos los personajes son humanos, podemos
elegir entre una de tres facciones. Los terrans
se dividen en comerciantes (Traders), y los
mercenarios que los defienden. Estos merce-
narios son probablemente los personajes
menos interesantes del juego: no hay nada
que hagan particularmente bien. Los comer-
ciantes, en cambio, pueden obtener los
mejores precios en cualquier cosa que quie-
ran comprar o vender. Ademas, pueden com-
prar materias primas y utilizarlas para
construir artefactos o equipo para sus naves,
o para las nuestras. Los Progen son una fac-
cion belicosa, formada por descendientes de
los fundadores de las colonias marcianas. Sin
lugar a dudas, son los mejores guerreros. Una
de las ventajas de esta faccion son sus sis-
temas de defensa, que le permite causar
dafio critico a las naves enemigas con mayor
eficiencia. Los exploradores Progen son
menos poderosos, pero no por eso menos
peligrosos. Por Gltimo, la faccion mas mistica
y misteriosa, los Jenguai, son cientificos y
exploradores, aunque también cuentan con
una fuerza de defensa, que semejan asesinos,
mas que guerreros. Sus naves son rapidas y
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agiles, y cuentan con dispositivos de ocul-
tamiento que les permiten pasar inadvertidos
si las cosas se ponen feas.

Una vez que elijamos nuestra faccion,
podremos disefiar la apariencia de nuestro
personaje y nuestra nave. Contamos con una
gama casi infinita de accesorios y combina-
ciones para nuestro avatar, y podemos alterar
su complexion fisica. Las naves, en cambio,
no son tan personalizables. Cada faccion
tiene su propio (y Unico) tipo de nave.
Podemos elegir cambiar el tipo de ala y una
parte del casco, pero aln asi, la gama de
apariencias que podemos lograr es limitada,
para que no haya confusiones. La naturaleza
de nuestro personaje siempre va a quedar en
evidencia con s6lo ver nuestra nave. Lo que si
podemos hacer, para diferenciarnos, es pintar

la nave de cualquier color y ponerle varios
simbolos, entre los cuales encontraremos
incluso los de GDI y la Hermandad de Nod.
Por supuesto que las naves estan especial-
mente preparadas para servir mejor al per-
sonaje que hayamos elegido. Las naves
Terran poseen enormes bodegas de carga
para facilitar los transportes, las naves Pro-
gen tienen mas monturas para sistemas de
armas y las Jenquai son mas agiles y poseen
mejores sistemas. No importa si son 0 no
avezados pilotos. De hecho, ni siquiera hace
falta un joystick. Nuestra nave se controla
con simples movimientos del teclado y el
mouse. Una sencilla interface nos permite
movernos por el espacio, seleccionar blancos
para nuestro laser, o viajar a velocidad Warp.
Esto Gltimo es invaluable, dadas las enormes
distancias que separan los diversos planetas.



Para saltar de un sistema a otro, utilizaremos
portales especiales.

&ando nuestra propia leyen-

El juego presenta diversas situaciones de
exploracion, comercio, y combate. Todas las
clases pueden embarcarse en cualquiera de
estas actividades aunque no con el mismo
nivel de éxito: por ejemplo, un explorador
Jenquai tiene més posibilidades de encontrar
una sonda perdida en el espacio que un
guerrero Progen.

La interaccion con otros jugadores es clave
en este RPG. Por ejemplo, podemos estable-
cer alianzas con otros jugadores que tengan
un objetivo similar al nuestro. Al hacerlo, los
miembros del grupo recibiran una bonifi-
cacion especial para sus naves mientras dure
esta alianza. Esto es especialmente Util si el
combate no es nuestro fuerte. De hecho,
nuestros niveles de habilidad en
el comercio, exploracion y com-
bate se miden de manera separa-
da. Cada vez que una de nues-
tras habilidades mejore, ganare-
mos un nivel. No es necesario
ponernos a matar cualquier cosa
que Se nos Cruce para que nues-
tro personaje evolucione. Claro
que, si queremos mejorar en
nuestra habilidad de combate,
para poder mejorar la calidad de
nuestras armas, no nos quedara
otra alternativa que pelear,
eligiendo con cuidado nuestros
blancos para no perecer en el
intento. También ha cambiado
el modo en que morimos. Cuan-
do nuestra nave recibe més dafio
del que puede soportar, quedamos a la deri-
va en el espacio. Originalmente, se habia
pensado en un sistema de deudas de expe-

riencia. Cualquier
jugador podria ayu-
dar a otro a cambio
de un poco de su
experiencia. Este sis-
tema no fue muy
popular durante el
periodo de prueba.
Ahora, si nos dafian,
nuestra nave
quedara a la deriva
por un cierto perio-
do de tiempo, hasta
que nos remolquen
a una base cercana,
que podemos elegir
previamente. La
buena noticia es
que no perderemos experiencia ni tampoco
ninguna pieza de equipo, de modo que siem-
pre estamos a salvo de los saqueadores que
abundan en otros RPG.

Gran parte de la accion se desarrolla dentro
de las estaciones espaciales. Alli podemos
interactuar con otros
personajes, y com-
prar o vender lo que
necesitemos. Los
Traders podrén fa-
bricar nuevos dispos-
itivos, los cuales
podrén patentar y
vender. Mmmm, ya
me imagino los
negocios que
algunos van a hacer
por EBay... En estas
bases también
recibiremos quests,
con las que avan-
zaremos en la aven-
tura. Westwood ya

tiene a un grupo de gente trabajando en
todas las areas de contenido, preparando
todos tipos de sorpresas para los abonados.
Se sabe por ejemplo, que en un futuro cer-
cano, las tres facciones entraran en
guerra por el dominio de la ga-
laxia. Esto puede ser muy intere-
sante. Si bien todo parece indicar
que los poderosos Progen llevan las
de ganar, el conflicto puede tener
otro resultado si la contienda se
hace larga, dado que reunir recur-
s0s o fabricar mejores armas no
son puntos fuertes para esa fac-
cion.

Por (ltimo, Westwood esté traba-
jando para que la mayor cantidad
de gente posible se enganche con
el juego. ;La razén? Lograr una
disminucion en el precio del
abono. Como ya saben, Uno de los
principales problemas de los
MMORPG es que hay que pagar una abono
mensual para jugar. La mayoria de los usua-
rios se queja por los precios que las empresas
cobran por estos juegos, que rondan los U$S
12 por mes. Muchos usuarios potenciales
dejan pasar la oportunidad de jugar este tipo
de juegos a causa de esta cuota mensual.
Obviamente, no tendria sentido jugar a un
juego de estas caracteristicas si no estamos
seguros de que va a haber otros jugadores
con quienes interactuar. Es por eso que West-
wood se propone llenar los servers con una
cuota més baja. También se venden tarjetas
especiales, que nos permitiran jugar por un
periodo de tres meses, una buena noticia
para aquéllos sin tarjeta de crédito. Nuestra
realidad nos aleja un poco de este tipo de
juego. Pero los afortunados que puedan pro-
barlo, sin duda quedarén muy satisfechos,
tengan o no experiencia con juegos de rol.
Earth & Beyond tiene algo para todos. B4
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HARDWARE

UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

ATl RADEON 9700

iEL MONSTRUO HA DESPERTADO!

Por Martin Erro

or afios, ATl ha caminado
por detras de Nvidia,
tratando de alcanzar la
perfomance y consi-
guiente popularidad de
los productos de esta ulti-
ma. Pero todo tiene un final, y el rey ha
sido d do: la firma canadi ATl
ha logrado un producto sencillamente
IMPRESIONANTE. Pero veamos detenida-
mente esta joyita...

El afio pasado, ATl introdujo su tarjeta de
video de segunda generacion de Radeon, el
modelo 8500. Obstaculizado por problemas
logisticos durante su introduccion al merca-
do, pronto comenz6 a probar las fuerzas de
los factores de decision, sufriendo algunos
duros embates. No obstante, el hecho seguia
siendo que en el mejor de los casos, el mode-
lo 8500 habia alcanzado apenas una paridad
-que era, no obstante, todo un logro- con
respecto a su rival californiano. Finalmente
en el otro extremo, GeForce3 demostro ser
superior en la mayoria de los aspectos (princi-
palmente, engine y perfomance). La intro-
duccion en forma apresurada de la linea Tl
GeForce 3, sirvi6 solamente para solidificar el
aplomo de NVidia, dando a la compafiia un
poco més de tiempo en su campo de accion.
Solamente algunos meses mas tarde, sigui6

62 « XTREME PC

la linea Tl GeForce 4, y NVidia se volvia nue-
vamente imparable. Hasta hoy.

El nuevo chip ATI Radeon 9700 (conocido
también por su codigo, R 300), fue disefiado
para ser explotado a full con la tecnologia
DirectX 9 de Microsoft. ATI renombro este
proceso como VPU (Visual Processing Unit),
tal vez para diferenciarla del término GPU
que inventara NVidia, alla por 1999, a partir
del chip GeForce 256. Este salto de la version
8.1ala 9.0 va a posibilitar un mejor
aprovechamiento de la tecnologia "Vertex
Shader" implementada por NVidia desde la
GeForce 3 en su linea Tl , que logra una
mejora espeluznante en el manejo de luces y
sombras dinamicas. Pero bueno, para que
Microsoft lance el DirectX 9, falta un tiem-
po. Veamos mientras tanto qué logra este
recién llegado en juegos basados en tec-
nologia DirectX 7y 8.

El rey ha muerto. jQue viva
el rey!

Radeon 9700 logra resultados nunca antes
vistos (incluso comparados con los que entre-
ga la GeForce 4 T1 4600) en el proceso de jue-
gos con tecnologia DirectX 7, 8y 8.1

Provista de un bus AGP 8X, dispone de una
tasa de transferencia de 2 GB, evitando un
futuro cuello de botella en la imple-
mentacion del engine "Vertex Shaders”, y
duplicando la tasa de los AGP 4X (1 GB). A
esto hay que sumarle 256 bits y 128 MB de
memoria DDR2 (nuevo standard en memo-
ria), pudiendo expandirse a 256 MB.

La version de Vertex Shaders 2.0, posibilita
la real programacion de los efectos a lograr
con nuestra placa, tan Gtil para aquellos di-
sefiadores o trabajadores visuales en general,
pues ahora incluye un control de flujo real.
Vamos a poder darle hasta 1024 instrucciones
en saltos ,"loops" o procedimientos de ela-
borado simples. ATl ademas nos cuenta acer-
ca de la tecnologia aplicada, que ellos Ila-

maron “Smoothvision", que no es ni mas ni
menos que un filtro anti-aliasing y
anisotropico. El filtro anisotrépico permite
una gran mejora en la calidad de texturas en
las superficies que estan en un angulo mayor
que el espectador, por ejemplo, un tinel
largo. Y el anti-aliasing es otro filtro que
elimina los "serruchos” en las imagenes dia
gonales o curvas. Este es un gran paso en la
ventaja que tomd ATI con respecto a NVidia,
ya que esta trabaja con muestras trilineares,
que le cuestan el doble de ancho de banda
de la memoria. En cambio, la Radeon 9700
trabaja con un ajuste dindmico en muestras
bilineares y trilineares, logrando mejor efecto
y a un menor "costo" en memoria.

El chip Radeon 9700 contiene de 100 a 110
millones de transistores (40 millones mas que
la GeForce 4 Tl), y el doble de "Vertex
Shaders" y cafones de pixeles. Si a todo esto
le sumamos un mejor aprovechamiento del
filtrado Gamma, no quedan dudas del resul-
tado final O sea que en graficos simples tex-
turizados, la AT Radeon 9700 responde el
doble de rapido que la GeForce 4 Tl y en los
multi-texturizados, segtin pruebas realizadas,
tienen igual respuesta. Si a todo esto le
sumamos el avance que ha tenido ATl en
memorias DDR2, creo que no cabe duda que
a la gente de NVidia debera trabajar duro y
no dormirse en los laureles, si quiere retener
la primacia en el mercado de las placas ace-
leradoras de graficos. Jad




TRUCOS

TRUCOS CALIENTES PARA QUE LOS MALOS NO LOS DEJEN SIN DIENTES

EHESHES e o S
Cuando se encuentren en el juego, presionen
[ ], luego tipeen alguno de los siguientes
0digos, y finalmente, presionen [Enter] nueva-
mente, para activar la correspondiente fun-
cion. Si ingresaron correctamente el cédigo,
escucharan un sonido caracteristico.
Nota: Hay un espacio entre
y la porcion remanente de cada codigo.
- Modo invencible
- Todas las armas
y municiones
- Municién infinita
- Escudo al maximo
- Municién al maximo
\ npdocto [nmero] - Llenar la
energia al nimero indicado
. - Teletransportarse

al inicio del nivel
- Vista en tercera persona

=y

do

Trailer escondi

Esperar un minuto en el mend principal para
ver el trailer para television, sin cortes.

Codigos

Nota: Este procedimiento involucra la edicion
de valores de registro, por lo que se recomien-
da que tnicamente gente con experiencia
maneje el registro de Windows, ya que los
errores pueden afectar el correcto fun-
cionamiento del sistema. Iniciar Regedit y
seleccionar la opcion "Registry / Export Reg-
istry File" para crear una copia de seguridad
del mismo.

Dirigirse a la siguiente entrada:

HKEY_LOCAL_MACHINE/Software/Computer
Artworks/TheThing/1.0

Crear una cadena de valores binarios seleccio-
nando "Edicion / Nuevo / Valor Binario". Nom-
brarlo: ;
P - Modo Dios
- Modo Dios para los
miembros de nuestro equipo

- Todas las armas

Luego presionar [Enter]. Hacer click derecho
con el mouse sobre el archivo creado, y selec-
cionar "Modificar", luego tipear 1 en el campo

*Informacion de valor", y presionar [Enter].
Salir y salvar el registro modificado.

Nota: Reemplazar los 1 con 0 para desactivar
los codigos

Iniciar el juego con los siguientes parametros
(para ello, pueden editar las propiedades del
acceso directo del juego, haciendo click dere-
cho sobre el icono, y luego seleccionando
Propiedades):

+set ui_console 1 +set cheats 1 +set thereis-

nomonkey 1

Iniciar el juego y presionar [-] para activar la
consola. Luego ingresar el codigo deseado.
1 - Modo Dios
- Energia al maximo
- Todas las armas y municiones
t - Invisibilidad
o [ ] - Teletransportarse
a las coordenadas ingresadas
- Suicidarse

ESTRATEGICOS

REIGN OF (
Presionar [Eriter] durante el juego, tipear el
codigo y confirmar con [Enter].

y - Invencibilidad y matar

de un golpe
s ) - Mapa descubierto
- Victoria instan-
tanea
e - Derrota
instantanea
< >- Oro y madera
- Construcciones aceleradas
- Upgrades acelerados
- Mana ilimitado e
<raza> <nivel> - Seleccionar nivel
BEACH LIFE : ;

11 - Dinero ilimitado
- Construcciones aceleradas
- Destrabar todos los edificios
Presionar [A!1] + [Shitt] + [*] para obtener
$5000

MEDIEVAL: TOTAL WAR

En el mapa de campana, ingresar alguno de los
siguientes codigos.
.- 1000000 florines

. . - Todas las unidades y edificios
destrabados

. - Mapa descubierto

. - Construcciones aceleradas

. - Jugar como los rebeldes X

‘XTREME
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WINDOWS 98: MANTENIMIENTO

iMANTENIENDOLO VIVO!

Por Martin Erro

y, queridos usuarios de Win-
dows 98! jCuantas pantallas
azules hemos sufrido en esta
vida! jCuantos cuelgues!
jCudntas angustias podrian
haberse evitado con un imi
constante y periédico de nuestro sis-
tema operativo! ;Ehh, cuantas?

En esta ocasion quiero contarles de qué
forma podemos hacer un mantenimiento
simple, pero importante, que nos va a simpli-
ficar la vida (o por lo menos, nos va a sacar
algunos problemas de encima). Pero pon-
gamos manos a la obra.

Lo primero que vamos a hacer, es ir a Ini-
cio/ Programas/ Accesorios/ Herramientas del
Sistema/ Informacion del Sistema. Una vez
alli, se va a abrir una ventana. En la misma,
buscamos Herramientas/ Programa de Con-
figuracion del Sistema. Aqui encontraremos
diferentes solapas. Empecemos por Inicio.

Alli encontramos todos los programas que
se cargan cuando iniciamos Windows (por
ejemplo, ICQ, Messenger, etc.). Mi opinion es
que lo mejor es que el inicio sea lo mas
liviano posible, porque cada programita que
se carga nos consume memoria, poca o
mucha, pero si son muchos los programas, la
resta puede ser importante. Y esto lo

podemos ver mejor si
hacemos click con el
botén derecho sobre Mi
PC/ Propiedades/
Rendimiento, en la parte
donde dice Recursos del
Sistema, hay un por-
centaje. Estornos indica la
cantidad de memoria
que nos queda libre para
operar nuestros progra-
mas, y cuanto mayor sea,
la misma, mejor, Volvien-
do adonde estabamos
(en el Programa de Con-
figuracion del Sistema),
alli lo tnico que dejare-
mos cliqueado sera:
SystemTray: Systry.exe
SchedullingAgent: mstask.exe

Y también aquellos archivos que tengan
como referencia a nuestro antivirus, y/o nues-
tra placa de sonido. Luego haremos clic en
Aplicar y en Aceptar. La PC nos va a pedir
reiniciar, aceptamos.

Una vez que reinicio, volvemos a Informa-
cion del Sistema. Y si disponemos de Internet
Explorer 5.5 o superior, vamos a Herramien-
tas/ Herramientas de Reparacion de Internet
Explorer, y alli hacemos clic en reparar, donde
después del proceso nos pedird reiniciar.
Hagamoslo.

Luego, vamos a Inicio/
Programas/ Accesorios/
Herramientas del sistema/
Liberador de espacio en
Disco. Elegimos la unidad
de nuestro disco rigido

(en el caso de que estu-
viera particionado, o que
tuviéramos dos discos
rigidos, deberemos hacer-
lo una vez por cada
unidad). Esta herramienta
nos informard acerca del
espacio ocupado por
archivos temporales,
archivos en la papelera,
etc, Le damos aceptar, y
esto nos puede quitar un

S |Cort | Aot | | Wi | i |
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peso importante.

Ahora le toca el turno de ejecucion a Scan-
disk (Inicio/ Programas/ Accesorios/ Her-
ramientas del sistema/ Scandisk). Aqui con-
viene que le demos la opcién completa, y con
el tilde en reparar errores automaticamente.
Es importante que cerremos todos los pro-
gramas (inclusive el antivirus) antes de
comenzar este proceso. Puede que nos tarde
un par de horas o més, dependiendo del
tamaiio de nuestro rigido y los errores que
vaya encontrando.

Finalizado este ltimo proceso, iremos al
desfragmentador del disco (Inicio/ Progra-
mas/ Accesorios/ Herramientas del sistema/
Desfragmentador de Disco), elegimos la
unidad del disco, y aceptamos, Esto también
llevara su tiempo, pero es necesario, pues
optimizara los archivos del sistema, juntando
nuestra informacion por un lado y los sec-
tores libres por el otro, subsanado los "ba-
ches" que se forman cuando desinstalamos
programas (es preciso cerrar todas las aplica-
ciones aqui también, antes de dar comienzo
al Desfragmentador de Disco).

Bueno, hasta aqui hemos hecho un buen
mantenimiento que nuestro sistema agrade-
cerd. Lo que aconsejo, es hacer todo este
proceso una vez al mes, y después me cuen-
tan que tal anduvo. p§
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DISCIPLES Il: DARK PROPHECY

EL REGRESO DE UN TiTULO QUE NOS SORPRENDIO EN SU TIEMPO, Y QUE VOLVERA

A HACERLO A LO GRANDE.

Por Alejandro Nigro

iez largos afios pasaron
desde la sangrienta guer-
ra que sembro la dev-
astacion y el caos sobre
las tierras de Nevendaar,
donde la alianza entre el
imperio de los humanos y los clanes de
las montaiias pudo derrotar a las hor-
das infernales, y de este modo
reestablecer la paz. Pero la sombra del
mal nunca desaparece por completo, y
acompanada por una profecia que
predice la llegada de Ragnarock -el fin
del mundo-, volvera a azotar al planeta
una vez mas.

Los amantes del género recordaran al
primer Disciples que puso pie en estas tierras
alrededor de 1999, un juego de estrategia
por turnos ambientado en un mundo fantas-
tico, con un aire al legendario Heroes of
Might & Magic. En él, formabamos ejércitos
que recorrian el mapa bajo el liderazgo de
un héroe, enfrentando todo tipo de criat-
uras hostiles, acumulando experiencia (siem-

pre y cuando salieran victoriosos de las
batallas), y haciendose mas fuertes, con el
propésito de conquistar otros reinos,
defender los nuestros, o explorar ruinas
abandonadas en busca de tesoros y objetos
perdidos. A pesar de su similitud con los jue-
gos de la afamada saga de New World Com-
puting, pudo sobrellevar la competencia y
arrastrar una gran cantidad de fanaticos,
que al poco tiempo ya estaban pidiendo
mas...

Después de unos cuantos cambios de
fecha para el lanzamiento del segundo titu-
lo, la gente de Strategy First decidio que ya
era hora de su aparicion: la secuela se hizo
desear, pero la espera ha valido la pena.

Nuevas escaramuzas entre el
bien y el mal

Disciples II: Dark Prophecy (D2DP) tran-
scurre en las tierras magicas de Nevendaar,
diez afios después de la tragica batalla que
se desencadend en Disciples. En esta
ocasion, tendremos que volver a tomar el
control de una de las cuatro razas princi-

pales de la historia, que nos guiaré a lo
largo de los siete capitulos que la compo-
nen, narrandonos los acontecimientos desde
cuatro puntos de vista diferentes.

Podremos sembrar el terror y la destruc-
cion con las hordas de los no-muertos,
aplacar nuestra sed de venganza con la
legion de los demonios, o ponernos la
armadura de paladin para defender nuestras
tierras del mal, junto al imperio de los
humanos y los clanes de las montafias. Cada
una de estas razas, ademas de presentar car-
acteristicas de juego diferentes, poseen
unidades y estructuras Unicas. Los no-muer-
tos se especializan en el uso de la magia
negra, y estan formados por ejércitos de
guerreros zombis, espectros, nigromantes,
vampiros, dragones resucitados, y hasta
hombres lobo, que seran inmunes al dafio
fisico. Los clanes de las montafias, compara-
dos con los demas, tienen tropas mucho mas
resistentes, compuestas por enanos y
gigantes de todas las profesiones. En cambio
los demonios, ademas de tener un gran
poder mégico, cuentan con todo tipo de
criaturas infernales tan fuertes como
resistentes, pero a su vez mucho mas cos-
tosas. En cuanto a los humanos, como suele
suceder en casi todos los juegos, son los mas
equilibrados, y por ende los mas faciles de
utilizar. Pero por supuesto, estas no son las
unicas criaturas que habitan este mundo, ya
que a lo largo de nuestra épica aventura nos
encontraremos con otras razas que podran
estar dispuestas a ayudarnos, o bien
declararnos la guerra, siempre y cuando no
se exterminen primero entre ellas. No fal-
taran las clasicas tribus de orcos y goblins,
como tampoco las ciudades de los sabios
elfos. También habra grupos de tritones
acompanados por terribles bestias marinas,
que dificultaran nuestros viajes en barco, y
todo tipo de animales salvajes dispuestos a
utilizarnos como plato principal en la cena,
sin dejar de mencionar a los miticos drag-
ones, que seran el desafio de todo aven-
turero.

Ademas del modo camparia y el infaltable
modo multiplayer, digno de todo estratégico
que se precie, el juego nos trae un editor de
lo més completo, el cual es realmente sencil-
lo de utilizar, y en el que podremos crear



desde un simple escenario hasta una cam-
pafa entera.

La terrible guerra recién
comienza...

La dindmica del juego sigue siendo practi-
camente la misma que la de su predecesor,
manteniendo el sistema por turnos que éste
presentaba. Comenzamos en un mapa que
se encuentra en su mayor parte cubierto, y
en el que s6lo vemos nuestra posicion inicial,
y a medida que exploremos el mapa, iremos
descubriendo nuevas zonas. Nuestro reino,
al igual que todos los demas, tiene una capi-
tal, la cual es de vital importancia, ya que si
alguien llegara a conquistarla perderiamos
la partida. En ella podemos construir estruc-
turas que nos habilitaran unidades nuevas y
més avanzadas, asi como también investigar
hechizos globales para su posterior uso.

Hay que tener en cuenta nuestro dominio
del territorio - que esta marcado con un
color diferente para cada raza-, porque a
medida que pasen los turnos se ira expandi-
endo desde las ciudades conquistadas hacia
el resto del mapa, brindandonos de forma
automatica los recursos que se encuentren
dentro del mismo. Otra forma de apurar
este proceso es enviando criaturas "planta
baculos" por asi llamarlas, que convierten
pequefios parcelas de terreno en propiedad
nuestra. Estos recursos se dividen en cinco,
cuatro que solo seran de utilidad para la
magia, y uno imprescindible para reclutar
unidades y construir estructuras: el tan preci-
ado oro.

Los héroes y las unidades basicas pueden
ser creadas en cualquiera de las ciudades
que controlemos, y serviran de defensa para
las mismas ante un intento de invasion, pero

DISCIPLES Il: DARK PROPHECY iaVIiV3

a dichas unidades no
se les permitra
moverse por el mapa
a menos que estén
bajo el liderazgo de
un héroe y sélo
podran separarse de él |
al llegar a otra ciudad.
Los héroes son los
Unicos que pueden
transportar objetos, y
utilizarlos siempre y
cuando se encuentren
capacitados para hac-
erlo, por ejemplo, si
uno posee la habilidad
"conocimiento de
artefactos”, y carece
de "sabiduria arcana"
podra utilizar espadas,
escudos, anillos, etc., pero no se le permitira
la utilizacion de pergaminos magicos.
Durante nuestro viaje siempre encon-
traremos algun grupo de criaturas neutrales
merodeando por la zona, a las que
podremos repartirles patadas en el trasero a
cambio de unos sabrosos puntos de experi-
encia 0 algun que otro objeto valioso; éste
es un proceso que tendremos que efectuar
repetidas veces antes de enfrentarnos al
clasico "malo de turno®, si queremos salir
enteros de la batalla. Todos los héroes y
unidades -incluyendo a los de nuestros opo-
nentes- ganan experiencia a través de los
combates, los cuales se desarrollan en una
pantalla aparte, en la que las unidades ata-
can al objetivo seleccionado sin desplazarse
por el escenario, y se van turnando en un
orden determinado segun sus puntos de ini-
ciativa (como suele suceder en los tipicos
RPG de consola). Pero dependiendo de las

estructuras edificadas en nuestra capital, las
unidades evolucionan de forma diferente a
través de los niveles de experiencia. Por
ejemplo, si con los humanos decidimos con-
struir una iglesia en lugar de un monasterio,
al subir un nivel nuestros acdlitos se conver-
tiran en clérigos en lugar de sacerdotes,
dando lugar a una nueva bifurcacion dentro
del arbol tecnoldgico. Esto implica tomar
decisiones estratégicas a la hora de formar
nuestro ejército, ya que las estructuras no
podran ser remplazadas una vez construidas.

Una de las mejoras mas importantes del
juego con respecto al anterior titulo reside
en el aspecto gréfico, el que a pesar de no
contar con un entorno 3D, posee un disefio
de lo més atractivo. Cada detalle estd muy
bien cuidado, desde el agua que fluye por
los rios y cascadas hasta los pajaros que
sobrevuelan el mapa, sin mencionar el
modulo de combate, en el que los escenarios
y las unidades nos sorprenderan por su gran
calidad. La musica tampoco se queda atras,
brindandonos unas melodias muy estimu-
lantes que acompanan el juego a la perfec-
cion, y por si la banda de sonido no nos lle-
gara a complacer, tenemos la opcion de
insertar nuestros MP3 favoritos. Esto, suma-
do a la increible jugabilidad que posee
D2DP, hace que este juego sea un excelente
e infaltable titulo para todo amante de los
juegos de estrategia por turnos.
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BATMAN SE MERECIA ALGO MEJOR

Por Antonio "Fareh" Schmidel

na conversion que no
aporta nada nuevo y deja
mucho que desear... pero
auin asi, Batman
Vengeance (BV) ofrece
una ambientacién com-
pletamente nueva, mucho mas oscura y
diferente a la historia clasica, y a sus
daptaciones al celuloide. Segur
todos los fans del hombre murciélago
van a disfrutar en cierta medida de Bat-
man Vengeance, dado que el juego
resume dicha atmésfera, como asi tam-
bien a todos los personajes de la serie
animada.

Los miiltiples errores

Aungue BV se encuentra perfectamente
adaptado del cmic, la historia no deja de
ser mediocre. El juego empieza con la clasica
damisela en peligro, que deberemos rescatar
de las garras del archienemigo de turno,
para lo cual primero debemos pasar por una
serie de obstaculos y malvivientes de menor
calibre antes de enfrentarnos a él.

El juego se divide en episodios, a través
de los cuales deberemos ir siguiendo el ras-
tro a numerosos villanos, y terminar con sus
maléficos planes para conquistar Ciudad

Gotica, y cosas por el estilo. En fin, nada que
no hayamos visto antes.

Durante el transcurso de los episodios,
iran apareciendo personajes que no seran
ajenos a los seguidores de la serie animada.
Por ejemplo, nos enfrentaremos cara a cara
con el Joker, el infame Mr. Freeze, y la bella
pero letal Poison Ivy.

Ni bien empieza el juego, se puede apre-
ciar el dinamismo que es necesario en un
juego de este tipo, y que nos mantiene
expectantes por un buen rato. El problema
es que cuando empezamos a realizar las
misiones propias de cada episodio, vemos
como el juego se empieza a tornar cada vez
més repetitivo, siempre con la misma formu-
la: llegar a salvo hasta el final del episodio,
para poder derrotar al archivillano corres-
pondiente. Entonces es cuando optamos por
tirar el juego en el estante mas cercano, ya
que sabemos lo que va a suceder de ahi

BATMAN VENGEANCE

hasta el final.

Sin embargo, podemos mencionar
algunos puntos interesantes que BV tiene
para ofrecernos, como ser la clasica fe-
rreteria "bati-victorinox", que proporciona
momentos de alegria de la mano de "bati-
ganchos", "batrangs" (bimerangs), y cosas
por el estilo, que nos permiten avanzar a lo
largo del juego y lidiar con los problemas
que se nos presentan. En este aspecto, es
necesario destacar la importancia de las
"bati-esposas", ya que es la tnica forma que
tenemos para lidiar con multiples enemigos,
al tumbarlos en el piso y colocérselas. Pero
tenemos que saber ahorrar nuestros recur-
sos, porque las "batiesposas" escasean a lo
largo del juego, y si no disponemos de ellas,
entonces tendremos que golpear malhe-
chores constantemente, ya que una vez que
logrés tumbarlos, simplemente se levantan
nuevamente y vuelven a atacar.

Una de las razones principales para jugar
BV, es la posibilidad de pilotear los célebres
“bati" tranportes: si, dispondremos de la
opcion de manejar el "Batimovil", y de volar
el "Batiplano”, aunque estas escenas son
muy cortas y nos dejan con un sabor amargo
en la boca. Por un lado, nos quedamos con
ganas de mds, y por otro sentimos que
podrian haberlo hecho mucho mejor, sobre
todo en cuanto al "Batiplano”. En la escenas
de vuelo, los controles se invierten, por lo




que a mas de uno (me incluyo) le causara
dolor de cabeza. Encima, la mira tiene serios
problemas: es de enorme tamario, lo que
dificulta apuntar a blancos pequefios, y se
encuentra realizada en un color verde flio
brillante, que produce un horrible contraste
con todos los escenarios, que son en su ma-
yoria muy oscuros.

Graficos, sonido y jugabili-
dad

Otro aspecto que comienza siendo positi-
vo, pero termina transformandose en nega-
tivo, lo consituye la 1A del juego, la cual si
bien no es sumamente dificil de vencer, tra-
baja de manera tan perfecta que quita toda
gracia al accionar de los enemigos. Por ejem-

BATMAN VENGEANCE - {S%I3VH

plo, los villanos que dispongan de armas de
fuego, evitaran por todos los medios el com-
bate cuerpo a cuerpo, y aunque no puedan
evitarlo, de seguro pelearan mejor de lo que
nosotros podemos hacerlo. Adicionalmente,
sus movimientos son muy toscos. Por otro
lado, la IA de los archienemigos (los jefes
finales), sube a niveles que facilmente
pueden ser considerados como excesivos por
la mayoria de los jugadores: por ejemplo,
tan slo derrotar al Joker en el primer episo-
dio puede demandar varios intentos, alin a
jugadores con experiencia.

Otro punto en contra es el manejo de
camara que tiene BV: siendo éste un juego
3D en tercera persona, siempre parece colo-
carse a nuestro lado, de manera que nunca
vemos lo que esta delante. Sin embargo,
contamos con un modo de vista en primera

persona que puede ayudar a solucionar esos
inconvenientes con la cdmara, que, seguro,
de no disponer de este modo en primera
persona, a esta altura el juego habria termi-
nado de quitarte la poca paciencia que te
quedaba.

El movimiento de nuestro héroe también
tiene otras complicaciones que se relacionan
con el movimiento de la cdmara, pero que
ademas se refieren a la imposibilidad del
hombre-murciélago de saltar sobre grandes
cajas o containers, asi como la negativa que
recibimos por parte del fichin cuando quere-
mos usar la baticuerda para pasar de un
extremo a otro. Entonces el juego nos dice
"no, si querés llegar ahi, vas a tener que dar
toda la vuelta", por més que es obvio que
usando la cuerda llegariamos bien y mucho
mas rapido.

Los graficos son apenas correctos. Tratan-
dose de una licencia de esta categoria, y por
més que el juego sea una conversion de la
version de Playstation 2, podrian haber
tenido un poco més de desarrollo, sobre
todo en el nimero de poligonos utilizados,
ya que parece un juego de PSOne con
mejores texturas. Los efectos sonoros, la
mdsica y las voces actuadas son uno de los
aspectos mas rescatables del juego,
respetando a la perfeccion la atmosfera de
la serie animada.

ACCION/ARCADES

Finalmente

Si bien era logico suponer que un juego
de estas caracteristicas tenderia a ser repeti-
tivo, los chicos de Ubisoft podrian haberse
puesto un poco mas las pilas, y brindar
aunque sea una cuota de originalidad a un
género en el que abundan los buenos titulos
para elegir: si comparamos a BV con el
reciente lanzamiento de Activision, Spider-
man: The Movie, es obvio que BV resulta
mucho menos atractivo que éste y, sobre
todo, mucho més frustrante.

Si tan sdlo la jugabilidad estuviese a la
altura del sonido, o en el peor de los casos,
de los graficos, BV seria un fichin recomen-
dable para pasar un buen rato. 3
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COMPARNIA / DISTRIBUCION: Blue52 / Disney Interactive
INTERNET: www.blue52.¢o.uk/Games/Peter% 20Pan/peterpan.htm

REQUERIMIENTOS MINIMOS: : Win 98/2000/M paci
disco rigido, 128MB RAM, 4MB Video RAM (requiere a(e\evau(m 30) LD-ROM ax, Mcuw 100%
Microsoft compatible y DirectX 8

SOPORTE MULTIPLAYER:

PETER PAN EN EL PAIS DE
NUNCA JAMAS

DISNEY, LOS MUERTOS QUE VOIS RECICLAIS GOZAN DE MUY MALA SALUD

Por Peter Land

a no quedan tradiciones:
a Peter, en vez de resuci-
tarlo, los chicos de Dis-
ney tendrian que haberlo
congelado.

Spielberg vio uno de sus primeros fracasos
de la mano -o del gancho, mejor dicho- del
insufrible Captain Hook. Los mas viejos ape-
nas si tenemos un vago recuerdo de haber
visto la primera version de este film animado
en nuestra tierna y en vias de conflictuarse
infancia. Me pregunto cuéntos nifios de hoy
habrén ido de buena gana y entusiastas a ver
la segunda parte de esta pelicula animada.
¢Cuantos la alquilaran en video? ; Cuantos la
usaran después para grabar a Dexter arriba?

Es que el pafolenci verde de las botitas de
Peter Pan huele a naftalina mal. Hoy por hoy
no parece haber lugar para un personaje
como este, y ni siquiera la avasalladora
maquinaria de Disney podria venderle una
cajita feliz a los nifios de la tierra de nunca
jamas. Como se la vefan venir, casi con estas
mismas ganas y esfuerzo llega la version

jugable para PC de
este engendro
volador, que llevado
al mundo de los poli-
gonos mal texturados
da més miedo que la

peste. Contraria-
mente a lo que se
pueda suponer el 7

fichin no estd basado §
en la pelicula, sino
que toma algunas
ideas (por ejemplo |
que Peter debe volar
y vencer obstaculos
con su cuchillito) y
personajes para com-
poner un pufiado de
niveles absolutamente aburridos.

El ment del juego nos ofrece varias loca-
ciones como la Isla Calavera, La Tienda India
(donde podremos comprar vidas extras o
alguna chucheria), la laguna de las Sirenas,
etc.

Obvamiente, tendremos que manejar a
Peter que debera ir volando por las pantalla
y s6lo podra bajarse a
descansar en ciertos
lugares donde haya
puentes de madera;
claro que todo esto lo
hace de una forma de
- lo més tosca e impre-
cisa. Pero lo peor de
todo es que el juego
incluye dos tipos de
animaciones: una con
los personajes todos
rendereados en 3D, y
otra digitalizada del

nuevo  film. La
primera tiene unos
modelos tan mal

hechos que Peter Pan

tima que no te vas a

parece Pablito Codevilla el dia de Hallo-
ween. Las otras pueden desbloquearse a
medida que vayamos quemando etapas. Y
hablando de quemar, esto es lo mejor que
podemos hacer con este juego, porque el
nivel de pixelado que ambas comparten es
inexplicable. Por momentos son todas man-
chas que hablan, y como para colmo lo hacen
en gallego y con algunos nombres cambia-
dos, dentro de algunos afios se estaran escri-
biendo todavia extensos tratados sobre los
trastornos psiquicos que este programa
habré ocasionado en los indefensos nifiacos
que lo hayan jugado, seguramente por des-
cuido y negligencia de sus padres.

En pocas palabras: Peter, nunca jamas. Ed

XTREME | EL PROMEDIO

Calzas verdes y una plumita en
el gorro...

Wendy no esta tan mal, Campani-
ta ya es para los mas depravados.

9%

Aburre antes de
que se termina
de instalar.

MUY MALO
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comPAi
INTERNET:

REQUERIMIENTOS MINI
SOPORTE MULTIPLAYER:

DELTA FORCE:
TASK FORCE DAGGER

OSAMA BIN LADEN ATACA DE NUEVO

Riveros

odas las noches, me

arrodillo frente a mi cama

y rezo. Rezo para que baje

el ddlar. Rezo por la paz

mundial. Y rezo para que

Novalogic se ponga las
pilas con los juegos que saca. La salida
al mercado de Delta Force: Task Force
Dagger simboliza el comienzo de mi
vida como ateo.

Me gustan las hamburguesas. Cuando era
chico, siempre queria ir a comer hamburgue-
sas a esos |ugares que Uds. ya conocen. Pero
mi mama no me llevaba. Decia que ella
podia prepararlas en casa y le salian igual.
Pero por més que intentd, nunca fue lo
mismo. Eso es lo que le pasa a Novalogic.
Desarrollaron engines y tecnologias que no
prosperaron, y las meten en todos los juegos
que pueden. Pero no son como el engine de
Quake Ill o el Lith, ni nada que se le parez-
ca. Sefiores de Novalogic: disculpen si hiero
la sensibilidad de alguno de ustedes, pero el
engine de Land Warrior ya tuvo su momen-
to. Ese engine era medianamente pre-
sentable hace dos afios, pero hoy por hoy es
historia, ya fué, no va mas, no sirve ;Se
entiende?

Esta vez, la Delta Force es enviada a
Afganistan para apresar a los terroristas li-
derados por Osama bin Laden y el Mullah
Omar. Durante ciertas misiones, la mano de
Osama bin Laden en la creacion del juego se
hace evidente. Los bunkers de los afganos
aparecen vacios, como si sus secretos
hubiesen sido escondidos deliberadamente.
Hace mucho que juego FPS, y debo decir
que hace rato que no me encuentro con
escenarios tan vacios y grises como los que
nos presenta este juego. Los mencionados
bunkers son sélo un ejemplo. La pre-

2, 64Mb RAM, placa de video de 2 MB

sentacion grafica
en general es de
una chatura dificil
de describir. Cabe
mencionar que la
gente de Novalogic
le tenia una fe
ciega a su engine,
razén por la cual
no le hicieron
ningdn cambio. Asi
es, lo que tenemos
aqui es un Delta
Force: Land Warrior
con un simple lava-
do de cara. La
estructura de las

misiones tampoco es nada buena: la mayoria
de ellas son muy repetitivas. Nuevamente,
DF se aleja del realismo y termina siendo un
juego del monton. Otro punto en contra son
nuestros enemigos: Osama debe haber ce-
rrado contrato en el planeta Kamino, para
que le hagan un ejército de clones... todos
los afganos son absolutamente idénticos.
También son poco inteligentes, y nunca se
transforman en una amenaza real para
nosotros, a menos que nos ataguen en
grandes nimeros, cosa que si sucede con
cierta frecuencia. Por supuesto que conta-
mos con un arsenal de alta tecnologia para
deshacernos de los esbirros del cruel Osama,
aunque después de unos 15 minutos, vas a

querer hacer cosas mas entretenidas como

sacar a pasear al perro, ver "Panorama
Agrario" u ordenar la pieza para darle una
sorpresa a mama.

Sinceramente, no hay mucho més para
decir de este titulo. Lo lamentable, es que
Novalogic también tiene los derechos de
Black Hawk Down. Es una verdadera pena,
porque la pelicula es una verdadera masa (si
no la vieron, se la alquilan jYA!) y saber que
esta gente es la encargada de crear un
juego basado en esta licencia me hace tem-
blar. El resultado final puede ser un desastre
sin precedentes. Lo Unico que espero es que
no me lo encajen a mi...

XTREME
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COMPARIA / DISTRIBUCION: Supersonic Software / Vivendi

INTERNET: www.supersonic-software. www.vivendiuniversal.com

Win 98/2000/ME/XP, PIl 400 0 AMD Athlon / Duron 400 con
IMB RAM, 16MB Video RAM y DirectX 8.
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REQUERIMIENTOS MINIM
400 MB de espacio en el di
SOPORTE MULTIPLAYER: No

ANTZ EXTREME RACING

Por Antonio "Fareh" Schmidel

n un Ultimo intento por terminar
de explotar la licencia de Dream-
works, aparece Antz Extreme Rac-
ing, un fichin de carreras al més
puro estilo Super Mario Kart, con algunas
variantes que hacen que valga la pena dedi-
carle unas horitas y pasarla bien entre ami-

una pelicula animada. Los sonidos no
deslumbran, pero tampoco dejan qué
desear.

El punto mas fuerte de Antz es su diver-
sion. Seguro que les va a proveer unas cuan-
tas horas de alegria, aunque al principio
resulta un tanto dificil tomarle la mano,
cosa que creo constituye otro punto erréneo
en el juego, ya que si bien después de jugar
algunas partidas se puede ganar con cierta
facilidad, es un juego que esté orientado a
un publico un tanto més joven que el que
quien suscribe esta nota, y a quienes termi-
nar algunos niveles superiores les puede
demandar largas horas de practica.

minar el juego de una manera diferente con
cada una de las hormigas de la pantalla
grande, previa finalizacion de todas sus
pruebas correspondientes, las cuales se clasi-
fican en 5 tipos diferentes: las clasicas ca-
rreras a bordo de un vehiculo como el ya
mencionado Super Mario Kart; carreras a
bordo de otros bichos, como ser arafias; ca-
rreras a pie; carreras cuesta abajo montados

ACCION/ARCADES

gos. en tablas, estilo slalom; y carreras montados
Aunque Antz no descubre nada, nos per-

mite meternos en la piel de los fantésticos
personajes del celuloide. Asi, podemos ter-

en abejorros.

El juego, obviamente, se encuentra am-
bientado en los escenarios de la taquillera
Antz. Sus niveles abarcan variados dmbitos

del quehacer de las hormigas: arboles, par- REME EL PROMEDIO
ques, aceras, tineles bajo tierra, etc., mas Carreras sobre bichos en una
conversion correcta y simple.

un ultimo nivel al parecer situado en la
estratosfera.

Antz es graficamente correcto: sin ir més
lejos, satisface todo lo que podemos esperar
de una conversién de este tipo, aunque
llama la atencion la falta de videos en todo
el juego, tratdndose de un juego basado en

Diversion asegurada para pasar
un buen rato.
| Falta de cutscenes. Un tanto difi-

cil en niveles supe- /

riores. Se vuelve
BUENO

repetitivo.
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COMPARIA / DISTRIBUCION: Capcom

INTERNET: vww.capcom.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Win 98/2000/ME/XP, PIl con 500 megas de
disco rigido, 32MB RAM, 4MB V RAM, Placa de sonido compatible con Dire
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Por Alejandro Ni

esde hace aiios, la franquicia

de Megaman (conocido como

Rockman en el pais del Sol

Naciente), ha estado disfru-
tando de continuos sucesos en mate-
ria de videojuegos, contando con
alrededor de treinta titulos repartidos
en mas de seis plataformas dife-
rentes, que abarcan desde aventuras
hasta juegos de fiithol. Esta vez,
retomando el género que lo llevé a la
fama, el niiio metalico de Capcom
vuelve a nuestra PC con la adaptaciéon
del anteiltimo titulo de la saga Mega-
man X.

Por si hay alguien que paso toda su vida en
una caja de mandarinas, y todavia no conoce
la onda del robotito cabezén, les comento
que desde antafio, lo que hace peculiar a la
serie es su caracteristica dindmica de juego.
La idea es adquirir el arma y la habilidad de
cada enemigo derrotado, las cuales nos

SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible.

¥ 17 SR S S
servirdn para superar ciertos escenarios, y
vencer a otros enemigos que son vulnerables
ante un arma en particular. Con el pasar de
los afios, la serie se ha vuelto més compleja.
Ya no es solamente cuestion, por ejemplo, de
tener que conseguir el arma de "Fireman"
para vencer de tres o cuatro golpes a "lce-
man". En los més recientes titulos de la serie,
en esta ocasion Megaman X5, no sélo
podremos utilizar a més de un personaje,
sino que también tendremos que ir en busca
de una o més armaduras -dos en lo que
respecta a este juego-, cuyas partes estan
escondidas en los diferentes escenarios, y una
vez completas incrementardn nuestros
poderes. Ademas iremos recolectando dife-
rentes accesorios, los cuales nuestros héroes

podran equiparse, y que modificaran ciertas
caracteristicas, como la resistencia, la capaci-
dad de saltar, el dafio que infligen, y cosas
por el estilo. Lo més interesante es que el
desarrollo de la historia no es tan lineal como
en los demas titulos, y por lo tanto habra
diferentes finales.

En fin, Megaman X 5 sigue siendo un
juego de plataformas en 2D como todos sus
antecesores, y que sin ser el colmo de la ori-
ginalidad, se caracteriza por traer consigo la
diversion y la jugabilidad de siempre. Asi que
ya saben, si les gusta el género, y si son fanas
de la serie, creo que no hace falta decir nada
mas.

EL PROMEDIO

- | laadaptacion para PC de la
quinta entrega de la serie Megaman X.

La jugabilidad y la magia que ca-
racteriza a todos los juegos de Megaman. La
historia no lineal. Las nuevas armaduras.

La dificultad a veces resulta
excesiva. No tiene ani-

maciones. Jugarlo 7 9 o/

sin joystick
puede resultar
frustrante.

MUY BUENO
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COMPANIA / DISTRIBUCION: Konami

INTERNET: www.konami.com
REQUERIMIENTOS MINIM{
cio en el disco rigido, 64MB RAI
SOPORTE MULTIPLAYER

in 98/ME/XP, Pll 350 con 25
16MB Video RAM y
2 colchon

DANCE DANCE REVOLUTION

Por Alejandro “Travolta” Nigro

esde la aparicion de los
primeros arcades de
Pump It Up y Dance
Dance Revolution (DDR),
los fichines de baile se
han convertido en un
furor imparable, que arrastré a multi-
tudes de personas a un nuevo concepto
en diversion. Para alegria de todos
aquellos nados al baile que se la
pasan sacandole lustre a los arcades,
gastando fichas (o tarjeta) sin parar,
llega a la PC el tan deseado DDR.

En pocas palabras, el juego consiste en
presionar los cursores indicados en pantalla
al ritmo de la masica, de la manera mas pre-
cisa posible. Pero si quieren comprobar en
carne propia de qué se trata esto, bastara
con pegarse una vueltita por los diferentes
locales de videojuegos. Lo interesante de
este titulo, es que no se trata de una simple
adaptacion de la version americana de DDR,

FICHA TECNICA

COMPANIA / DISTRIBUCION: Hyperspace Cowgirls / THQ

INTERNET: www.thg.com

sino que es exclusivo para PC. Por lo tanto,
combina elementos de todas las versiones
japonesas. Primero y principal, tendremos
un total de 40 temas a elegir, y 48 perso-
najes con los que jugar, muchos de los cuales
se encontraran ocultos esperando que un
jugador dedicado los habilite, o podran ser
descargados desde internet. Por otro lado,
los ments y las modalidades de juego son
practicamente las mismas de los demas titu-
los de la serie. Como de costumbre,
podemos elegir entre single, versus y doble,
ademas del infaltable modo workout, con el
que podemos dedicarnos a quemar calorias,
como si no bastara con el ejercicio que hace-
mos jugando de forma normal. Y para
quienes sientan la sangre de John Travolta
correr por sus venas, hay un modo que les
permitira jugar en un panel de seis botones,
en el que habré dos flechas diagonales adi-
cionales a las cuatro basicas, un verdadero
desafio. Si lo que queremos es convertir
nuestra habitacion en un salon de baile, bas-
tara utilizar la colchoneta USB compatible

PROMEDIO

90%
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con el juego, o conectar la de Playstation
por medio de un adaptador. En definitiva, si
son fanas de los fichines de baile, y suelen
gastar las suelas de las zapatillas en las
méquinas de los videojuegos, no lo piensen
dos veces.

REME EL PROMEDIO

glleglr La posibilidad de jugar con me deselggr:-

jia que caracteriza a la serie.

90%

CLASICO

en ridiculo ﬁente a

| tamosaltarallado
- delaPC.

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Win 98/2000/ME/XP, Pil 350 con 140 MB de espacio en el disco.

rigido, 64MB RAM, 8MB Video RAM, CD-ROM 8, Placa de sonido y Direct

SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible

BRITNEY'S DANCE BEAT

Por Alej; o Nigro

i, sefioras y sefiores. Sigue el curro de
la famosa cantante pop en el mundo
de los videojuegos, y esta vez le toca

el turno a nuestra PC. Les aviso que si
ya tuvieron la oportunidad de jugar a la ver-
sion de Playstation 2 y no les agradd dema-
siado, ni se atrevan a pegarle una mirada a

esta, porque ni siquiera los seguidores de
Britney, y menos aun los aficionados de los
fichines de baile, van a poder prenderse con
un juego tan desastroso como el que nos
ocupa. Como todos sabran, en este tipo de
juegos el objetivo es presionar los botones
correspondientes al ritmo de la musica de la
manera més precisa
posible, y asi acumular
los puntos suficientes
para pasar de nivel. La
idea de Britney's
Dance Beat se basa en
esa idea, pero con la
diferencia de que en
mas de una ocasion,
las teclas a pulsar no
parecen concordar con
el ritmo de la musica.
Para empezar, el sis-
tema de juego es com-
7 pletamente diferente

al de la version para
consola:  podriamos
decir que es un tanto

PROMEDIO
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similar al del conocido Dance Dance Revolu-
tion, pero compararlo seria un insulto para
este Ultimo, ya que las combinaciones que
tendremos que hacer son realmente simples,
y muy repetitivas. Ademas, al igual que la
version para Playstation 2, el juego posee
nada mas que siete temas para bailar, dos de
los cuales no son mas que remixes de los
otros cinco. Por si fuera poco, los gréficos son
muy pobres, especialmente en lo que se
refiere a los escenarios y a los movimientos
de los bailarines jque son parecidos a los de
Susana Giménez! Sin duda, un juego al que
no vale la pena dedicarle ni un minuto de
nuestro preciado tiempo.

TREME EL PROMEDIO

-1 - -~ Un juego de Baile, que no soporta
nmgun tipo de accesorio. De Britney Spears, que
esta de adorno. Y musical que tiene cinco temas
pedorros.

- Los cinco temas de Britney si te
gusta como cantante safan.

Todo. Todo. 'fodo
lo demas. un
asquito bah.

ACCION/ARCADE

ACCION/ARCADE
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COMPANIA / DISTRIBUCION: Blitz Games / Disney Interactive
INTERNET: www.blitzgames.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Win 98/2000/ME/XP, PIl 266con 80 megas de espacio en el disco
rigido, 32MB RAM, 16MB Video RAM, CD-ROM 4x, Placa de sonido compatible con DirectX 8.1.
SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible.

LILO & STITCH:

TROUBLE IN PARADISE

Por Alejandro

odos sabemos que, al poco

tiempo de estrenarse una

pelicula de Disney, empiezan a

aparecer en el mercado los
diferentes productos de la misma, y
uno de los mas importantes es el soft-
ware. Esta vez es la ocasion de Lilo &
Stitch, que después de haber aparecido
hace apenas unos meses en los cines de
todo el pais, decide pegar el salto a
nuestra querida PC.

En este caso, se trata de un juego de
platafomas en 3D - tambien encontraremos
el Activity Center, etc. etc. etc. -, en el que
tedremos que utilizar tanto a Lilo, la nenita
hawaiana como al horrible (pero encanta-
dor) bichejo de Stitch para atravesar los
diferentes niveles en los que se desarrolla la
historia.

Para ello, habra que esquivar obstéculos,
derribar algun que otro enemigo, y saltar
sobre plataformas suspendidas evitando

PROMEDIO
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caerse, mientras que recolectamos diversos
items a lo largo del escenario. Pero el prob-
lema es que, lo vean por donde lo vean, es
una pésima realizacion, que ademas de pre-
sentar unos graficos muy pobres compara-
dos con lo que estamos acostumbrados a ver
en el mercado, es practicamente injugable
sobre todo si pensamos que es un producto
pensado para los més pequefos de la casa.
Controlar a nuestros personajes es un
dolor de cabeza, y es casi imposible calcular
un salto preciso. Imaginense lo frustrante
que es saltar de una plataforma suspendida
a la otra sin caer al vacio, o entre troncos
flotantes que se encuentran en constante
movimiento, y cosas por el estilo, que por si
fuera poco abundan en este género de jue-
gos. Ni hablar de la tortura que es
enfrentarse a los clasicos enemigos de pan-
talla, porque también la dificultad se nos
pone en contra, y més de una vez se zarpa.
Lo peor de todo, es que este titulo no es
més que la version de Playstation adaptada
para PC. No solamente presenta las mismas
fallas, sino que hasta los comandos en pan-

FICHA TECNICA

talla figuran como los botones del pad de
esta consola. Ni siquiera se tomaron la
molestia de reemplazarlos, una verdadera
verguenza.

:Qué més les puedo decir? Lo Gnico
rescatable son las animaciones, que como de
costumbre en los juegos de Disney, estan
sacadas directamente de la pelicula.

Pero si tienen dos dedos de frente, ni se
molesten en echarle un vistazo a la caja, y
mejor busquense otra cosa.

Una mala adaptacién para PC del

EL PROMEDIO

juego de Lilo & Stitch de Playstation.

E Las cutscenes de la pelicula, que
ademas estan en formato .mpeg.
Los gréficos, el sonido, los esce-
narios y la jugabi-
lidad. Los saltos
nos sacan de las|
casillas.

COMPARIA / DISTRIBUCION: Creatures Lab / Infogrames.

INTERNET: www.creatureslab.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Win 98/2000/ME/XP, PIl 400 con 120 megas de espacio en el

disco rigido, 64MB RAM, 8MB Video RAM, CD-ROM

Placa de sonido y DirectX 8.1

SOPORTE MULTIPLAYER: Unicamente LAN hasta 4 jugadores.

PACMAN ALL STARS

Por Alejandro Nigro

Dentro de la industria de los juegos

retro, la franquicia de Pacman es

una de las que logré pasar por la

mayor cantidad de plataformas,
con una variedad de géneros diferentes que
abarca desde puzzles hasta aventuras. Pero
esto no se termina aqui, porque la gente de
Creatures Lab decidio afanar de lo lindo con
este nuevo juego de Pacman, el cual es real-
mente innecesario, y al que, de no ser porque
tiene la licencia de la regordeta mascota de
Namco, nadie le prestaria ni la mas minima
atencion. La dinamica del juego es de lo mas
simple: se trata de en una competencia entre
cuatro jugadores, la cual tiene lugar dentro
de un campo de juego en 3D cubierto por las
clasicas bolitas amarillas que a Pacman tanto
le gusta comer. Cada jugador tendra que
hacer lo posible para recolectar la mayor can-
tidad de pelotitas si quiere ganar la compe-
tencia, al mismo tiempo que esquiva los clasi-
cos fantasmitas molestos de siempre. Eso es
todo, tan simple y monétono que hasta a un

nifio que lo juegue apenas unos minutos va a
resultarle aburrido. Lo peor de todo es que la
IA del juego es un desastre, a tal punto que
los oponentes van a corretear como bobos
por el escenario, y vamos a poder ganar la
competencia hasta sin mirar la pantalla. Asi
que, si se atreven, habra un total de seis esce-
narios en los cuales competir, divididos a su
vez en cuatro niveles cada uno, en los que
podrén jugar solos o con hasta tres amigos.
En fin Qué les puedo decir? La verdad, me
parece aberrante que sigan usando una
licencia tan famosa como la de Pacman sélo
para sacar unos mangos con juegos tan insul-
505 COMO este.

Otro choreo redondo. Piu Piu

EL PROMEDIO

Piu...
Encontrarse en la calle con el pro-
gramador y hacerle comer el CD.

La diversion. La jugabilidad. La
emocion. La variedad y la tecnologia no inclui-
da en esta bosta para
que sea minima-
mente potable.
Un Asco.
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risto Multimedia

AIRI.INE TYCOON EVOLUTION

Por Alejandro Nigro

ace un tiempo, pudimos dis-
frutar de un muy buen titulo
de la serie Tycoon, que nos
permitia controlar el destino
de nuestra propia compania
aérea. Ahora, la gente de
Spellbound ha decidido relanzar el juego

FICHA TECNICA

bajo el nombre de Airline Tycoon Evolution,
esta vez con una cuantas innovaciones que
nos permiten un cuidado mucho mas pro-
fundo de la compaiiia aérea, y con elemen-
tos que estan principalmente pensados para
Internet.

Tendremos que manejar los itinerarios y
horarios de vuelo, el mantenimiento de
nuestros aviones, los entretenimientos a
bordo, la moral, la eficiencia y
los salarios de nuestros
empleados, entre muchisimas
otras cosas. Para ello, contare-
mos con 16 misiones nuevas,
en las que poner a prueba
nuestra capacidad para llevar
* adelante una compaiiia aérea.
Pero cuidado, porque en este
' ambito competitivo habréa que
tener los ojos bien abiertos
para evitar el sabotaje de
nuestra compafia. Para ello,
tendremos que hacer de toda

MALL 'I'YCOON

Por Alejandro Nigro

esde el afio pasado venimos
recibiendo una intensa lluvia
de titulos de la saga Tycoon,
pero lamentablemente, la
mayoria de ellos carecieron
de la calidad y diversion con
las que contd Rollercoaster Tycoon, y
muchos cayeron en la categoria de los

mediocres. La historia continta, dandole la
bienvenida al pozo a esta ltima entrega de
la saga.

Esta vez estaremos a cargo de un shopping,
y como de costumbre, el objetivo principal
del juego sera recaudar dinero, asi que ten-
dremos que hacer todo lo posible para satis-
facer las necesidades de nuestros clientes, ya
que serdn nuestra Unica fuente de ingresos.
Comenzamos por la construccion de paredes
y pisos, para dar luego ubi-
cacion a los diferentes locales y
decoraciones. Una vez construi-
dos los locales, debemos decidir
a qué negocio se dedicaré cada
uno de ellos, y contratar el per-
sonal adecuado para el mante-
nimiento del shopping. Después
de fijar el costo del alquiler de
cada tienda, el precio de sus
respectivos productos, y el por-
centaje de ganancia de las ven-
i tas, no quedara mas que abrir
nuestras puertas al publico.
Aqui es practicamente donde

d empezamos a notar que no sélo
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una gama de recursos tecnoldgicos, como
cdmaras ocultas, monitores, puertas de
seguridad, rayos infrarrojos, y cosas por el
estilo. Pero lo més interesante de todo, que
en realidad es la idea principal de este
juego, es poder armar a gusto nuestros pro-
pios aviones entre una gran variedad de
combinaciones y componentes, para luego
subirlos a Internet y competir con jugadores
de todo el globo. Un juego de lo mas atrac-
tivo, que es una opcion infaltable para
quienes hayan disfrutado de la version ante-
rior.

MUY BUENO

PROMEDIO
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podemos estafar de forma alevosa a las tien-
das con los alquileres y las ganacias, sino
que cuanto més grande sea un local, més
ventas realizara, sin dar una razon justa;
simplemente cuantos mas locales cons-
truyamos, més gente vendra a nuestro shop-
ping. Realmente lamentable. Para variar, el
apartado visual no compensa en absoluto,
ya que a pesar de que las animaciones son
agradables, los graficos son de muy baja ca-
lidad: es sorprendente que requieran una
placa de 16MB como minimo. Una idea des-
perdiciada, que podria haber dado resulta-
dos mucho més interesantes.

REGULAR

ESTRATEGICOS

ESTRATEGICOS
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HERO X

Por Facundo Mounes

e vez en cuando, uno se topa con

juegos de esa clase de la que

nadie se imagina por qué motivo

fueron programados. Este es el
caso de Hero X, un juego de esos feos con
ganas, que no vale la pena ni molestarse en
ver.

En este fiasco, encarnamos la vida de un
patético superhéroe, que acaba de gra-
duarse de sidekick, y es asignado para ser el
héroe local de un pequefio poblado que es
acosado continuamente por el crimen.

El juego es una especie de Diablo en un
mundo de superhéroes, pero decir esto es
un insulto para ese maravilloso juego. Nada
de cosas complicadas como habilidades
nuevas, inventarios y cosas por el estilo, sélo
meta paloy a la bolsa.

Los graficos se quedaron en el tiempo,
pero lo peor son los dibujos dignos de un
preescolar que pretenden ambientarnos en
la soporifera historia. Hechos en forma de
historieta, los dibujos de estos héroes facil-

15%
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COMPARNIA / DISTRIBUCION: Amazing Games/ Infogrames

INTERNET: wwiw.

usinfogrames.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Win 98/2000/ME/XP, P2 400 con 850 megas de espacio en el
disco rigido, 64MB RAM, 4MB Video RAM, Placa de sonido compatible con Directsound.
SOPORTE MULTIPLAYER: ;Para que?

mente pueden inducir al vomito si somos
muy impresionables.

El juego comienza con la creacion de
nuestro personaje, al que le podemos elegir
tres superpoderes, desde la supervelocidad,
hasta la habilidad de leer mentes, que no
sirve absolutamente para nada, ya que
aparentemente todos los enemigos son unos
descerebrados importados de Resident Evil.

Hero X se desarrolla en la clasica perspec-
tiva isométrica, y se reduce a la aburrida
repeticion de perseguir maleantes, pegarles
mucho, esperar a que se nos recuperen los
superpoderes, y asi todo el tiempo, aburrido
y tedioso.

Los superpoderes tienen que ser activados
en el momento que los necesitemos, y se
agotan al poco tiempo. Se recuperan junto
con la salud mientras no estamos en batalla.
Para derrotar a los enemigos, aparte de los
superpoderes, contamos con la gran canti-
dad de 2 (jdos!) pufietazo y una patada, y,
muy de vez en cuando, podemos utilizar
algo del escenario como proyectil.

Rz B
ZiLE] S~

El sonido es de Ultima, y colabora a que
sea un juego mas horrible todavia. Asi que
si tu suefio es ser un super héroe, este juego
lo hace pedazos.

XTREME EL PROMEDIO

Una porqueria con superhéroes mal
dibujados.
iNada, por Dios!

Los graficos, la jugabilidad, la histo-
i, en fin, todo.

MUY MALO
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COMPARIA / DISTRIBUCION: Triggerlab / Mindscape

0 con 600 MB de

acio en el disco

e video 3D) y Diret

r Diego Bournot

tealth Combat: ultimate War
(SC) es un estratégico en tiempo
real, basado en el combate tacti-
co stealth. Su complejo argu-
mento relata una guerra en el
afio 2038 entre la EMA (Eco-
nomic and Military Alliance), y el Gran Impe-
rio Asiatico. En esta historia, encarnaremos
al agente especial Streak de la EMA, o a la
comandante asiatica Moon, en una carrera
por resolver el conflicto antes que degenere
en una guerra nuclear que devaste todo el
planeta. El juego provee dos campanas, una
para cada bando, las cuales se desarrollan a
lo largo de 25 misiones. En ellas dispon-
dremos de 20 vehiculos de todo tipo: tan-
ques, jeeps, helicopteros, y otros. Los mis-
mos estan equipados con todo tipo de arma-
mento, tanto convencional como futurista,
en el que se cuentan "chiches" como un
cafion de plasma, un rifle Gauss y un Electro
Shocker.

Graficamente, Stealth Combat incorpora un
engine denominado JARED, capaz de mover
un millén de poligonos simultdneamente. Y

FICHA TECNICA

COMPAN

esde el lejano Oriente nos
llega este RC Helicopter
Adventure (RCHA), y como a
los japos en realidad el mun-
dial no les interesaba, se
pusieron a programar este
fichin en los entretiempos, que tiene un tufi-
llo a jueguito de consola muy fuerte.

Se ve que como era tan pedorro y no daba
para que lo vendan como un juego de Play 2
0 Gamecube, decidieron que salga para PC,
porque seguro que alguna Anteojito nipona
se los ponia de onda en un disketin. Este
juego la va de helicopteros a control remoto,
esa diversion que ya existia antes de la
compu y las consolas, que era tan caro y que
alentaba como nadie una vieja gloria de las
revistas nacionales para nerds con toda la
chapa (nos referimos obviamente a la glo-
riosa revista LUpin). jAguante!

Asi, como buenos amantes de los servo
mecanismos, debemos ponernos frente al
monitor para guiar a unos helicopteros de
jueguete (idea que ya habia desarrollado la
original compania Shiny) y en vez de un radio
control, usaremos el teclado o algun joystick

a decir verdad, SC es un juego graficamente
muy atractivo. Los escenarios son muy deta-
llados, con efectos de luces y sombras exce-
lentes, y efectos climaticos que contribuyen
en gran medida a generar un entorno muy
creible, con intensas nevadas en los climas
frios como el campo de entrenamiento de la
comandante Moon en Mongolia, o las llu-
vias constantes en los escenarios en Inglater-
ra. El sonido es adecuado, pero nada mas.
Durante las misiones, contaremos con una
cantidad variable de vehiculos, acorde con
los objetivos a cumplir. Los mismos se
pueden manejar Gnicamente de a uno por
vez, pero es posible comandarlos al estilo
clasico de los RTS o desde el interior de los
mismos, a la manera de un simulador. Inclu-
5o para facilitar las cosas es posible configu-
rar uno de los vehiculos como unidad de
comando, y dejar que la IA se encargue de
los demas.

Como su nombre lo indica, SC enfatiza en su
jugabilidad las tacticas de combate stealth.
El grave problema es que este concepto
torna la dificultad del juego en un desafio
endiablado, que a veces puede llegar a frus-
trar al mas paciente: por ejemplo, entrar a
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una base plagada de tanques enemigos con
un jeep, robar un item y salir sin ser detecta-
do puede llegar a resultar poco menos que
imposible.

En definitiva, SC es un juego interesante,
con excelentes graficos y una atractiva pro-
puesta, aunque su excesiva dificultad y la
carencia de soporte multiplayer hacen que
uno se canse de él antes de tiempo.

o si tenemos suerte, un pad.

Y ahi radica el problema més grande del
fichin: porque manejar estos helicopteros no
es tarea facil amigos. Por experiencia propia
les aseguro que con un radio control de ver-
dad es mucho mas sencillo y se romperian
menos helicopteros de juguete.

Realmente crispa los nervios sobremanera
tratar de controlar los poligonos que confor-
man a las maquinas voladoras que nos va
prestando el programa. Los gréficos y fondos
estdn muy en la onda (recalco muy) de los
juegos de consola. Unos escenarios que re-
presentan sectores de casas, con sillas, camas,
computadoras, bibliotecas, mesas, armarios
y hasta tomitos de mangas (recordemos que
el juego es japonés), se pondran en el camino
para impedir que sea fécil, o inclusive posi-
ble, recolectar las estrellitas que deberemos
conseguir para pasar de nivel (o habitaciones
segun se vea).

Eso si jugamos en el modo aventuras,
porque la otra es acceder a bonitos escena-
rios de practica que parecen dojos vacios,
donde deberemos esquivar palitos y cosas
semejantes.

La esperanza de encontrar nuevos mode-
los de helicopteros para ir desblogqueando a

PROMEDIO

e imaginan ue feo si hubieramos puesto la
foto de esta bosta, en vez de esta per
medida que jugamos es el incentivo més
importante para que nos pongamos a jugar
aunque sea un ratito antes de desinstalarlo
por completo.
XTREME EL PROMEDIO

LO QUE NO:

T

ESTRATEGICOS

SIMULADORES




REVIEWS

AVENTURAS/RPG

VALHALLA
CHRONICLES

Por Sebastian Riveros

aradox vuelve a sorprender-

nos. Pero, lamentablemente,

esta vez la sorpresa no es nada

grata. Después de haber lanza-

do al mercado joyitas como

Europa Universalis | y Il Para-
dox pretende burlarse de nosotros con este
desastre llamado Valhalla Chronicles. Lejos
de la jugabilidad y el disefio elegante de los
juegos anteriores, Valhalla Chronicles es un
fracaso total, un juego que no deberia haber
salido nunca a la venta. Un equipo de di-
sefiadores y programadores sensatos hubiera
matado este proyecto durante la etapa de
desarrollo, pero sensatez y buen gusto son
dos cosas que no vamos a encontrar en este
juego. La perspectiva isométrica revela que
los programadores tuvieron la intencion de
crear un clon de Diablo, pero el juego esta
plagado de errores. Por empezar, el disefio
de la interface es atroz, con botones ubica-
dos en posiciones muy incomodas y un
inventario bastante chato. Los graficos son
realmente pobres y las animaciones son atin
peores. Cuando nuestro héroe lucha, simple-
mente saca sus espada y la mueve constante-
mente en posicion vertical hasta que su
adversario cae. Y vamos a pelear bastante
seguido, ya que el juego no tiene un cursor
inteligente y al posarlo sobre un personaje,
la opcién de atacar aparece por defecto. Si
no tenemos cuidado, ni siquiera los mer-
caderes y nuestros aliados se salvaran de la
furia asesina de nuestro héroe vikingo. Los
didlogos son muy elementales y no afiaden
nada a este juego, totalmente desprovisto
de atmdsfera y con una jugabilidad sincera-
mente paupérrima. Los mitos nérdicos no
merecian ser representados por semejante
momia.

FICHA TECNICA PROMEDIO

COMPARIA / DISTRIBUCION: Oblivion Games / Paradox 0,
INTERNET: www.paradoxplaza.comivalhalla.asp (1)
SOPORTE MULTIPLAYER: Mejor matarnos solos...
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