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XTREME '

EDITORIAL

Hemos llegado a un punto en Xtreme PC donde
no.nos queremos dormir en los laureles, ni en la
gloria de ser leidos por miles de personas que
mes a mes nos hacen llegar sus opiniones sobre

L esta revista que, por lo que vemos, despierta
tanta pasion en todos ustedes, y por lo que siem-
pre estamos pensando como darles mas y mas.
Es asi que este mes internamos a Daniel, nuestro
disenador, a que modernice la revista a full.
Habiamos-empezado con la idea de cambiar
algunas secciones, y terminamos cambiando el
99% de toda la revista.
Desde la tapa, en la que encontraran a Sam Fi-
sher, de Splinter Cell -uno de los juegos mas
esperados en la redaccion-, portada que dibujo
expresamente para nosotros Omar Francia, un
argentino que la tiene realmente clara hasta la
ultima nota, verén el esfuérzo vertido en la
revista. Y eso no es todo.
El CD de Xtreme PC -para los amigos, el XCD- se
ha convertido en una parte FUNDAMENTAL de la
revista, ya que como contamos con TANTO mate-

rial para brindarles, nos es imposible hacerlo en
el espacio fisico al que nos limita la revista. En el
CD, ademas de demos, patches, utilidades, los
mejores juegos freeware y shareware, y todo lo
que se puedan imaginar, tienen para leer casi un
40% mas de revista, con 18 reviews exclusivas del
XCD -mas las 21 que se encuentran en estas pagi-
nas- la friolera de 39. Si, leyeron bien, 39
REVIEWS de los ltimos titulos del mercado, una
nota sobre la Audigy 2, y dos soluciones comple-
tas: Mafia -de 8 paginas a full- y Syberia, para
que puedan destrabarse en las misiones mas difi-
ciles del primero y en los puzzles del segundo.
Una cantidad enorme de paginas adicionales en
formato digital, para que Xtreme PC les dure
mucho, mucho més...

Ademas el estreno de una nueva seccion, Foto-
sintesis, en la que les presentamos algunos de los
juegos mas revolucionarios que se vienen por
medio de fotos alucinantes. Y este mes, para la
inauguracion, nada mas y nada menos que fotos
exclusivas de la version Alpha que se les
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"escap0” a la gente de id Software, y
S.TA.LK.ER., un juego que hay que ver para
creer. Por otro lado, volvieron los Rankings, los
premios, y muchisimas cosas mas, imposibles de
enumerar en tan pocas lineas. Pero por supuesto,
que van a poder ir comprobando a medida que
pasen las paginas.

Otra cosa MUY IMPORTANTE, es avisarles de un
cambio en nuestro e-mail, aunque sequimos reci-
biendo los enviados a xtremepc@ciudad.com.ar,
de ahora en mas, por favor, envien los mismos a
xtreme@fibertel.com.ar

Los esperamos en él numero de Enero -que
estara en todos los Kioscos aproximadamente
para el 10 del mismo mes- y es por eso que
aprovechamos también esta ocasion para desear-
les a todos unas Felices Fiestas, y que la pasen de
la mejor manera. Nos vemos, una vez mas, en el
PAER

Felices Fiestas, La Redaccion

TOMB RAIDER: £ i

UNREAL
TOURNAMENT 2003
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Te presentamos uno de los juegos mas ﬁ;érr;etedores
del momento, y un vistazo al pasado, presente y
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Este mes, nuestro experto en tecnologia Martin
“Matuu" Erro nos ensefia a sacar a los intrusos de nues-
tra computadora.
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£ Dungeon Master Riveros nos explica por qué Never-
wiinter Nights tiene todavia mucho mas para dar.
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ESTE MES: PROGRAMADORES ARGENTINOS, OPINIONES SOBRE EL MAFI

jHola! Aqui estamos de vuelta, y con
nuevo disefio y todo. Nos vesti de

basura. Ese lugar va estar dedicado a los

fiesta para recibir los palazos y aplau-
sos de nuestros lectores, que como
todo ser, aman y odian al mismo tiem-

po. No se preocupen, que ya nos esta-
mos acostumbrando, y que mejor

ejemplo para empezar que con una...
CRITICA CONSTRUCTIVA

Hola, muchachos de Xtreme, les comento
que soy "un chico de 39 afitos" que en mis
ratos libres trato de desconectarme un poco
del mundo en el que vivimos y me pongo a
probar juegos y a jugarlos también, compro
la revista desde el primer dia que sali6,
tengo todos los niimeros coleccionados, por
supuesto, (vivo en La Plata y me voy hasta
Capital a comprarla, sino acé llega con un
mes de atraso); lo que me llama la atencion
es que no tengan una pagina web, que
para saber si la revista salié tenga que
entrar a datafull en un pequefio rinconcito
a la derecha y ver si publican el nuevo
ntimero. Creo que con el prestigio indiscuti-
do que tiene la revista no puede faltar su
dominio en internet, incluso se podrian
agregar los review que no son tan buenos,
y no valen la pena ponerlos ni si quiera en
el CD, porque es importante para el usuario
y no te clavas con algun fichin trucho.

No tenemos una pégina de Internet con
contenidos, sencillamente porque la seccién
juegos de www.datafull.com la escribimos
nosotros a diario... asi de sencillo, Datafull
llega a toda Latinoamérica, y es sin dudas
una de las paginas més visitada de la
Argentina, para que tenes otro sitio... De
todas formas, no estamos de acuerdo en
NO incluir reviews en el CD. Mucha gente
estd muy contenta con su inclusion, no s6lo
porque les prolonga el tiempo de leer nues-
tras necedades, sino porque, como bien vos
decis, "ning(in juego” se queda afuera. Te
podemos asegurar que el CD se convirti6 en
algo fundamental para poder incluir todo
lo que realmente producimos, y no solo lo
que dicta la tiranfa del papel. Sabemos que
no es lo mismo leer las notas en la revista
que en el CD, por més armadas y diagra-
madas que estén, pero sin dudas es mejor
que sepan nuestra opinién sobre todo lo
que sale ahf afuera, y ojo que eso no sig-
nifica por ning(in momento que solo
incluyamos en el CD reviews de juegos

o

g poco pop , 0 para soluciones
extendidas - que no entrarfan en la revista -
o previews, news y mil cosas més. Tiren
ideas. Estamos para complacerlos.

Compré la Xtreme PC 54, lo primero que
noté fue el papel, pero lo importante es la
info que ponen mes a mes, y sigue siendo
muy buena, pero en la review de MotoGP
el tester fallo (don "Fareh”) y en la ficha
técnica le pifio fiero, puso que no soporta
multiplayer, y la verdad es que lo mejor que
tiene el juego es que SOPORTA INTERNET y
LAN, y hasta tiene bots con una muy buena
IA (tengo un pequefio cyber acd en La
Plata, y por supuesto cuando puedo me
hago unas carreritas con mis amigos ).-

Luego de estas pequeias criticas, les digo
que sigan asi, el CD es importante, la
revista si sale todos los meses mucho mejor,
y el precio es muy légico con el tremendo
aumento que sufrié el papel y todas las
demés yerbas. Lastima esa banderita
argentina que traian en la tapa, pero me
imagino que la revista se exporta a toda
Latinoamérica, y no sé como la toma otro
pais con nuestra banderita "La cuestion es
que se hace aca, asi que Vamos Argenti-
na".-

iiiSuerte Muchachos!!!

Gustavo Acuaro

Es muy importante para nosotros que
noten lo que le dedicamos de nuestras
vidas a la creacién de la revista. Obvio que
el episodio del papel del mes pasado fue
una mala jugada de parte de la imprenta,
pero bueno, nadie esta exento de que lo
pasen por arriba. Nos vendieron gato por
liebre jy compramos! Esperamos que el
papel en el que nos estén leyendo en este
mismo momento sea el de siempre, ya que
nosotros al igual que ustedes, nos ente-
ramos de estas cosas como la del papel
cuando el producto inado en
nuestras manos, y no hay marcha atras.

El error no lo cometio Fareh -de hecho
jugamos Moto GP en multiplayer desde la
época en que salié para Playstation 2-y lo
primero que hicimos fue probarlo en la red
interna de la editorial, pero se ve que el
maldito bug de la incomunicacién, hizo que
al armador no le llegara bien la ficha técni-
ca, desde aqui nuestras més sinceras discul-

pas.

El precio era algo imposible de sostener
si queriamos seguir con vida, el precio del
CD se triplicé y sigue en su estampida, el
papel no se queda atrés, asi que bueno, no
tuvimos més que trasladar parte del
aumento al precio de tapa. Por otra parte,
recuerden que la mitad del aumento, se
queda en los KIOSKEROS y DISTRIBUIDO-
RAS. En realidad se quedan con el 50% del
precio de tapa, con eso les decimos todo.
Saludos a Don Corleone por alli...

Y como decis para terminar, i, se hace,
hizo y se seguiré haciendo en Argentina. Si
es para toda Latinoamerica, o solo para
Argentina, se va a seguir haciendo siempre

«aca. Es un orgullo que todos los que mane-
jan el mundo no van a poder sacamos.
Nunca jamés.

Antes de preguntar me atajo para que
no crean que es un reproche ni nada pare-
cido, sélo es curiosidad, o mejor dicho saber
él por qué de algunas cosas. Voy al grano,
sin anestesia, asi no damos vueltas, ; Qué
paso con el precio y la calidad de la
revista?, se preguntaran en que pais vivo,
¢No? Pero déjenme decirles que estoy aca
en la Argentina. Y como tantas cosas que
no se entienden en este pais, una de ellas
es el exagerado aumento del 1/3% de la
revista, y la disminucién despampanante de
la calidad fisica, y cuando hablo de calidad
fisica me refiero al papel y a la copia casera
del CD, {NO a las notas!, ni nada que se le
parezcan, las notas siguen siendo un clasico
como siempre. 5é y entiendo los momentos
de crisis que vivimos, pero si aumentan el
precio es para seguir manteniendo la cali-
dad de siempre, no para disminuirla. Dis-
culpen si soy mala onda, es que realmente
me llamo la atencién que en los niimeros
anteriores, (52 - 53) el sefior Maximiliano
Pefialver nos contaba la situacion dificil del
pais, lo inexplicable de los aumentos y el
esfuerzo de todo el equipo para poder
sacar la revista. Y acé con mi revista en la
mano, la ultima (54), leyendo la nota de
Editorial lo tnico que hace mencion es a los
fantasticos juegos que salen en este mes, y
me parece bien porque por los juegos com-
pro la revista, pero como en otros nimeros
nos contaban las hazafas que pasaron para
sacar a la venta y los esfuerzos para man-
tenerla al mismo precio, también quisiera
que nos den una nota del por qué del



aumento y la reduccion de la calidad. Se
que soy pesado, de hecho tal vez la razén
de todo me la imagino pero me gustarfa
que me lo digan ustedes. Yo los entiendo
mas que a nadie, soy su lector nimero 1, los
sigo del primer ntimero, y si les pregunto
todo esto es porque ustedes son culpables,
me acostumbraron a lo mejor y cuando
digo lo mejor digo 100%, un clésico. De
todas formas asi como ustedes hacen
esfuerzos, yo y muchos lectores hacemos é|
nuestro para poder tener el dinero para
comprar |a revista, solo que cuando hay
cambios nos merecemos unas palabras
como para dejarnos contentos. Me despido
diciéndoles que mas allé de todo esto siem-
pre van a estar conmigo y pase lo que pase
nada nos va a poder separar, son (nicos y lo
Unico que le exijo es que sigan siendo como
son, 100%. Gracias.

Guillermo (21)
Berazategui

Guillermo y demés lectores. Bueno, el
tema del papel ya esté aclarado en la carta
anterior, asi como el hecho de que tienen
que saber que si hay algo que no se enteran
por nuestras propias palabras impresas en el
numero de la revista, es porque sencilla- -
mente, en el momento en que entregamos
todo para que se produzca - Imprenta y
replicadora de CD's - no sabemos con las
sorpresas que Nnos vamos a encontrar. Sobre
todo en estos tiempos. A nosotros también
nos gustan, como vos decs, los juegos y por
eso tratamos de volcar lo menos posible de
pélidas en la revista sobre la situacién que
se vive en la Argentina de 2002. Recibimos
muchas cartas con quejas sobre *no nos
interesan los problemas del pals, por favor,
hablen de juegos' y la verdad es que en
parte tienen razén. En parte. Por que es
indiscutible como vos decls que si estas
acostumbrado a algo; no te lo pueden cam-
biar de la noche a la mafiana. Pero pensé
que el aumento era imposible de evitar,
mantuvimos el mismo precio de tapa desde
siempre pese a la devaluacién y al terrible
aumento que sufrié todo por aqul. Pensa
también que como dije en la carta anterior,
el 50% de todo se lo queda otra gente,
ajena a la editorial. Este nimero, si todo
salié bien, todo debe haber vuelto a la nor-
malidad.

Sin embargo, no saben cémo nos halaga
el hecho de notar que todos, pero todos
ustedes se den cuenta de que el espiritu
para intentar hacer la mejor revista de PC se

mantiene a full entre los que estamos en la
parte editorial, y que en el fondo, nosotros

" compramos revistas como La Cosa -que se

imprime practicamente en blanco y negro y
en papel obra aln antes que haya deva-
luacién- sélo por el hecho de que nos
parece la mejor revista de cine. Qué nos
importa pagar $6,50 por una revista que no
tiene CD, o est4 impresa en un papel
nacional, o para algunos de "baja calidad®,
lo que importa es que nos divertimos desde
la tapa hasta la Gltima pégina, y creemos
firmemente que, en el fondo, eso es lo
(inico que importa.

Mafio y sus pandilleros

He terminado de jugar el juego Mafia, y
mas alld de la excelente historia (jamés he
jugado un juego con esa historia), la terri-
ble ciudad virtual, los autos, la gente, los
graficos y los sonidos, tiene varios errores
que no hacen al juego “clésico", como us-
tedes lo catalogaron.

Problemas de IA, y esto es un factor que
Uds. saben muy bien influye en la pun-
tuacion del juego. Los enemigos tienen una
muy buena [A, reaccionan muy bien a lo
que haga uno contra ellos, a excepcion de
cuando les arrojamos una granada: no se
mueven, se quedan ahi parados, me hizo
recordar a Max Payne. Aunque la de nues-
tros acompanantes es bastante mediocre,
por no decir pobre:

- Si los enemigos mafiosos arrojan una
granada, uno sale corriendo, como es
debido, pero tus "ayudantes" se quedan ahi
parados como si nada hubiese pasado, y eso
que te siguen a todos lados. Obviamente,
cuando la granada estalla, pobres de ellos, y
pobre de mi, que tengo que comenzar la
misién de vuelta.

- En el medio de los tiroteos, se te cruzan,
y no queda otra que dejar de disparar o
volarles los sesos, con |a consecuencia de
perder la mision.

- Cuando se ponen enfrente del
automovil no se corren de lugar si les tocas
el claxon..

Mi opinién es que la mejor IA hasta
ahora en juegos de accion la tiene Return
to Castle Wolfenstein.

Bueno, por fin alguien que nos escribe
pura y exclusivamente para comentarnos
cosas de juegos. No lo podemos creer, y
estamos tan contentos que no sélo te
vamos a contestar lo que pensamos
nosotros, y lo que "nos* pasé mientras

jugdbamos a este "CLASICO" indiscutible.
Sino que encima te informamos que decidi-
mos volver a implementar el premio a la
carta del mes, y que vos, si vos, khyron, sos
el ganador, y que como diria Gianola, no te
tenemos miedo... Muahaha.

Ahora es vital que nos envies tu nombre
verdadero y tu DNI por el mismo e-mail que
vino este, para que podamos dar la orden
en CD Market de que te hagan entrega del
premio que te acabas de ganar -ver cuadro-,
como veras, los mafiosos de verdad también
tenemos nuestro corazoncito.

Mafia es un juego sorprendente, de eso
no tenemos dudas -para los que se lo
perdieron, se llevé un més que merecido
98% en nuestro nimero anterior, un pocen-
taje que tan solo un par de juegos en la his-
toria de la revista lograron alcanzar- como
bien vos recalcés, la historia solamente es
de antologfa, y pocas veces vista en un
juego. El final es sin dudas sorprendente, y
en general todo el juego estamos ansiosos
de ir superando las misiones tan sélo para ver
qué va a pasar después. Los gréficos, los mo-
delos de los automéviles, la fisica, la
recreacién del Chicago de los '30, todo res-
plandece en lo que pensamos que es uno de
los més firmes candidatos a juego del afio.

Pero, contestanto tus primeras cuestiones,
Nno creemos que exista un juego con una
inteligencia artificial perfecta. El tema de las
granadas nos pasé - aunque no siempre - pero
tampoco es un gran dilema ya que en'sf, no
hay muchas secuencias con estos volatiles
objetos durante el transcurso del juego. Por
una parte vimos reaccionar a los enemigos,
como decfs, muy bien, y a los nuestros unas
veces no tan bien que digamos, pero en ver-
dad para lo complejas que son algunas esce-
nas, no nos podemos quejar més que de algu-
na que otra falla, es cuestion de estar atentos
a lo que ellos hacen y cubrirles la retaguardia,
casi siempre es lo que mejor funciona. Hubo
un par de ocasiones en que nuestros aliados
hicieron alguna que otra estupidez, pero tam-
bien otras en que nos salvaron el pellejo |Y
cémol

La mejor inteligencia artificial de todos los
tiempos puede ser un tema de debate ;Los
demés lectores que opinan? Nosotros todavia
seguimos asombrados de la sagacidad con la
que se desenvuelven los bots de Unreal Tour-
nament, o mismo los del Unreal original. Es
todo un tema este, pero enfocandonos en el
Mafia, con el espectro y lo ambicioso del
proyecto, nos parece que la inteligencia artifi-
cial en general cumple su cometido. Con cre-
ces...

pe(5)



La policia no acttia como deberia, siem-
pre es contra tuya. En las persecuciones,
cuando no s6lo vos corrés a mas de 60 kmh,
sino también aquel que te persigue o
perseguis, la policia lo persigue a uno
mismo y el otro auto sigue andando a toda
velocidad y ningtin policia lo persigue, ¢Por
qué?

Si hay un tiroteo no se meten, hasta que
uno saca el arma, y a quién se pone a dis-
pararle: a ti, ;Por qué?

Ante un atropello, o ir en contramano, la
policia no acttia, y si uno viene a mas de
60km/h y atropella a alguna persona, la
"ley" solo te detiene por ir a alta velocidad,
cuando deberfan apresarte por haber atro-
pellado a un peatén.

Muchos problemas de clipping: gente
que atraviesa paredes cuando te esquivan
para que no los atropelles. Policias que
pasan a través de los tranvias, y muchos
otros. Y esto del clipping ustedes también
suelen mencionarlo en los juegos como
€osas negativas.

Este tema también es espinoso. Si querés
conformarte podés pensar que la policia
esta arreglada... y en el caso de que no
“vean" que atropellas a un peatén, hagan
la vista gorda para quedarse con tus bi-
lletes, y no tener que tomarse el trabajo de
llevarte preso.

Pero viendo el lado positivo, en compara-
cién con el GTA Ill que, obviamente es
mucho més arcade que Mafia, que pre-
tende ser una simulacién, y por eso uno lo
examina con un ojo mucho més clinico, en
Mafia hay que respetar no sélq la velocidad
méxima, sino a los seméforos y a la gente
también (por lo menos cuando la ven). Una
vez nos pararon por chocar contra un
poste, y nos aclararon que nos multaban
iPor destruir propiedad publical Esos
detalles también son dignos de mencién.

Un detalle, que quiza a uds. no les paso.
En el nivel que hay que recuperar unos do-
cumentos de una mansion sin ser descubier-
to por la gente de seguridad, logré escapar
a pesar que me vieron, pero cuando sali de
la mansion, nadie sali6 a perseguirme. Y
esto me sorprendio, pensé que iba a tener 2
0 3 autos atras mio, pero no, me pude ir
tranquilo.

En ese nivel en particular, entramos por
adelante, matamos a todos los guardias de
la parte delantera de la casa y cuando
recogimos los documentos, que es cuando
cae el propietario de la casa, salimos por
donde entramos sin que nadie se nos cruce

o

por el camino. Pero tambien comprobamos
que muchas veces el juego varia la posicién
en la que se desplazan los enemigos, y no
sale todo siempre de la misma manera, Lo
de que te persigan o no, es pura y exclusi-
vamente una decisién del disefio de la mi-
sién. Acordate que vos te vas por una puer-
tay los portones -por donde podrfan salir
los autos- estan en los laterales, tranquila-
mente puede ser que no te hayan encontra-
do, nosotros, por las dudas no volvimos a
ver si nos buscaban... 8)

Ahora dejo las malas, y paso a comentar-
les algo que me pas6 jugando, ya la sequn-
da vez, en la mision Créme de la Créme, la
que hay que matar a Morello (no junior) a
la salida del teatro. Tuve que seguir la
limusina hasta el aeropuerto, pero hete
aqui que esta vez no se metid en el aero-
puerto, siguio, y la mision terminé de otra
forma. ;Les paso eso a uds.?

No. Y nos dejés intrigados, porque si
sigue de largo ;Qué pasa con la mision que
sigue? ;Como se resuelve? Contanos o te
sacamos el premio... Muahaha.

PD: No tiene nada que ver con las criticas
de arriba ¢saben si Robotech: Battlecry sera
editado para PC?

Por el momento no esté ni anunciado,
por lo que te dirfamos que es casi seguro
que no.

Hola, queridos editores de Xtreme PC, les
escribo con el fin de felicitarlos por su
aguante y todo lo que hicieron por seguir
informadonos, pero para no gastar papel
mejor vamos al grano.

Si, mejor, que est4 carfsimo... 8)

1) ¢Que es el Open GL de la tarjeta 3D?

Es un soft que controla los aspectos del
renderizado o dibujo en el caso de gréficas
en 3D. Existen varias implementaciones de
Open GL, entre las cuales esté la de Win32
provista por Microsoft (MS). Open GL
incluye rutinas para sombrear, implementar
texturas, iluminar, filtrar texturas, transfor-
maciones geométricas y otras cosas. En el
mundo de los juegos, Open GL tom6 fuerza
gracias a los juegos de la serie Quake, y
actualmente es soportado por la mayorfa
de las tarjetas aceleradoras de video.

2) {Me pueden dar los requerimientos
recomendados para que los siguientes jue-
gos funcionen decentemente? son: Never-
winter Nights, Mafia y Hidden & Dangerous

Deluxe.

Varfan, para el Mafia, sin dudas el juego
més bravo de los que mencionés, no podés
bajar de un Pentium Il de 700MHz, y una
GeForce 2 como placa de video y 128 MB de
memoria, eso para que ande bien. Tampoco
lo podés poner en 1024 x 768 ni nada por el
estilo, para eso tenés que ir pensando en
una GeForce 3 0 4, ms memoria, més
micro... uffff...

Neverwinter Nights es més accesible, y
funciona perfectamente en una maquina
como la que describimos para el Mafia, y en
el caso del gran Hidden & Dangerous
Deluxe, un Pentium Il con una buena placa
3D hace que por lo menos se mueva
"decentemente”. Aunque el ideal es un
Pentium Il de 450MHz y una TNT 2.

3)¢Hay alguna empresa que tenga planes
de hacer un juego en el que uno sea un te-
rrorista y tenga que hacer misiones de
poner bombas, capturar rehenes, luchar
contra SWATS etc...?

No, que nosotros sepamos. No creemos
que nadie quiera implementar esa idea en
un juego, y quedar mal vista ante la
sociedad, Més alla de que se trate solo de
un juego, uno con una temética asi, en
estos momentos, con lo que se esta vivien-
do a nivel mundial en cuanto a la violencia,
seria un poco demasiado-;No?

Desde ya muchas gracias, y les pido que
por favor mantengan el precio actual, y no
lo suban mas, porque si no no se como voy
a hacer para seguir adquiriéndola. Intenten
seguir escribiendo tantas péginas como
antes, que si no me lo devoro demasiado
rapido.

Espero que me respondan.

Alex 14 afios

alexylagloria@yahoo.com

SOLDIER OF ;FORTUNE?

MIS QUERIDOS AMIGOS DE XTREME PC:

Me llamo Ricardo Lualdi, soy de Trelew-
Chubut y tengo 15 afios.

El motivo principal de este mail es
comentarles a los lectores de su/nuestra
excelente revista, la experiencia que tuve
jugando a Soldier of Fortune 2.

iEl primer dia que lo jugué, parecia que
estaba en el cielo! jTexturas excelentes!,
Inteligencia artificial no muy artificial (ya
que me comia muchas granadas de som-
brero...) voces, armas, etc.

Todo era perfecto, pero... despues de una
semana, me empecé a dar cuenta de algu-
nas cosas... ijMe acribillaban a través de las




paredes de hierro! Cuando me acercaba a un
enemigo muy, muy despacio y lo mataba con
cualquier arma, todos los enemigos del nivel
ya sabian cuando iba a aparecer ;Y me vola-
ban la cabeza!

iBueh! Para mi es algo que los muchachos
de Raven deberan solucionar por medio de
patches.

Asi que... quien se quiera comprar este
juego, seré mejor que este listo para resistir
estos problemillas, o mejor se abstenga de
comprarlo!

iSigan asi y no se rindan!

iChau!

SI. Si lees la review que Santiago Videla
hizo de este titulo hace un par de niimeros
vas a ver exactamente eso. Que critica el bug
clésico de "ellos te pueden disparar pero vos
no" a través de ciertas superficies. Ademés de
que obviamente la primera mitad del juego
es brillante en comparacién con la patética
segunda mitad...

PD: Si pueden, publiquen este mail, y de
paso me dicen donde encuentro patches para
este juego!

Para bajarte las Gltimas versiones de los
pmhes de este juego:

P
tivision.c =

mneldownload&asp ocomo siempre en
www.datafull.com en la seccion juegos.
Hasta la vista, Soldier...

A POR LA EVOLUCON...

Amigos de Xtreme PC:

Recientemente, mientras apreciaba la Glti-
ma edicion de su revista pude leer una de las
cartas de los lectores titulada "El Increible

Si. Como habran leido en la carta que co
rresponde, intitulada: Mafio y sus pandilleros,
un tal "khyron” salié ganador de “la carta del
mes”. Lo que lo hace beneficiario
de un hermoso pad de Saitek -l
elegido en la redaccion para
matarnos con el FIFA 2003- y que
puede retirar de CD Market. Pero
antes, Khyron tiene que enviarnos
al igual que todos los que quieran
retirar su premio, si es que ganan, su
nombre real, y su nimero de DNI, con el

El premio de este mes un Saitek P150 USB Action Pad cedido gentilmente por la gente de CD Mar-
ket, alli encontraran todas las novedades para PC y Consolas, tanto en juegos como accesorios.

LA CARTA DEL MES

Hernan" en donde ustedes expresaban:
"algun dia habré crecimiento del soft
nacional en materia de videojuegos!?"

Quisiera hablarles desde mi lugar que, jus-
tamente, pertenece a la incipiente industria
nacional de Videojuegos en la que trabajo,
tanto buscando fomentarla, como en mi pro-
pio emprendimiento. Mi nombre es Santiago
Siri, y actualmente llevo adelante una joven
compaiiia llamada Evoluxion (www.evolux-
ion.com) donde nos encontramos trabajando
en un importante juego para PC de primera
calidad y de exportacién. El mismo se llama
Futbol Deluxe (www.evoluxion.com/futbold-
eluxe), y contamos con un talentoso equipo
de animadores y programadores.

Pero esto es solo una parte de la movida
del Game Development dentro del pais.
Tengo el orgullo de decir que soy parte de
ADVA, la Asociacion de Desarrolladores de
Videojuegos Argentina (www.adva.com.ar)
donde actualmente contamos con mas de 100
miembros en todo el pais, y entre los equipos
miembros se encuentran (ademas de Evolux-
ion): Sabarasa Entertainment (quienes
hicieron el famoso Malvinas 2032 en 1999),
Noland Studios (Argentum), Blackway Soft-
ware (actualmente desarrollando un impor-
tante juego de tanques en 3D), Caiman
(quienes hicieron producciones como Yo
Matias, Patoruz().

Ahora mismo, se esté dando el crecimiento
del soft nacional en materia de videojuegos, y
estoy seguro que estarian més que interesa-
dos en conocer y saber mas sobre la prospera
realidad de realizar wdemuegos en el pais (si,
leyeron bien: a pesar de la crisis, 2002 fue un

mismo e-mail que mando el seleccionado. Otra
aclaracion valida es que no intenten imitar la
carta ganadora, porque no es por nada en par-
ticular que premiamos una carta. O sea, si una
Vez gana una que nos critica, no significa
que esas van a ganar siempre, ni una
historia de esas que siempre nos
mandan. O sea, la imitacion es la
mejor manera de NO ganar el premio. Por otro
lado, queremos que sea una cuestion amena -
no una competencia- y que nos escriban
porque nos quieren, no por el premio... 8)

gran afio para nosotros, y 2003 va a ser ain
mejor:) ).

Lo que me gustaria proponerles es -si les
parece conveniente- realizar una entrevista o
una sencilla conversacion entre ustedes y los
principales responsables de crear juegos en el
pais. Estoy muy seguro que més de un adicto
a los juegos de nuestro pais se emocionaria
mucho al ver que hay gente que se dedica a
realizar juegos full-time, y que es probable
tambien que a mas de alguno le interese el
tema del desarrollo de juegos. Quizas no se
sepa de nuestra existencia, y leer sobre ADVA
y los distintos grupos que existen, quizas les
abra los ojos a varios para encontrar un
camino para seguir dentro de nuestro pais
para hacer juegos, o ver que realmente hay
proyectos muy serios e incluso financiados.

En mi opinion personal, creo que es muy
importante que haya una buena relacion,
tanto entre los disefiadores de juegos y los
periodistas y especialistas en la materia como
ustedes. Quizés de esta entrevista y charla
que podamos llegar a delinear nuevos hori-
zontes para el futuro de los videjuegos
nacionales.

Desde ya, muchas gracias por su atencion, y
mis mas sinceras felicitaciones por la revista
que sacan mes a mes. Espero ansioso su
respuesta :)

Saludos,

Santiago Siri

CEO - Evoluxion

Te contestamos brevemente porque nos
quedamos sin espacio. Nos parece bérbaro

que de una vez se despegue en el mercado
Argentlno desarrollando juegos, estuvimos
viendo unos proyectos que nos acercaron, y
algunos son realmente muy interesantes,
pero como en todos los mercados, siempre
hay juegos que parecen hechos solo para
sacar los § de la gente. Como alguna vez dijo
un amigo: No importa de que pals sea, lo que
importa es que sea bueno. Queda abierta la

deer api Jores, ya

Io hemos hecho con la gente de Argentum-
Online, y hasta nuestro Santiago Videla fue el
que hizo los gréficos de Dark Rage, un juego
de naves que editara MP hace ya casi 5 afios,
y que ahora su programador lo esté portando
a Game Boy Advance en Inglaterra... Bueno,
esto es todo desde aqui... sera una vez més...
hasta la préxima...

WWW. CDMARKETONLINE.COM.AR PARA CARTEARSE CON XTREME P

..tienen dos caminos. Por un lado, la vieja y querida carta a nuestra redaccion, y por el otro, via Internet por e-mail.
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agle Games, una empresa que se
dedica a realizar juegos de mesa
tacticos, tuvo la excelente idea de
transportar uno de los titulos més
representativos del mundo de los estratégi-
¢os por turnos a la vida real, adaptandolo de
tal manera que pueda ser jugado en
cualquier lugar en el cual dispongamos de
una mesa, y una persona contra quien bata-
Ilar. Sid Meier’s Civilization: The Boardgame
consta de {884 piezas! plésticas, las cuales se

nuestro Disefador en Jefe,
Daniel Herbon (de paso lo
felicitamos desde aqui por el
nuevo disefio, que espe-
ramos que haya quedado bien, algo que
ustedes estardn comprobando en este
mismo momento junto a nosotros), le
encanta preparar tapas en joda (ya van
a ver algunas muy pronto)... pero tam-
bién a veces se quiere matar cuando el
arte que mandan las empresas para la
nota de tapa, y por ende nuestra noble
portada, es un desastre. En esos casos
empieza a tirar ideas de posibles tapas.
Se pasa horas trabajando, para que
después de mirarla 5 sequndos, le di-
gamos: No. Y sigamos jugando FIFA
2003...
Estos son algunos de esos casos... X

LAS MAS MEJORES REVIUS, LAS MAS MEJORES PREVIUS, LA MA MEJOR, LA...

XTREME

LO ULTIMO, DE LO ULTIMO, DE LO ULTIMO

CIVILIZATION DEJO DE SER VIRTUAL

encuentran perfec-
tamente detalladas,
y representan cuatro
edades diferentes.
Tanto los modelos
de las piezas plasti-
cas, como las tarje-
tas y tablero del
juego, fueron rea-
lizadas acorde al
juego original de
PC, por lo que todo
luciré tal cual esta-
mos acostumbrados.
De ahi en mas, el
juego se desarrolla
como la version de
PC, teniendo diferentes formas de alzarnos
con la victoria, dependiendo del nivel de
dificultad que elijamos para las reglas del
juego.
En cuanto al desarrollo, encontraremos los
turnos de cada jugador divididos en cinco
etapas: movimiento / combate, comercio,
recursos criticos, felicidad, y produccion /
compras. De la misma manera, las acciones
se realizardn mediante la tirada de dados de

L4 REVISTA MAS ACTUALITADA DY JUECOS PARA PC

HARDWARE, TRUCOS ¥ UN CD-ROM CON DEWOS, PATCHES Y NOTAS EXCLUSIVAS

seis caras. Inclusive,

la gente de Eagle

Games ya se encuen-

tra analizando la

posibilidad de sacar

una especie de

"expansion pack",

en que, se piensa, se

pueden incluir

nuevos tableros,

modos de juego y

civilizaciones.

La salida de Civiliza-

tion: The

Boardgame, se

encuentra acom-

paiada por la reciente aparicion de Civiliza-
tion IlI: Play The World, la cual resulta una
expansion del super famoso Civilization [ll.
Dicha expansion incluye muchas nuevas ca-
racteristicas, como la existencia de ocho civi-
lizaciones totalmente nuevas, varios modos
de juego nuevos en multiplayer, y un
poderoso editor de escenarios, el cual nos
permitira realizar los propios, y jugar aquel-
los que otros usuarios han elaborado. pJ{

LAS TAPAS QUE NO FUERON...

LAS MAS MEIORES REVIUS, LAS MAS MEJORES PREVIUS, LA MA MEIOR, LA...

XTREME
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Diego y su apestosa
musica de los '80...
encima con la Rocky-
mania que tiene por
el juego de Xbox, se
la pasa escuchando
ese tema pa-ra-

paaaa- pa-fa-paaaaa,

parara-parara... 0 el
otro, CHAN... CHAN
CHAN CHAN... nues-
tros oidos sangran
sin parar... jPiedad!

Los requerimientos
de los nuevos juegos
son practicamente
astronomicos e inal-
canzables para
muchos, una lasti-
ma...

Que el nuevo Grand

Theft Auto: Vice City-

sea solo para
Playstation 2, debido
a un contrato de
exclusividad con
Sony... jMalditos!

El juego de Lord of .
the Rings... calami-
1050, una licencia asi

desperdiciada de esa

manera... Sauron jA
por ellos!

Se volvio a retrasar
la salida de Counter-
Strike: Condition
Zero (jDejen de cu-
rrar con el ptro!) y
también The Angel
of Darkness, el
nuevo titulo de Lara
Croft, que realmente
se ve muy bien, y
que ahora se espera
para principios (con
suerte...) de 2003.

El Alpha de Doom Ilf
robada y esparcida
por Internet que
anda mal y es inju-
gable... 8)
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Los campeonatos de
FIFA 2003 (por mas
ligas que le falten) y
las batallas de Bat-
tlefield 1942 que se
desarrollan a diario
en la redaccion, y
sobre todo, el espec-
tacular No One Lives
Forever 2 (que
ademas, de momen-
to es exclusivo para
los usuarios de PC).

Que Lucas Arts no
solo esta trabajando
en la continuacion
de Full Throttle, sino
que también se
encuentra preparan-
do lo que sera la
secuela de Sam &
Max: Hit The Road,
sin dudas una de las
aventuras graficas
mas divertidas de la
historia.

Mas allé de los altos
requerimientos, este
ano las compaias
realmente se
pusieron las pilas y
sin dudas el 2002 es
uno de los mejores
en cuanto a lanza-
mientos navidefios
para PC. Sencilla-
mente, no podemos
contar los afios de
nuestras vidas que
necesitariamos tan
solo para jugar los
titulos que salieron
durante Octubre y lo
que va de Noviem-
bre... impresionante.

El recital de los Red
Hot Chili Peppers
(que algunos de
nosotros no pudimos
ver debido al bardo
que se armé en la
cola del campo), que
estuvo sencillamente
IMPRESIONANTE.

jLa nueva tempora-
da de South Park!

1O




ste es el nombre que recibiré el FPS de
GSC Game World. Este juego estara
ambientado en el aio 2026, 20 afos
después de una nueva catéstrofe en
Chernobyl (otra més, y van...) que sembro la
muerte en un area de 20 kilémetros a la redon-
da, generando deformaciones genéticas, y
fuerzas energéticas invisibles que se esconden
en los bosques y ciudades devastadas.
Cumpliremos el rol de un sobreviviente, que
debe luchar por encontrar restos que lo ayuden
a sobrevivir en “La Zona", como asi también,
materiales que pueda vender a los dealers. El
juego contara con un solo escenario gigante,
de 20 kilometros de longitud, y seré una fiel
reproduccion de la Chernobyl actual. Segtn los
programadores, |a IA sera unos de los aspectos
mas importantes dentro del juego, con bots
que vivirdn de acuerdo a sus emociones, y se
veran afectados por nuestro accionar, por lo
que pueden desconfiar de nosotros, o incluso
no responder a nuestros pedidos. Estos perso-
najes diferiran entre cientificos, exploradores,
dealers, y militares, todos con sus propios obje-
tivos. A esto le sumamos las multiples ame-
nazas que encontraremos, como ser mutaciones
de ratas, perros, zombies, enanos, e incluso
humanos con terribles experimentos. Por suerte
contaremos con un arsenal compuesto por més
de 30 armas para defendernos. Si lo dicho no
logra convencerlos de que S.T.A.LK.E.R.: Obli-
vion Lost serd un gran juego, entonces de
segur las imagenes lo haran, porque son de lo
mas zarpado que se pudo ver en los Gltimos
meses. El detalle hasta en las cosas més mini-
mas es increible, o si no, nada més échenle un
vistazo a las hojas y las flores, y se darén cuenta

de lo que les digo.




Doom Il se parece a un Residént
Evil en 3D, Esor‘| a un Resident
Evil en 3D de [a $%# de la %

Aungue las primeras -y contadisimas ima-
genes de Doom Il que habiamos visto hasta
el momento eran impresionantes, nada se
puede comparar con estas nuevas fotos,
Decir que Doom Il es graficamente especta-
cular es quedarse corto, no existe palabra

para describir lo que nuestros ojos no pueden
en este momento, concebir como una reali-
dad. Tecnicamente sorprendente y con un di-
sefio macabramente exquisito, Doom Il va a
ser seguramente otro gran exito en la sensa-
cional historia de id Software,

Dos palabras bastan para
describir esta imagen...
i{QUEASCO!!!

FOTOSINTESIS

icen que una foto vale que mil pa-

labras, en algunos casos no es cierto,

pero en el caso de Doom 3, se podrfa

decir que una foto no vale un soto al
lado de verlo en accién. Ustedes no se imagi-
nan lo que es ver este juego en movimiento.
Olvidense de Doom I, 0 en realidad, de
cualquier otro juego. Con un escenario total-
mente devastador, personajes que parecen
salidos de la peor de nuestras pesadillas,
efectos luminicos y sonoros pocas veces vis-
tos, y unos gréficos que, como siempre que
Carmack saca un nuevo engine a la luz, esta
a afios luz de su competidor més directo, en
este caso el mismo con su hasta ahora insu-
perablemente versétil engine de Quake I, al
que recién ahora empiezan a alcanzar
engines como la nueva versién del Lithtech y
unos pocos mas. Doom lll se perfila como un
ganador indiscutido, y no vemos la hora de
ponerle las manos encima.
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Noseﬂmbien los calzoncillos, § Humm... cerébros... El juego posee una

i cuando se dé vuelta los van a

volver a en‘sua[iar..,
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atmosfera pocas veces vista, y terrorifica
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LOS JUEGOS QUE NOS VAN A QUITAR HORAS Y HORAS DE SUENO EN UN FUTURO CERCANO

POR SEBASTIAN RIVEROS

CATEGORIAESTRATEGIA FICHA TECNICA

HOMEWORLD 2

RELIC ENTERTAINMENT SE PREPARA PARA SORPRENDERNOS NUEVAMENTE

a historia siempre se repite.

Un estudio se decide a co-

rrer riesgos y saca al mer-

cado un producto original.
Otras empresas buscan hacer su
negocio y comienzan a sacar al
mercado productos similares, para
asi quedarse con su parte de la
torta. Pronto, el mercado se satu-
ra de productos mediocres, cada
uno una simple copia del anterior.
Hasta que un dia, sale otro titulo a
imitar, y el proceso comienza de
nuevo.

Hace unos afios, Homeworld sacudié el
mundo delos RTS con su presentacion
gréfica y jugabilidad. Aunque en esencia
se trataba de un RTS, el equipo de Relic
Entertainment, habilmente dirigido por el
brillante Alex Garden, presento varias
innovaciones. Al fin veiamos un RTS espa-
cial que nos daba control total. Podiamos
apreciar la accion desde cualquier punto,
incluso desde adentro de las naves. Cada
una de las unidades era una pequena
obra de arte. Los cazas sobresalian por su
disefio, y las naves mas grandes tenian
torretas que giraban de forma indepen-

diente, buscando objetivos para destruir.
Un espectaculo imponente.

Ahora, después de afios de espera, y de
una expansion (Homeworld: Cataclysm,
de moderado éxito), Relic esta trabajando
arduamente para terminar Homeworld 2.
Ciertamente, la tarea de sacar adelante
un juego de estas caracteristicas, no es
nada fécil. Homeworld ha sentado un
precedente bastante dificil de superar. De
hecho, no es mucho lo que se sabe del
juego por el momento. Relic ha revelado
muy poca informacion con respecto a este
nuevo titulo, tal vez para trabajar con
menos presiones. La falta de informaciéon
y las altas expectativas, alcanzaron limites
insospechados hace unos meses, cuando
el prestigioso website Blue’s News anun-
cié que el juego habia sido cancelado, y
que la reestructuracion de Sierra, habria
hecho que los directivos de la empresa
dieran por terminado el contrato con
Relic. Los representantes de Sierra
salieron a desmentir el rumor, y anuncia-
ron que el desarrollo del juego continta
como estaba previsto. El nivel de
ansiedad crecié atn mas cuando se supo
que Sierra habia decidido no mostrar el
juego en la ultima E3.
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FECHA DE SALIDA:

DEMO:

Durante la altima ECTS (algo asi como la
version europea de la E3), se repartieron
folletos y un kit de prensa con algunas
imagenes que compartimos con ustedes.
La nave madre del juego original es clara-
mente reconocible. Lo primero que salta
a la vista es la mejora en lo referente a
gréficos. El nimero de poligonos de cada
nave parece haberse incrementado bas-
tante, y las texturas son de una claridad
impresionante.

La historia del juego tendréa por protago-
nistas a los Hiigaranos, es decir, los
Descendientes de |os Kushan, quienes
finalmente consiguieron llegar a su pla-
neta de origen después de su arduo pere-
grinaje a través del espacio. Aun no se
sabe si sus mortales enemigos, |os Taii-
dan, haran su aparicion en la secuela, o si
nos enfrentaremos a un nuevo adversario.
Pero las fotos se ven prometedoras. Y si
hay alguien que parece capaz de supe-
rarse constantemente es Alex Garden,
quien al mando de Relic, apuesta a cam-
biar nuevamente el panorama de los RTS.
Esperemos que tenga suerte.

jiBaberos, por favoooor!!




POR ANTONIO SCHMIDEL
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AQUANOX 2: REVELATION

EN EL MAR LA VIDA ES MAS SABROSA...

quanox 2 surge como secuela de
un juego que el afio pasado se
destacé por su originalidad, y
sobre todo por sus graficos,
aunque el juego en si no era la gran cosa.
Aquanox nos ponia en los pies, 0 mejor
dicho, patas de rana, de un mercenario sub-
acuatico llamado Emerald "Deadeye" Flint,
el cual debia combatir a una horda de ene-
migos usando su vasto arsenal. En definiti-
va, el juego no resulté més que una version
acudtica de Quake, por lo que sus respon-
sables, Massive Development, hicieron saber
que ese seria el primer aspecto a mejorar en
esta nueva version.
El cambio mas apreciable a primera vista,
tiene que ver con el disefio del cockpit.
Mientras que antes parecia que estadbamos
nadando, y no dentro de un mévil submari-
no (a no ser por un pequeio display de
nuestro vehiculo), en Aquanox 2: Revelation
(A2R) seré claramente visible el chasis del
mismo, con sus cafiones aflorando a ambos
lados, lo que contribuye enormemente a
crear la atmdsfera que el juego necesitaba.
Los controles seran totalmente rema-
peables, una carencia gravisima del original,
para asegurar un movimiento totalmente a
gusto del submarino. En la primera versién,
la movilidad era limitada al intentar
moverse por el eje Y. En cambio, en A2R
podremos rotar 360 grados en cualquiera de
los tres ejes. Ademds, los controles seran

El detalle de los otros submarinos es excelente

totalmente ajustables, por lo que jugadores
con menos experiencia podran imponer li-
mitaciones al movimiento del submarino, a
fin de facilitar su manejo.

En A2R encarnaremos a un nuevo perso-
naje, William Drake. El desarrollo de las
misiones sera semejante a lo visto en
Aquanox, debiendo lidiar a través de los
niveles con los maltiples enemigos que
puedan ir apareciendo. Para ello, contare-

Las persecuciones seran frenéticas

mos con la ayuda de Gatling Guns, Torpe-
dos, y muchas otras armas que todavia no
han sido develadas.

Por si esto fuera poco, también podremos
utilizar varias naves subacuaticasvpara
movernos por el mundo de los peces. Cada
una de ellas contara con diferentes carac-
teristicas que las haran mas o menos ade-
cuadas en determinadas situaciones.

Pero aunque la modalidad de juego no se
diferencia de su primera version, A2R nos
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ofreceré ahora una historia no lineal. Esto
es, podremos elegir cuales misiones
deseamos realizar y cuales no, con lo cual
podremos dejar hasta tres misiones pen-
dientes en forma simultanea.

El total de personajes del juego ha sido
reducido, y de los 83 que podiamos encon-
trar en Aquanox, sélo 12 se encontrardn en
A2R, aunque segun los creadores, "esto con-
tribuye a fomentar la interaccion social y el
didlogo entre los personajes del juego”.
AZ2R nos regalard, luego de terminado cada
nivel, una serie de items, como armas mejo-
radas, o incluso nuevas. Estos obsequios
seran elegidos al azar, por lo que podemos
volver a completar los niveles para recibir
diferentes elementos. Y como es clasico en
juegos de este tipo, muchos niveles con-
taran con dreas secretas, las cuales, de ser
descubiertas, aumentaran el valor del obje-
to que obtendremos al finalizar el nivel.

En definitva, A2R contaré con 30 misiones,
sin contar las innumerables reas secretas
que harén que lo jueguen una y otra vez,
con el objetivo de completar el juego al
100%. Aquanox 2: Revelation, luce hoy tan
impresionante como lo hiciera su version
original hace un afio. El apartado de los
graficos esta muy bien explotado, con efec-
tos como reflejos, destellos de luces pre-
ciosas y sombras dindmicas, todo acompafia-
do de un ambiente acuatico perfectamente
disefiado. Se espera que A2R esté listo para
Noviembre de 2002.




POR FACURDO "SLOTH" MOUNES

TOMB RAIDER:
THE ANGEL OF DARKNESS

EL REGRESO DE LARA, POR FIN, CON UN NUEVO ENGINE

6mo? ;No era que Lara
Croft, nuestra curvilinea
heroina, estaba muerta? Al
parecer no. Después de
enfrentarse a la muerte en Tomb
Raider: The Last Revelation, y recor-
darnos que la licencia todavia estaba
viva con Tomb Raider: Chronicles,
Core decidio que ya era hora de man-
dar a Lara al cirujano, y no precisa-
mente para agrandar sus ya de por
si voluminosos atributes femeninos.
Ademas, con Lara muerta, también
lo estaba la mejor licencia de Eidos
Interactive y Core Design, sus
creadores, saben que la saga tiene
suficientes fanaticos como para
seguir recaudando. Pero p
quiere dejar a nadie descontento, y
para atraer a un piblico nuevo,
ahora todo tiene un nuevo aspecto.

jMuerte a Lara!

Si jugaste a todos los Tomb Raider sabras
que en si, son todos lo mismo con minimos
cambios en la jugabilidad e historia. En si
venimos jugando el mismo juego con
pequefios updates desde 1996 (a mi en
especial me recordaba al Prince of Persia
original, pero en 3D). Y sin embargo, el pu-
blico siempre respondio bien, hasta que
Chronicles termind con la paciencia de la
mayorfa. De todas maneras, la serie Tomb
Raider vendid la impresionante suma de 30
millones de copias, por lo que no es raro
que ahora una nueva secuela esté por ver la
luz.

Los directivos de Core aseguran “hubiera
sido muy fécil hacer un Tomb Raider clésico
pero con mejores graficos, pero los fanéti-
cos nos hubieran matado®. El resultado es
un juego totalmente renovado, que nos
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Yo avisé, al primero que me toque la cola...

introduce un nuevo personaje, incorpora
elementos de RPG y aventura, y tiene una
atmdsfera mucho mas oscura que los TR
anteriores.

¢Pero Lara no habia muerto en The Last
Revelation? Al parecer no, ya que Angel of
Darkness ocurre un tiempo después de ese
juego, pero no exactamente después, por lo
que los detalles de cémo Lara se escap6 del
atald se iran revelando a medida que trans-
curra el juego. Aunque ese no serd el argu-
mento principal, por lo que quizas, segin
dejaron entrever, puede que al final de este
Angel of Darkness (AOD) no quede del todo
claro.

El juego sera dividido en 3 partes, cada una
con una jugabilidad diferente. La parte que
mantendra la jugabilidad clasica del juego
sera la sequnda. En esta parte es donde Lara
viajara y recorrera el viejo mundo buscando
tesoros. En esos viajes conocera a Kurtis, el
nuevo personaje del juego. El es como Lara,
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pero mas orientado a la accién. Agregar un
nuevo personaje es algo que le faltaba al
juego hace rato, por lo que es una sabia
decision de parte de Core. A palabras de
ellos, es "un tipo que dispara primero y
pregunta después*, por |o que seguro
quedara como un bodogue al lado de Lara.
A este singular personaje lo controlaremos
en la tercera parte del juego, que supuesta-
mente es la mas orientada a la accion. Kur-
tis cuenta con los mismos movimientos basi-
cos, pero tiene sus propios atributos y carga
diferentes armas.

De que viene...

La historia comienza con un llamado de un
profesor amigo de Lara, que le pide ayuda,
ya que un personaje siniestro lo ha visitado
para pedirle que encuentre una pintura
satanica que tiene poderes ocultos. Al lle-
gar, Lara se encuentra conque su amigo ha



sido asesinado, y como se encuentra en la
escena del crimen en circunstancias for-
tuitas, la culpa recae sobre ella. O sea,
ademas de tener que investigar que ocurrio,
debera huir de la justicia para poder limpiar
su nombre. Algo dificil, pero no imposible
para nuestra amiga saltarina.

En la primera parte del juego Lara se la
pasara huyendo -onda “El fugitivo”-, y sus
movimientos nos haran recordar a Solid
Snake en varios aspectos. Para escapar con-
taremos con nada menos que la friolera de

dizaron mucho acerca de la historia, pero
aseguran que el juego estard orientado
también al RPG. ;Cémo funcionard esto?
Lara podré conversar con otros personajes
en los diferentes niveles, y la forma en que
respondamos o actuemos determinara el
desarrollo del juego.

Investigando obtendremos upgrades para
que la arquedloga britanica agregue a su
inventario, como ser items para aumentar
su velocidad, su fuerza u otras caracteristi-
cas. Esto nos dejara alcanzar secciones del

(=

Piedra libre para todos los compaieros

150 movimientos, todos realizados fluida-
mente, gracias al ponderado Motion Cap-
ture. Se dice que las animaciones serdn més
“agiles” y no nos tendremos que dormir un
rato mientras Lara se trepa a una baldosa.
Los desarrolladores del juego no profun-

] ¢Solid Lara‘o Snake Croft?

escenario de otra manera inaccesibles. Sin
estos upgrades podremos terminar los nive-
les, pero s6lo veremos hasta un 60% de lo
que Angel of Darkness tiene para ofrecer-
nos. Esto asegura la rejugabilidad, algo que
no existia en las ediciones anteriores.

PREVIEWS

Un nuevo Tomb Raider

Utilizando un nuevo engine exclusivo de
este titulo, Core pretende relanzar la saga
con unos graficos soberbios. El nuevo disefio
de la protagonista y los escenarios, le dan
un look més oscuro. AOD también veré la
luz para la consola Playstation 2, pero los
graficos de esa version tendran menos re-
solucién que los de PC.

Después de acostumbrarnos a los modestos
500 poligonos que tenia Lara en los ante-
riores juegos, AOD eleva esa suma a 3500.
Con este nivel de detalle, los fans podran
ver a su fdola aventurera como nunca.

Los escenarios estan a la altura de clasicos
de la época, y por lo que se puede ver ten-
drén recovecos y secretos por todos lados,
bien como nos gusta a los Tombraiderma-
niacos.

Al parecer, Core no se anda con chiquitas y
pretende llevar este proyecto bien lejos, ya
que aseguran que este es el primer capitulo
de una saga de diez libros que seré cubierta
en los préximos tres o cuatro juegos de la
serie. Quizés sea decir demasiado, pero los
numeros le juegan a favor, y AOD se
encuentra entre los titulos mas esperados
para principios del proximo afio. Si no te
qusté Tomb Raider en sus anteriores ver-
siones, tendras la oportunidad de probar
esta nueva entrega muy pronto.

Y si sos fanético, podras revivir las horas y
horas de entretenimiento que esta saga nos
brindé, sobre todo, en su brillante primer

entrega.

Lara pensando en qué inventara Core para resolver el enigma de su muerte...
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POR ANTORIO "FAREH" SCHMIDEL

MEDAL OF HONOR ALLIE
ASSAULT: SPEARHEAD

APRENDER A COMBATIR EN EQUIPO

En estos dias, podremos

Instalar en nuestras PC's el

pack de expansién de Medal

of Honor: Allied Assault
(MOHAA). Tras muchas idas y
venidas, y diferentes denomina-
clones, entre las cuales estaban
"Team Assault" y "Reload”, la gente
de EA finaimente se decidié por el
de Spearhead.

Y como toda expansion, ésta incluye adi-
ciones al juego original, entre las cuales fi-
guran varios mapas para el modo multipla-
yer, un nuevo modo para destrozarnos en
red, muchas armas nuevas, y una mini cam-
pafia para el modo single-player en la que
deberemos enfrentarnos de nuevo contra
los malditos nazis.

MOHAA: Spearhead seguiré en la misma
linea de su predecesor, en el que encar-
nébamos al teniente Mike Powell, un solda-
do que debia infiltrarse en varias posiciones
en el Norte de Africa y Europa, y asi obtener
informacion militar de caracter altamente
clasificado, asi como destruir instalaciones

del Tercer Reich. En esta expansion cargada
con grandes dosis de accién en cada uno de
sus escenarios, ya no estaremos en la piel de
Mike Powell, sino del sargento Jack Barnes,
el cual ha sido lanzado sobre Normandia la
noche anterior al famoso Dia D. El tema es
que para llegar a tierra firme, primero
deberemos quedar a merced de los vientos.
Cuando la luz roja del C-47 se encienda,
deberemos prepararnos para lanzarnos en
paracaidas desde los 3000 pies de altura a
los que nos encontramos. Cuando la luz
verde finalmente se encienda, el salto serd
inminente, y en unos segundos mas habre-
mos llegado a suelo francés.

Mientras la version original de Medal of
Honor se encontraba ambientada en base a
la pelicula Rescatando al Soldado Ryan, pro-
tagonizada por Tom Hanks y dirigida por
Steven Spielberg, MOHAA: Spearhead se
nutriré de la miniserie de HBO Band of
Brothers, producida por la dupla.

Todos para une...

Mientras caemos, veremos como miles de
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otros paracaidistas caen alrededor nuestro,
otros tantos C-47 traen mas refuerzos, y una
lluvia de fuego cae sobre la incipiente
noche. Sin lugar a dudas, un inicio que sabe
crear grandes espectativas para lo que
promete ser una gran expansion.

Pero lo que deberia ser un aterrizaje mas o
menos tranquilo, se complica bastante. En
vez de caer con nuestro peloton en el lugar
indicado, lo haremos solos en un establo,
donde deberemos deshacernos del paracai-
das y reencontrarnos con nuestro equipo.
Aunque como no podia ser de otra manera,
esto no serd tan sencillo, puesto que las
tropas alemanas han sitiado el lugar. A par-
tir de ahi, deberemos abrirnos camino entre
las lineas enemigas, durante los diferentes
niveles de MOHAA: Spearhead, sabiendo
utilizar con sabiduria las armas y municiones
que el juego nos ird proveyendo.

Como es de suponerse, nunca podremos
reencontrarnos con nuestro pelotén,
aunque si encontraremos ayuda en
escuadrones Britanicos.

El combate estratégico por equipo cumple
un importante rol en MOHAA: Spearhead.




Aungque con una interesante nueva campana en single
player, Spearhead pondra énfasis en mejorar ain mas el
modo mas popular de Medal of Honor: El multiplayer.
Con el demo recién editado, que justamente nos deja
jugar Gnicamente en esa modalidad, podemos compro-
bar lo destacado de este juego en el apartado grafico,
especialmente en la ambientacion y los climas que logra
crear,

Si poseés una conexion de banda ancha, y la version
anterior de Medal of Honor, no lo dudes, para cuando
estés leyendo estas lineas, Spearhead ya estara a la
venta, y lo mas probable es que si lo compran y se cuel-
gan a jugarlo en Internet, se encuentren con NOSOLros...

Se nos haré real-
mente dificil ganar
una batalla por
nuestros propios
medios, cosa més
facil de realizar en
su version original,
pero la gente de EA
decidié afiadir més
realismo y tension a
la expansion.

La mini campafia
incluida en MOHAA:
Spearhead consta
de nueve misiones
individuales, dividi-
das en tres sets de
tres misiones cada
uno, ambientadas en Normandia, Arnhem y
Berlin. En cada érea dispondremos de la
ayuda aliada: en Normandia, serén los Ingle-
ses quien nos ayudaran con sus Paratroo-
pers, en Arnhem, contaremos con la
artilleria pesada de nuestros hermanos
Norteamericanos, y por Gltimo, en Berlin,
seran los camaradas Rusos quienes colabo-
raran en la eliminacion de la amenaza nazi.
La IA en MOHAA: Spearhead sera tan buena
como en su version original, pero subsanan-
do la punteria sobrehumana que tenian
algunas unidades alemanas en la primera
version, como por ejemplo en el nivel de la
ciudad en ruinas, en el que los snipers ale-
manes podian darle a una mosca en pleno
vuelo si lo deseaban. Para ello, la IA contara
con un rango de vision mas recortado y una
reaccion mas lenta en sus acciones. Por otro
lado, tampoco deberemos tomar acciones
"a lo Rambo", luchando solos contra
grandes cantidades de enemigos. En
MOHAA: Spearhead, tendremos que acos-
tumbrarnos a trabajar conjuntamente con
los bots.

En cuanto al elemento fundamental para el
éxito en un campo de batalla, el armamen-
to, MOHAA: Spearhead nos brindara todo el
hardware original de la primera version,
mas la inclusion de arsenal propio de las
fuerzas Britnicas, como por ejemplo el rifle
Enfield Mark 1 y el subfusil Sten. De la
misma manera, los Soviéticos colaboraran
con cosas como el subfusil PPSh-41.
MOHAA: Spearhead también incluira
granadas de humo M-18, que podran ser
usadas para generar cortinas, y asi ofrecer
cobertura mientras nos movemos por el
campo de batalla. Durante el juego, encon-
traremos diferentes posiciones enemigas
dotadas con ametralladoras MG-42, e inclu-

Parece que estamos rodeados...

so deberemos montarnos en tanques, como
ya lo habiamos hecho en la primera parte,
aunque ahora podremos alternar entre el
cafion principal y la ametralladora del casco.
En cuanto al modo Multiplayer, MOHAA:
Spearhead incluird numerosas opciones,
como los ya comentados diez nuevos mapas
para jugar en el clasico Deathmatch, Team
Deathmatch y diferentes juegos con obje-
tivos. Pero para los que siempre piden mas,
la expansién nos entregaré un nuevo modo
Multiplayer, llamado Tug of War, en el cual
tendremos una serie de objetivos a cumplir:
concretamente, cada Team deberd capturar
y proteger cinco areas especificas del mapa
para ganar la partida, algo similar a lo que
nos ofrece Battlefield 1942. El modo Tug of
War se centra principalmente en la impor-
tancia del trabajo en equipo. Segin los pro-
gramadores, puede resultar sencillo arrollar
a la infanteria enemiga, pero si deseamos
hacernos con la victoria, deberemos con-
quistar los cinco objetivos especificados,
para lo cual deberemos coordinar series de
ataques simultaneos, mientras controlamos
que los enemigos no consigan cumplir con
los suyos.

Todos los fans de Allied Assault de seguro
recibirdn con los brazos abiertos esta nueva
entrega orientada al combate en equipos,
lo cual es un buen aditivo para aquellos que
no tuvieron la oportunidad de jugar la
primera version, aunque, eso si, necesitaran
tenerla para poder instalar Spearhead. Si lo
que promete la gente de EA se cumple, de
seguro MOHAA: Spearhead sera una expan-
sién que no dejara insatisfecho a nadie, e
incluiré nuevas opciones que, al parecer,
parecen hechas para competir directamente
con la nueva amenaza multiplayer: Battle-
field 1942, que, oh ironia, también es publi-
cado por Electronic Arts.
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DEUS EX 2:

POR SEBASTIAN RIVEROS

INVISIBLE WAR

WARREN SPECTOR EN SU INTENTO POR SUPERARSE A SI MISMO

| tiempo pasa, la tecnologia cam-
bia, y avanza en forma perma-
nente. Cada seis meses, se anuncia
un nuevo desarrollo tecnolégico
que va a cambiar para siempre la forma en
que jugamos videojuegos. O al menos, eso
es lo que nos dicen. Pero |a verdad es que,
sin las mentes brillantes de los disenadores,
toda la parafernalia tecnolégica del mundo
no sirve para nada. Warren Spector es uno
de los visionarios que han sabido
aprovechar los juegos como una forma de
arte. Sus disefios siempre llevan su marca.
Deus Ex fue el mayor logro de Spector hasta
el momento. Una aventura que combinaba
lo mejor de los FPS con varios detalles tipi-
cos de los juegos de rol, y con una historia
realmente atrapante. Mientras la mayoria
de sus contemporaneos se devanaban los
sesos tratando de crear un mejor engine 3D,
Spector y su grupo de colaboradores de lon
Storm ponian énfasis en la creacion de per-
sonajes memorables y de un futuro ate-
rrador, oscuro, (; posible?) donde nada es lo
que parece. Deus Ex se mete con todo.
Manipulacién genética, OVNIs, sociedades
secretas, terrorismo, el rol de las Naciones
Unidas. Virtualmente, todas las grandes
teorias de conspiraciones forman parte de la
trama del juego. Y lo mejor de todo es que

va w 5

Los disefios en general siguen siendo de lo mejor

podiamos elegir cémo enfrentar cada
situacion. Deus Ex podia ser un juego lleno
de accion como Half-Life, o un juego de
infiltracién como Metal Gear Solid.

20 aiios son muchos

Hasta el momento, no es mucho lo que se
sabe acerca del argumento de esta nueva
entrega de Deus Ex. lon Storm se niega a
comentar detalles acerca de la nueva aven-
tura. Lo que si sabemos es que esta vez,
encarnaremos a Alex, un nuevo agente
nano-aumentado. Alex puede ser tanto
hombre como mujer, y cada una de estas
decisiones tendra un impacto en nuestra
forma de jugar. La historia transcurre unos
20 aios después de los sucesos de Deus Ex.
Alex es un agente creado para ser el proxi-
mo paso en lo referente a modificaciones
biolégicas. Sus mentores seran ni mas ni
menos que Paul y J.C. Denton. Es probable
que muchos se sientan decepcionados por
no poder volver a calzarse los zapatos de
J.C. Denton, pero es una decision légica.
Encarnar a Denton en la secuela implicaria
tener todas sus habilidades e implantes, y
perderiamos la oportunidad de ir cons-
truyendo nuestro personaje.
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En un principio, ION Storm habia elegido el
Unreal Warfare como el engine que uti-
lizarian para esta nueva version. Pero
después de trabajar durante varios meses,
Spector se dio cuenta que el engine no era
lo suficientemente flexible para implemen-
tar sus ideas. Es por eso que se decidid
mejorarlo y agregarle varias caracteristicas
nuevas para el juego. ION Storm esta apos-
tando fuerte, ya que la tecnologia desarro-
llada para Deus Ex 2 también apareceré en
Thief Ill, otro titulo de similares caracteristi-
cas. Los creadores de este nuevo engine han
prometido que el mismo soportara una
mayor cantidad de poligonos para crear
personajes mas detallados. Las texturas ten-
drén calidad foto realista que, combinada
con una nueva tecnologia de iluminacion
volumétrica, lograra efectos espectaculares,
similares a los del nuevo engine que Car-
mack esté desarrollando para Doom lIl. Este
Gltimo detalle es crucial, ya que la sombra
es ideal para cubrirse de los enemigos cuan-
do no queremos ser vistos.

Una cosa que sin duda no va a cambiar es la
jugabilidad. Nuestro héroe explorara el
sombrio mundo futuro de Deus Ex y des-
cubrira que las cosas no son lo que parecen.
Su busqueda de la verdad lo llevara por

La interface ha mejorado mucho, producto de la reciente edicion de Deus Ex en PS2



El nuevo engine pondra mucho énfasis en los efectos de luz y sombras

Nuestra busqueda nos llevara por lugares inesperados

Seattle, El Cairo, Alemania y varios lugares
que por el momento permanecen en secre-
to. Los niveles evidencian la misma atencion
al detalle que fue una de las principales ca-
racteristicas del juego original. Spector
espera mejorar el disefio general del juego,
y evitar volver a cometer los errores de Deus
Ex. Sinceramente, no creemos que esos
errores hayan sido tan importantes, pero
parece ser que Warren se estd tomando las
cosas muy & pecho. Por ejemplo, en el
primer Deus Ex, existen tres personajes a
quienes indefectiblemente tendremos que
matar para terminar el juego. Esto puede
no parecer un problema, pero puede serlo
en caso de que hayamos elegido entre-

narnos en ataques no letales. Spector quiere
corregir estos detalles para que aquellos
que quieran terminar el juego sin matar a
nadie lo puedan hacer. En realidad,
podemos tomar tantas decisiones dife-
rentes, que podemos trabajar con J.C. Den-
ton o incluso quedar enfrentados con él,
dependiendo de las decisiones que tome-
mos. Por supuesto, que, con la informacion
de la cual disponemos en este momento,
nosotros pensamos que J.C. Denton sigue
siendo “uno de los buenos”, aunque la ver-
dad es que en el mundo de Deus Ex, nunca
se sabe. Nuestros implantes especiales tam-
bién seran de gran importancia. A lo largo
del juego original podiamos elegir instalar
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varios implantes en nuestro cuerpo, los
cuales nos daban varias ventajas en el com-
bate. Lo bueno es que en esta version no
solo podremos instalar versiones auto-
rizadas de estos implantes, sino también
varias versiones ilegales, disponibles tnica-
mente en el mercado negro y que nos daran
mas ventajas, aunque probablemente co-
rramos un riesgo potencial si decidimos
usarlos. Uno de estos implantes nos permite
tomar el control de los robots enemigos
para que nos sirvan, pero nuestro cuerpo
quedara inmovil mientras controlemos al
bruto mecanico. Otro implante nos permite
recuperar vida. El problema es que el
implante usa cadéveres como materia
prima, un verdadero problema si decidimos
usar técnicas silenciosas de infiltracion. Otro
detalle importante es el tema de la
inteligencia artificial. ION Storm promete
que la IA de Deus Ex 2 barrera con todo lo
conocido. Nuestros enemigos seran mucho
mas conscientes del ambiente que los rodea.
Cualquier cambio en el mismo, como ruidos,
gritos o la aparicién de un cadaver pondran
a nuestros adversarios en uno de sus varios
niveles de alerta. En el caso de un ruido, un
soldado enemigo entraria en un nivel de
alerta bajo. Comenzaré a investigar y si su
busqueda no arroja resultados, se olvidara
de lo ocurrido. Si acaso nos ve o si lo agredi-
mos, el nivel de alerta sera mayor y nos sera
mas dificil deshacernos de ély de sus ami-
gos, a quienes seguramente |llamara para
que lo asistan. Los programadores estan
haciendo lo posible para que nuestros ene-
migos reaccionen incluso ante nuestra som-
bra. Realmente, muy prometedor.

{Qué més se puede decir? La verdad es que
estamos ansiosos. Lamentablemente, Spec-
tor admitié que algunos detalles tecnologi-
cos estan aun en fase de prueba. Los mas
optimistas aseguran que Deus Ex 2 puede
estar disponible en marzo del afio que
viene, aunque conociendo un poco a War-
ren, quien dice marzo puede decir julio.
Pero no importa. Sabemos que una espera
mas larga solo puede resultar en un mejor
juego. Hasta ahora, Warren Spector no nos
ha decepcionado, y sus esfuerzos han man-
tenido en alto el nombre de lon Storm
(tarea dificil, si las hay, sobre todo después
del escandalete y las fantochadas de John
Romero). De lo que si estamos seguros es de
que la espera va a valer la pena.

x @
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TOM CLANCY'S SPLINTER CELL

Hay juegos que hacen época.
Ese es el caso de la serie de
Rainbow Six: un FPS de com-

gente de Ubi Soft abuso de .
la licencia, alternando pro- ~ ﬁ 7 3
ductos maravillosos con . e ‘
otros mediocres. e i

Sin embargo, este no es el
caso del juego que nos

ocupa. Este nuevo juego de \\;\ \
-Tom Clancy promete conver- ey | \
tirse en una maravilla .
perteneciente a la nueva b

generacion de fichines, y
salir al ruedo trayendo sobre
sus espaldas la promesa de
ser el juego de combate
stealth definitivo: el que
marque un antes y un
después, en el género, y nos
haga dejar de envidiar a los
usuarios de consolas por
poseer maravillas como
Metal Gear Solid. Sefiol
sefores, con ustede

bate tactico que sirvio de N P
modelo a todos aquellos que L ks
vemos hoy en el mercado, “'! ? *[i 3
aunque bien es cierto que la e : ? \
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CATEGORIA ACCION / STEALTH

EL CLAN CLANCY'S

¢QUE HUBIERA SIDO DE MUCHOS SIN TOM?

| nombre del sefior Tom
Clancy ha dado origen a
toda una serie de productos
dentro del mundo de los
fichines. Sin ir mas lejos, desde
que fundo Red Storm Entertain-
ment, practicamente le debe el
éxito de su compaiiia a la serie
Rainbow Six. Como muestra de
ello, aqui va un pequeiio recuento
en orden cronolégico de todos los
juegos a los que dio origen este
experto escritor de tecnothrillers.

.Rainbow Six (1998):

El juego que lo inicio todo. En él, asi
como en los titulos a los que dio origen,
comandamos equipos de fuerzas espe-
ciales antiterroristas, bajo el'nombre clave
de Rainbow Six. A través de misiones en
espacios cerrados alrededor del globo, nos
dedicamos a eliminar amenazas terroris-
tas, rescatando rehenes, desactivando
bombas, etc. Al contrario de la mayoria de
los FPS, aqui el dano de combate es
mucho mas realista. Si recibimos un tiro
en una pierna, avanzamos arrastrandonos.
Si por el contrario, el disparo impacta en
nuestra cabeza, nos dara muerte instan-
taneamente.

Rainbow Six: Eagle Watch
(1999):

Surge como prolongacion de la vida util
de Rainbow Six, aportando pocas cosas:
tan solo cinco nuevas misiones para el
modo single player, las cuales transcurren
en lugares famosos como el Big Ben y el
Taj Mahal, y tres nuevas armas. La princi-
pal mejora reside en el modo multiplayer,
al que se le anadieron seis modalidades
nuevas.

Rainbow Six: Rogue Spear
(1999):

La continuacion del exitosisimo Rainbow
Six no defraud, sino que continu6 con el
mismo modelo de juego de su predecesor,
ya que sacarlo de esa linea hubiera sido
un desproposito. El juego incorporé un
nuevo motor grafico, el cual ya era avan-
zado para esa época. Todos |os interiores
son sumamente detallados, y los perso-
najes cuentan con una animacion tnica,
asi como una IA privilegiada. En cuanto a
los movimientos, en Rogue Spear
podemos agacharnos y asomarnos, y
ubicar francotiradores estratégicamente,
asi como ordenar acciones a los miembros
del equipo. En cuanto a las armas, Rogue
Spear incluye varias nuevas respecto a la
primera parte.

Rogue Spear:
Urban Operations (2000):

Una expansion decente, aunque no
incluye muchos mapas nuevos, y la canti-
dad de misiones que agrega es limitada
(s6lo dos mini campaias de cinco misiones
cada una). Presenta la posibilidad de com-
pletar cada escenario de diferentes ma-
neras. Ademas, incluye cuatro armas
nuevas, y ocho mapas para el modo multi-
player. Finalmente, incluye un nuevo
modo de juego, llamado Defend, en el
que debemos resistir en una determinada
posicion el ataque de hordas de terroris-
tas.

Rogue Spear:

Black Thorn (2001):

Esta expansion resulté un tanto decepcio-
nante, no alcanzando el nivel de Urban

Operations. Sin incluir nuevas opciones o
mapas, Black Thorn constituye un produc-
to por separado, con nueve misiones que

Desde arriba:

Rainbow Six (1998)

Rainbow Six: Eagle Watch (1999)
Rainbow Six: Rogue Spear (1999)
Rogue Spear: Urban Operations (2000)




no guardan relacion alguna entre si. Un
dato interesante consiste en que el juego
originalmente tendria diez misiones, pero
una mision, en la que tendriamos que
actuar en un avion secuestrado por terro-
ristas en pleno vuelo, fue quitada del pro-
ducto final a razon de los hechos aconte-
cidos el 11 de septiembre de ese afio.
Ademas, se incorporan diez nuevas armas,
asi como seis escenarios para multiplayer.

Essentials (2000):

Lejos, el peor producto de la franquicia.
Covert Ops Essentials intent6 ser un pro-
ducto que oscile entre lo que seria un
pack de misiones, y un simulador de test
orientados a nuestro trabajo, es decir, una
serie de test que nos permitan saber si
estamos calificados para servir a la comu-

Desde arriba:

Rogue Spear: Black Thorn (2001)
Rainbow Six: Covert Ops Essentials (2000)
Ghost Recon (2001)
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nidad, cualquier cosa, bah. En cuanto a la
accion, Unicamente nos ofrecia tres
nuevas misiones, de las cuales la primera
era muy buena, con una ambientacion
selvatica muy bien lograda, y las otras dos
dejaban mucho que desear. Ademas, con-
tabamos con seis mini misiones de entre-
namiento.

Ghost Recon (2001):

La bocanada de aire fresco que necesitaba
el nombre de Tom Clancy. Ghost Recon
supo impactar como en su momento lo
hizo el primer Rainbow Six. En las 15
misiones de las que consta, tendremos
que combatir en espacios abiertos, y la
atmosfera que provee el juego, le afade
una tensién muy particular. La IA avanzé a
un nuevo nivel, generando enemigos real-
mente duros de matar.

Ghost Recon: Desert Siege
(2002):

La expansion incorpora ocho nuevas
misiones para seguir disfrutando de la ca-
lidad tnica de Ghost Recon. En ellas, via-
jamos a Africa, cumpliendo diferentes
objetivos, aunque siempre tendremos uno
en mente: eliminar a todos los enemigos.
En esta expansion nos encontraremos con
cinco especialistas nuevos, con sus corres-
pondientes armas, los cuales activamos a
medida que vamos completando las
misiones del juego.

Ghost Recon: Island Thunder

(2002)

La segunda expansion en el mismo ao,
lanzada hace poco (y analizada en este
namero), antes de la salida de Rainbow
Six: Raven Shield (ver preview en esta
misma nota). Su nombre deriva de diver-
sas misiones que deberemos realizar en la
isla de Cuba. Esta vez, el juego esta cen-
trado en el desarrollo de conflictos
masivos, y encontraremos mas grupos de
enemigos, a diferencia de las otras entre-
gas. Island Thunder nos proporciona ocho
nuevas misiones, en ocho nuevos mapas.
Ademés, cada mision es de tamafio con-
siderable, lo que asegura varias horas de
diversion. En cuanto al modo multiplayer,

Desde arriba:

Ghost Recon: Desert Siege (2002)
Ghost Recon: Island Thunder (2002)
The Sum of All Fears (2002)

Island Thunder nos ofrece cinco nuevos
mapas, otras tantas nuevas armas, y una
nueva modalidad de juego.

The Sum of all Fears (2002):

Fue lanzado en combo, junto con la
pelicula del mismo nombre. Utiliza el
mismo engine de Ghost Recon, aunque no
fue explotado de la misma manera que su
hermano mayor. La campafa consta de 11
misiones (mas siete mapas para modo
multiplayer), y se centra en la eliminacién
de la amenaza de guerra nuclear que se
cierne sobre el mundo, aunque como ya
se ha dicho, simplemente resulté en una
version "light" de Ghost Recon. Un tipico
juego adaptado de una pelicula. X




CATEGORIA FPS TACTICO

TOM CLANCY'S
RAINBOW SIX: RAVEN SHIELD

LA CONTINUACION DE ROGUE SPEAR AUN SE HACE DESEAR

espués del tremendo éxito con-
seguldo con la pnmera parte de
bow Six, y su c ion,

Rogue Spear, la gente de Red
Storm Entertainment, esta vez con la
ayuda de Ubi Soft, se dispone a lanzar la
tercera parte de la saga. Denominada
Raven Shield, esta entrega promete una
serie de ii iones muy i
empezando por la flamante incorpo-
racion del nuevo engine de Unreal 2.

iMateria gris gratis para
{odos.

El primer aspecto que resalta cuando uno ve
Raven Shield, es el completo lavado de cara
que le han hecho al juego, que por cierto, lo
necesitaba.

Obviamente, Raven Shield continuara con la
misma idea que tanto gusto ha sabido dar a
los amantes de los FPS tacticos. Tendremos
que comandar a nuestros grupos SWAT, en
misiones alrededor del mundo contra grupos
terroristas, donde deberemos rescatar
rehenes que puedan tener secuestrados, asi
como eliminar cualquier amenaza que se
pueda presentar. Es decir, nada que no
hayamos visto en las anteriores entregas.

Al igual que en los juegos anteriores de la
saga, contaremos con hombres hiperentrena-
dos, altamente especializados en diferentes
areas, y con todo el armamento del que supi-
mos disponer con anterioridad, mas la adi-
cion de otro tanto completamente nuevo.
Sin embargo, hablamos de una lavada de
cara, y eso involucra a la interface, la cual ha
sido completamente renovada. El

Nuestros colegas sabran moverse con mucha cautela

planeamiento previo a cada mision sera pre-
sentado de una manera distinta y mucho
mas amigable.

Una vez dentro de las misiones, también se
notaran otros cambios, como ser la IA total-
mente redisefada, con personajes que son
autosuficientes, companeros de equipo que
en oportunidades acttian por su propia cuen-
ta, y cuyos movimientos seran més precisos.
Por ejemplo, nunca correran en linea recta, y
cuando se detengan, intentaran arrodillarse
y esconderse para nunca ser un blanco fécil.
Ahora podremos controlar qué tanto nos
asomamos en las esquinas, y, por primera vez
podremos disparar cuando nos asomemos.
También es importante el hecho que
podremos abrir las puertas parcialmente, y
asi observar qué sucede dentro de una
habitacion sin tener que exponernos.
Podremos descender por las escaleras
deslizandonos, y asi ahorrar tiempo de
exposicion.

Ante la inminente salida de Splinter Cell, que
constituira una canibalizacion por parte de
Ubi Soft, visto y considerando que son pro-
ductos relativamente similares que deberan
luchar por sus porciones del mercado, Raven
Shield también incluira vision termal, lo que
sera de vital importancia, sobre todo para los
francotiradores, que podran detectar la posi-
cion de los terroristas, atin cuando éstos se
encuentren tras una pared, siempre y cuan-
do el grosor de esta ultima no sea muy espe-
50.

Target acquired

El cambio mas significativo de Raven Shield
sera durante el combate: nuestros com-
paneros de equipo sabran cubrir de manera
mas efectiva. Cuando entremos a una
habitacion, los otros miembros de nuestro
team se dirigiran en todas las direcciones,
asegurando totalmente la situacion.

De la misma manera, los terroristas también
veran aumentada su |A: seran mucho mas
inteligentes que antes, y sabran trabajar en
equipo, ayudandose mutuamente, intentan-
do rodearnos y encerrarnos, y si se encuen-
tran en desventaja, no dudaran en huir o

COMPARIA; Red Storm Entertainment
DISTRIBUCION:
INTERNET:

hacer tiempo hasta recibir refuerzos.

Otro aspecto fundamental, lo constituyen los
rehenes, quienes ahora también podran
traernos inconvenientes: Raven Shield prevé
que los mismos puedan comportarse est(pi-
damente, e intentar huir presas del miedo y
la desesperacion, o negarse a sequirnos.
Como ya se ha sefalado, Raven Shield, al
igual que Splinter Cell, utilizara el engine de
Unreal 2, siendo el primer Rainbow Six en
utilizar un motor no disefado especifica-
mente para él.

No es nada nuevo sefalar que este engine es
lo més avanzado que se puede encontrar,
con texturas que establecen un nuevo estan-
dar de calidad, efectos especiales super rea-
listas, y escenarios recreados a la perfeccion.
El nivel de detalle alcanzado abarca més que
el simple gusto por lo visual, ya que gracias a
la riqueza de estos detalles, podremos
percibir qué armamento posee un enemigo,
si tiene granadas o no, e incluso, si tenemos
buena vista y conocimiento, qué modelo de
armas carga, lo cual constituye un factor
importante en modo multiplayer.

En definitiva, Raven Shield continuara brin-
dando esa accion que tanto caracteriza a
Rainbow Six, y, como para que no aburra,
ofrecera una serie de aditamentos que de
seguro garantizaran su éxito, y que de
seguro elevaran las ventas muy por encima
de los 6.7 millones de copias que se encuen-
tran vendidas de los dos productos ante-
riores. Pero para eso habra que esperar hasta
marzo, puesto que el lanzamiento (que se
encontraba programado para finales de este
mes) se ha demorado, y ahora se prevé para
marzo del ano que viene. X




TOM CLANCY'S
SPLINTER CELL

EL ARTE DE PASAR DESAPERCIBIDO

a inminente salida de Splinter Cell,
elegido mejor juego en el reciente
ECTS, abre una luz de esperanza
para todos los amantes de los jue-
gos del estilo de Metal Gear Solid. Y la noti-
cia nos deberia poner mas contentos atin,
puesto que este fichin parece que se las
trae, al punto que promete superar en cada
aspecto al consolero Solid Snake, y a la vez
brindar innovaciones nunca antes vistas en
juego alguno.
Splinter Cell esta siendo desarrollado por
Ubi Soft Montreal Studios. Supone un gran
cambio respecto a los anteriores juegos de
la serie de Tom Clancy, los cuales se centra-
ban en el manejo de equipos de combate
tactico. Esta vez, Splinter Cell nos pondra en
la piel de un solo hombre, Sam Fisher, un
comando de élite con los conocimientos y la
habilidad necesarios para desbaratar grupos
terroristas enteros por si solo.

Un grupo de élite muy secreto

Nuestro personaje, como ya se ha dicho,
sera Sam Fisher, un miembro de Third Eche-

EL INSPECTOR GADGET ULTIMO

El factor determinante en la jugabilidad de
Splinter Cell consistira en los multiples
adminiculos de los que Sam Fisher dispondra
a lo largo del juego, los cuales le facilitaran
la tarea de no ser descubierto por los terro-
ristas. A continuacion les detallamos algunas
de estas herramientas de alta tecnologfa al
servicio del espionaje. Tengan en cuenta que
esta lista no es definitiva, no se descarta que
en la version final del juego aparezcan
algunos otros "chiches” de las cuales todavia
no se tiene conocimiento.

Soga: Disefiada para
aguantar el peso de Sam
Fisher, permitira a nues-
tro personaje ascender y
descender a modo de
rappel por las paredes

XPC

lon, un grupo ultrasecreto que forma parte
de la National Security Agency (NSA), la
cual, a su vez, depende del gobierno de los
Estados Unidos. La NSA realiza, mayor-
mente, misiones de monitoreo alrededor del
gloho, vigilando todo aquello que pueda

Cuando las papas queman...

poner en peligro la sequridad nacional yan-
qui. Y precisamente cuando algo sale mal se
convoca a Third Echelon, cuyas misiones son
aquellas en las cuales la NSA atraeria
demasiado la atencion. Para ello, Sam se
encuentra entrenado para infiltrarse en sis-
temas dealta seguridad, obtener informa-
cion de inteligencia, destruir
todo dato que pueda resul-

de los edificios, lo que facilitaré su entrada
por lugares poco convencionales como ven-
tanas y conductos de ventilacion.

Casco de Vision
Multiple: El clemen-
to del que més abusara
Sam, nos permite
disponer de dos vistas
especiales:

n Nocturn.
lugares con poca luz, el
efecto que produce es
increiblemente realista.
Nos permitira movernos
libremente por lugares
en donde las fuentes de
luz son escasas o nulas.

COMPANIA: Ubi Soft Montreal Studios.
DISTRIBUCION: Ubi Soft
INTERNET: www ubi
FECHA DE SALI
DEMO: No dispor

tcom

de Noviembre de 2002

tar peligroso, y neutralizar al enemigo, todo
esto sin dejar un sélo rastro de su paso.
Cuando dos miembros de la CIA desapare-
cen misteriosamente sin dejar rastro en
Azerbaijan, Fisher es enviado a ese pais para
investigar lo sucedido. Luego de recolectar
cierta informacion, Sam descubrira que
Georgia, un estado formado luego de la di-
solucion de la Union Soviética, esta montan-
do un cyberataque terrorista masivo contra
los Estados Unidos (cuando no, ellos, los
pobres éngeles a los que todo el mundo
odia sin razon). De esta manera, Sam Fisher
debera encargarse de eliminar la amenaza
cyberterrorista.

Enjoy the silence

En cuanto al desarrollo, los chicos de Ubi
Soft sondeo a los usuarios, y entre los datos
que obtuvieron, el més importante fué la
queja por parte de la gente que jugd Metal
Gear Solid 2 con respecto a la duracion del
juego. Los disgustados consumidores
sefialan que el juego tenia concretamente
muchas cutscenes y, segtn ellos, poco juego,
por lo que Ubi Soft promete que Splinter

La ventaja sera tal en estas condiciones, que
podremos pasar frente a las narices de un
terrorista, sin que sea capaz de vernos.

Vision Termal: Es imposible no ver las
imagenes generadas por la vision termal y
exclamar "iDepredador!”, y su uso sera el
mismo, reconocer fuentes de calor, como
por ejemplo, cuerpos

humanos. Nos ayudard a

ubicar terroristas tras

paredes delgadas, como

las de madera o plastico.

También nos posibilitara

ver tras cortinas de

humo. Ademas tendré otros usos, entre los
cuales se destaca el poder utilizarla para
reconocer huellas digitales recientemente
presionadas en un teclado numérico de




Cell estaré plagado de accién, todo unido
por un sélido argumento, como Tom Clancy
acostumbra ofrecernos. Ademas, los progra-
madores planean dejarnos con la boca
abierta, y mostrar un planteo totalmente
original en juegos de modalidad "stealth”.
Splinter Cell se nutre de varios modelos exis-
tentes, llevandolos a un nuevo nivel a cada
uno. De esta manera, Sam Fisher combinara
el medidor de luz

tra creatividad la manera en que completa-
mos cada nivel. Podremos distraer a los
guardias, romper cdmaras de seguridad,
desactivar detectores de movimiento, e
incluso podremos, por ejemplo, reprogra-
mar sistemas de defensa con detectores de
movimiento para que reconozcan a solda-
dos enemigos, y asi podremos ver como se
transforman en coladores por accion de sus

minemos un objetivo humano), aunque,
claro est, esto requerird una gran dosis de
habilidad por parte de aquel que ose inten-
tar terminar el juego de esta manera. Las
misiones incluiran todo tipo de objetivos:
infiltrarse en fortalezas, acceder a computa-
doras, obtener codigos, desactivar progra-
mas, encontrarse con agentes, rescatar pri-
sioneros o secuestrar gente para que sea

que ya hemos visto
en Thief, los
movimientos suaves
y atléticos que ca-
racterizaron a Lara
Croft en la serie
Tomb Raider, y las
habilidades de Solid
Snake en Metal
Gear Solid para
someter a sus ene-
migos.

Los movimientos
seran mas que
abundantes.
Podremos nadar,
colgarnos de cor-
nisas, escalar,
descender en rap-
pel, agazaparnos,
arrastrar cuerpos y
esconderlos, y usar
escudos humanos. Estos movimientos,
primero fueron capturados mediante la
conocida técnica de Motion Capture, y
luego fueron retocados manualmente me-
diante animacion computada para hacerlos
més estilizados y perfectos. Cada escenario
contara con diferentes formas posibles de
ser resuelto, por lo que dependera de nues-

acceso a determinada zona, luego sera
cuestion de presionar las teclas que guarden
alguna sefial de calor, siendo las que
mantienen la sefial mas intensa las que han
sido presionadas por ltimo, y las més
débiles, las primeras de la combinacién.

Camara de fibra dptica: una

pequefia camara del grosor de un lapiz,

pero totalmente flexible, la cual nos servird
para comprobar la
situacion en lugares de
dificil acceso. Asf
podremos deslizarla bajo

J una puerta, para observar

qué estd sucediendo del
otro lado, o doblarla

ver tras una esquina. Seguramente habr:

muchas situaciones en la que esta amiguita

]

‘Sena tan amable de :umplu con mi pedido?

propios sistemas de seguridad.

En Splinter Cell deberemos evitar ser vistos,
e incluso, evitar en la medida de lo posible
toda confrontacion, ya que no constituye la
forma mas sencilla de solucionar problemas.
Incluso seré posible completar el juego sin
siquiera desenfundar arma alguna (dejando
de lado las misiones que soliciten que eli-

nos soluci més de un problema.

Camaras adhesivas: Uno de los

implementos mas revolucionarios, consiste
en una diminuta cdémara
que podremos disparar,
la cual se adherird a
cualquier superficie, per-
mitiéndonos analizar la
situacion. Podremos dis-
pararla desde distancia a

un cuarto repleto de enemigos, y asi ver cual

es la mejor forma de sobrellevar esa

situacion. Esta

cémara incluso con-

templaré la posibili-

dad de rotarlay

realizar zooms,

mediante el control

interrogada, poner
fuera de circulacion
algun personaje parti-
cularmente molesto o
indeseable para el go-
bierno norteamericano,
etc.

Splinter Cell utilizara el
engine de Unreal 2, por
lo que se da por
descontado una calidad
grafica excelente. Nada
mas echen un vistazo a
las imagenes, que de
seguro les despejaran
toda duda. Si lo que
vimos en las primeras
imagenes del juego, se
mantiene a lo largo de
toda la version final,
vamos a estar en pre-
sencia de uno de los
mejores juegos de la
historia, por lo menos visualmente.

Como un gato en la oscuridad

El manejo del sistema de luces es soberbio,
generando efectos de luces y sombras
totalmente auténticas y en tiempo real.
Este constituye el principal apartado del

a distancia por medio de nuestra Palm. Por
si todo eso fuera poco, también incorporara
dispositivos sonoros y de gas, con los cuales
podremos distraer mediante la emision de
un sonido que llame la atencién de los
guardias, o simplemente crear una con-
fusién mediante la emision de algin gas.

Palm: Este seré el dis-

positivo mediante el cual

Sam recibird sus

misiones, asi como

cualquier informacién

que pueda ayudarnos en

las mismas. Ademas

estard conectada a las camaras de fibra opti-
ca, y sera la encargada de controlar a dista
cia el funcionamiento de las cdmaras adhesi-
vas.




juego, el manejo de las luces es totalmente
innovador. Més que nunca se aplicard el
concepto basico de la accion stealth, el de
utilizar la obscuridad para no ser vistos. El
modo en que actuemos sobre las luces
determinara nuestra existencia, ya que los
enemigos podrén percibir cambios en la
iluminacion (como por ejemplo un foco
roto o una sombra
extrana), y actuaran
en funcion de esos
cambios. Podremos,
por ejemplo, crear
zonas seguras para
nosotros, mediante la

otros usos (ver recuadro "El inspector Gad-
get Ultimo modelo*).

De la misma manera, todos los elementos
del juego podran ser utilizados de dife-
rentes formas. Por ejemplo, podremos dis-
parar con nuestro rifle de larga distancia a
un barril de aceite, y entonces veremos
como empieza a fluir el liquido viscoso,

a trece armas diferentes, muchas de las
cuales son altamente clasificadas, y de las
que existen pocos ejemplares en el mundo.
De cualquier forma, nuestra principal
opcion sera un fusil FN2000, al cual le
podremos dar diferentes usos ¢Se acuerdan
del mitico cuchillo de Rambo? Bueno, sera
algo semejante. Ademas, contaremos con
toda la tecnologia:

rotura o el apagado

de una fuente de luz,
y asi aprovechar
nuestra vision noctur-
na para sacar partido
de la situacion.

En cuanto al sonido,
también cumple un
factor fundamental
en Splinter Cell, ya
que no solo debere-
mos evitar ser vistos,
sino también ser
escuchados, ya que si
nosotros podemos
escuchar lo que estamos haciendo, de
seguro alguien mas podra hacerlo.

El manejo de camaras, que ha sabido tirar
por la borda mas de un proyecto, promete
ser cuidado al extremo en Splinter Cell, de
forma tal que podremos en todo momento
adecuar la camara a gusto, eliminando
toda posibilidad de que se susciten los
clasicos malos encuadres. Ademas, otras
vistas como la vision termal promete tener

La riqueza de luces y sombras esta presente en todo momento

para luego efectuar otro disparo al charco,
y ver como todo se torna rojo, naranja y
amarillo. O incluso disparar a un extintor
de incendios para crear una cortina de
humo perfecta.

- Splinter.Cell incluiré 14 misiones, divididas
en 26 niveles, los cuales se encuentran
repartidos en cuatro paises: Estados
Unidos, Rusia, Myanmar (;?) y la ex provin-
cia soviética de Georgia. Tendremos acceso

camaras adhesivas,
microfonia laser,
camaras de fibra
optica, etc.

Por sobre toda la
ayuda que podamos
recibir, el arma princi-
pal de la que dispon-
dremos para afrontar
cada desafio sera
nuestro propio cere-
bro, por lo que segiin
aseguran los
creadores;*no habra
dos juegos distintos".
Si todo corre de
acuerdo a los planes,
Splinter Cell estara
listo para el 18 de
Noviembre, -asi que es:
cuestion de poder
calmar la ansiedad unos cuantos dias mas,
porque si a ustedes les paso lo mismo que
a mi cuando vi las imagenes y videos del
juego, les puedo asegurar que van a tachar
los dias en el calendario, esperando que
llegue el 18/11/02. Y la espera seguramente
valdra la pena...

/ﬁ} o]

El nivel de detalle es asombroso, aqui Sam Fisher bu:

XPC

iscando data en un ex-nerd

sk

Tenemos que cuidarnos de no hacer ruido y de que nuestra sombra no nos delate




100% al 90%
BN

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. jCorré ya mismo a buscarlo!

89% al 80%

A estos juegos, alguna mala maniobra les
impidié alcanzar el cenit, pero siguen sien-
do excelentes opciones, sobre todo para los
seguidores del género.

79°o al 70°o

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

69% al 60%

Juegos que zafan, pero hasta por ahi
només.

ii‘ al 50°o

Mmmm... esto esta empezando a oler a
podrido. 56lo algo, que tendriamos que
buscar muy bien, lo puede salvar de ser...

49% al 40%

Ahhh Vade Retro, Satan! No permitas que
este CD toque tu compactera... S6lo insta-
larlo es una pérdida de valioso tiempo que
podrias emplear rompiendo el CD.

39% al 0%

Muy Malo. {Hace falta que te hagamos un
croquis, o te queda claro? Malo. Pésimo.
Horrible. Espantoso. Los padres del progra-
mador lo desheredaron, ;Por qué nosotros
vamos a jugarlo?

Los mejores juegos del mes en XTREME PC

EREMIO

Hay juegos que poseen esta condecoracion, el ya clasico PREMIO XTREME.

;

¢Qué es el PREMIO XTREME? Es la mencion que reciben los titulos que alcanzan una puntua-
cion de 90% o mas, ubicandose automaticamente dentro de la categoria de los clasicos.

En el XCD de este mes encontraran las reviews de:

STRONHOLD CRUSADER
MEDIEVAL: TOTAL WAR
MICROSOFT 2003 + ANEXO DATADISC
DINO CRISIS 2

MICRO COMMANDOS

TEAM FACTOR

MONOPOLY 3

HOYLE PUZZLE GAMES 2003
INCOMING FORCES

BEAM BREAKERS

DEFENDER OF THE CROWN
THE THREE STOOGES

73%

88%

85%
79%
75%
32%
70%
75%
50%
69%
40%
23%
79%

=
m
-]
=
>
=
=

TROPHY HUNTER 2003
HEROES IV: THE GATHERING STORM

84%
M%
82%

OPERATION FLASHPOINT: RESSISTANCE
Z0O TYCOON: DINOSAUR DIGS

Z00 TYCOON: MARINE MANIA

69%
66%

Pe(>7)



ivine Divinity. ;A que clase de

alienado se le ocurre un nombre

semejante? Realmente no lo

entendemos. El titulo no habia
sido objeto de grandes campanias publici-
tarias, y con ese nombre, la verdad es que
esperdbamos encontrarnos con una aventu-
ra bastante pobre. Tal vez, un presunto ori-
gen oriental explicara el por qué de su
nombre tan extrafio, y por qué sabiamos
tan poco acerca del juego en general. La
verdad es que el juego nos sorprendi6. Si
bien esta lejos de ser una propuesta origi-
nal, la creacion de Larian Studios es un muy
buen juego de rol en el més estricto senti-
do del término. ¢ Divertido? Totalmente.
¢Un robo? Tal vez, pero uno muy bien
hecho.

Bienvenidos a Rivellon

Divine Divinity (en adelante, DD, para evi-
tar esta horrible redundancia) nos da
pasajes para visitar Rivellon. Este reino
mégico parece bastante chato en un princi-
pio. Pero a medida que vayamos exploran-
dolo, encontraremos varios personajes,
cada uno con sus propios intereses, que nos
demostraran que hay mucho més sucedien-
do en este reino de lo que se ve a simple

.

DIVINE DIVINITY

ROL ROLERO, DIVERSION DIVERTIDA

1IPOOOODEEEEEEEEEEEER!!

Noche tranquila en la posada del pueblo

vista. Al comenzar, elegimos el sexo de
nuestro personaje y una de tres clases,
guerrero, mago o "“sobreviviente". Creo
que no hace falta aclarar que este tltimo
sobrevive afanando.

Nuestra perspectiva del mundo es una vista
isométrica en 2D, similar a lo visto en jue-
gos como Fallout o Diablo. De hecho, es
muy evidente que Larian se "inspiré" en la
obra maestra de Blizzard. Nuestro perso-
naje cuenta con cuatro caracteristicas basi-
cas que afectaran su desempefio. Estas son:
Fuerza, Agilidad, Inteligencia y Vitalidad.
Al ganar niveles, obtendremos puntos para
distribuir y mejorar nuestro personaje. Por
supuesto que también encontraremos
armas, armaduras, y varios implementos

WP

Un hechicero yun gﬁm;n en la representacion teatral de fél Regreso del Jedi® Ry
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mégicos que nos permiten elevar nuestra
capacidad de supervivencia. Pero momenti-
to. Las similitudes son muchas, pero se aca-
ban ahi. Diablo y su sucesor son juegos
excelentes, pero las oportunidades de
interaccién con otros personajes son mini-
mas. DD en cambio, toma todas las carac-
teristicas de Diablo y las mezcla con un
juego de rol mucho més tradicional. A
diferencia de Diablo, encontraremos
muchos personajes con quienes hablar, y
nos iremos enterando de todos los secretos
y conspiraciones que el juego esconde.

Rivellon es un mundo realmente enorme.
Hay mucho territorio por explorar. Afortu-
nadamente, contamos con dispositivos que
nos teletransportaran a cualquier lugar del
mundo. Estos dispositivos son similares a
los de Diablo Il. Es decir que solo podremos
utilizar aquellos teletransportadores que
hayamos encontrado y activado. También
contaremos con una versién portatil de
estos teletransportadores, ideales para
escapar de las hordas enemigas si las cosas
se ponen feas. De todas maneras, hordas o
no, es un placer explorar y conocer este
mundo. Los graficos son realmente muy
buenos, sobre todo los interiores, repletos
de detalles. Alli, encontraremos personajes
que nos daran todo tipo de misiones para

- p——
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POR ANTONIO “FAREH” SCHMIDEL

RAI.I.ISPOR'I' CHALLENGE

TOTAL DECEPCION

allisport Challenge fue uno de
los primeros juegos en aparecer
para Xbox, y fue precisamente,
uno de los mejores juegos de
Rally que se hayan podido ver en esa
consola, y en general también. La llega-
da a la PC de un titulo que traia tantos
antecedentes como éstos, no pudo
menos que colmarme de expectativas y
ansiedad, que se transformaron en ira y
decepcion cuanto tuve la oportunidad
| de jugarlo.

La premisa es innovar

Una de las principales premisas, a la hora de
realizar un port de un juego de consola, es
que la version de PC incluya nuevos aspectos
0 elementos, que no poseia su correspon-
diente version de consola. Pues bueno, aqui
vamos para atras, pues Rallisport Challenge
para PC, no solo contintia exactamente con
los mismos elementos que pudimos encon-
trar en su version de Xbox, sino que, muy al
contrario de innovar, involuciona, presentan-
do un juego de unos requisitos técnicos
monstruosos, que obligaran a muchos a
jugarlo en una configuracién en la cual los
graficos son bastante patéticos, respecto a la
version consolera. Y justamente en cuanto a
los requerimientos técnicos, es donde el
juego entro a defraudar. Ni bien terminé de
instalarlo, lo ejecuté, y recibi un mensaje que
decia: "Su PC no cumple con el minimo
procesador requerido, Rallisport Challenge
necesita como minimo un Pentium Il
733Mhz para correr, por lo que el rendimien-

el Correr contra otros coches no es Rally

to puede verse afectado. "Ese mensaje me
sorprendid, pero a la vez, me hizo suponer
que el juego seria tan avanzado en sus aspec-
tos técnicos que harian que los requisitos
sean entendibles. Nada més alejado de la
realidad...

Tras lograr configurar el juego lo mejor posi-
ble en una de las PC de prueba para que se
vea de manera correcta, me dispuse a correr
una pista, y fue entonces cuando vi lo
asquerosos que podian llegar a ser los gréfi-
cos. Los modelos de los coches estan perfec-
tamente detallados, pero parece que eso
hizo que no puedan dedicarle tiempo al
resto, mostrandonos unos escenarios muy
pobres, con texturas lavadas, arboles que
parecen manchas borrosas, fondos con lineas
rectas que intentan parecer montanas, y
grandes espacios planos. A pesar del shock
que recibi, me repuse, y decidi probar el
juego a la méxima configuracion grafica
posible, para ver cudnto mejoraba, aunque
no pudiera jugarlo. Y entré en coma, cuando
me di cuenta que los cambios eran minimos.
Los arboles, que antes eran manchas bo-
rrosas, ahora eran manchas nitidas, las tex-
turas lavadas se mantenian, y los detalles de
los coche no mejoraban notoriamente.

En cuanto al desarrollo, encontramos un
juego en el cual, no sabemos si estamos
frente a un simulador o un arcade, ya que
corremos eventos en los cuales tenemos que
batir los tiempos que han hecho nuestros
oponentes, y al siguiente, tenemos que co-
rrer vueltas, en una determinada pista, con-
tra 3 oponentes. Este aspecto resulta negati-
Vo, ya que tenemos que estar alternando

CATEGORIA CARRERAS
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constantemente entre simulacion y arcade,
cosa que los fans del género de seguro
sabran repudiar. Ademads, cuando tenemos la
oportunidad de correr en lo que serfa simu-
lacion, también esto es a medias, ya que a
pesar que los coches poseen modelo de
dafios, nunca se rompen sus partes mecani-
cas, por lo que nunca encontraremos tam-
poco, las opciones de garage al final de cier-
tas etapas, donde deberiamos poder reparar
ciertos aspectos, de acuerdo al tiempo
disponible. Por si todo esto fuera poco, tam-
bién la jugabilidad se ve afectada seria-
mente, con autos que se mueven como si
fueran sobre rieles. Aunque el juego no sea un
simulador, y la fisica, por ende, no se respete, es
inadmisible que no hayan mejorado el control,
para adaptarlo a la PC, y al manejo con el tecla-
do. Al tener que ir corrigiendo la trayectoria del
vehiculo, por més suave que presionemos la
tecla correspondiente, o, atin el pad, el coche
realizara un movimiento de trompa brusco,
como si hayamos cambiado de carril, y cuando
tengamos que entrar a una curva, nos daremos
cuenta de que el freno de mano es mas impor-
tante que el freno comun. Intolerable. En defini-
tiva, uno de esos titulos que uno reflota cuando
hay que nombrar candidatos a la decepcion del

afio. OUCH!

PROMEDIO REGULAR
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e viene el verano, y con él las

vacaciones tan esperadas,

aunque en este pais cada vez

son menos los que pueden
darse el gusto de tomarse un merecido
descanso en la costa. Pero a no deses-
perar, porque de la mano de la com-
pafiia britanica Deep Red, nos llega
este titulo, que propone hacernos vivir
ese calido clima playero que tanto afio-
ramos, a través de los rayos catédicos
de nuestro monitor.

Beach Life (también conocido como Spring
Break en su version americana) nos deja al
control de un archipiélago de islas tropi-
cales, en el que nuestro objetivo seré crear y
administrar nuesto propio resort, claro esta,
siempre con fines lucrativos. Tendremos que
hacer sabio uso de nuestro dinero, para
invertir en construcciones y atracciones que
embellezcan la isla y atraigan a los turistas.
Para ello, tendremos a nuestra disposicion
mas de 30 estructuras, entre las cuales
encontraremos hoteles, bares, restaurantes,
tiendas de souvenirs, y deportivas, que les
proporcionaran a nuestros queridos hués-
pedes los accesorios necesarios para prac-
ticar todo tipo de deportes acuéticos. Tam-
bién habré que prestar mucha atencién a la
organizacion y a la limpieza de nuestra isla,

BEACH LIFE

TOMATE UNAS MERECIDAS VACACIONES SIN SALIR DE TU CASA

CATEGORIA TYCOON PLAYERO

supervisar las edificaciones para obtener un
6ptimo funcionamiento, y sobre todo, pro-
teger a nuestros turistas de peligros inmi-
nentes, como ser ataques de tiburones, tor-
mentas, intoxicaciones, o simplemente vigi-
lar las costas para evitar que alguien se
ahogue. Por supuesto, no podrfamos encar-
garnos de todo esto sin la ayuda del perso-
nal adecuado, por lo que habra que con-

~0GC |
No hay nada mejor que una partuza a metros del mar

tratar constructores, mecanicos, guardavi-
das, limpiadores, guardias de seguridad, y
hasta representantes comerciales que pro-
muevan alguna atraccién, y nos informen
sobre las opiniones y preocupaciones de los
huéspedes, lo cual serd para tener en cuenta
si queremos lograr que nuestro resort se
convierta en un verdadero paraiso tropical.
Con respecto a la administracién, no sélo
tendremos que encargarnos de los sueldos y
horarios de nuestros
trabajadores, sino
que podremos cam-
biar a criterio nues-
tro el precio de cada
producto y atraccion
de la isla, y hasta
regular la intensidad
de alcohol de las
bebidas que se ven-
dan en los bares.
Pero a no abusar,
porque el exceso de
alcohol en nuestros
huespedes los con-
ducira a distintos

QC | comportamientos,

‘sumergen de lleno en el clima tropical del
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desde una simple "curda” hasta actitudes
violentas contra otras personas.

Una de las cosas en contra de este titulo es
la poca rejugabilidad con la que cuenta el
modo campafia. Los doce escenarios que lo
componen estan repartidos entre varias islas
de diferentes tamaros y disefios, cada una
con su respectivo clima, pero las misiones
son demasiado simples, y limitan el
aprovechamiento del juego. Casi todos los
objetivos a cumplir van desde construir una
determinada cantidad de edificaciones, o
atraer un numero especifico de turistas,
hasta lograr que nuestro resort alcance la
categoria de cinco estrellas, todo dentro de
una determinada cantidad de tiempo. Por
suerte, tendremos otro modo de juego lla-
mado Sandbox, en el que se nos habilitaran
los escenarios que hayamos superado pre-
viamente en el modo camparia, para que
podamos construir el resort de nuestros
suefios desde cero, y sin objetivos de por
medio. De todas maneras, nos veremos bas-
tante restringidos a comparacién de otros
titulos del género.

En cuanto al apartado técnico, el juego
posee unos graficos 2D bastante bien cuida-
dos, que a simple vista nos hacen recordar
mucho al Tropico. El sonido tampoco se
queda atras, y las melodias de fondo nos

juego. Hasta se nos permitird subir nuestros
temas favoritos en formato MP3. En con-
clusién, aunque no cumpla con todos los
requisitos esperados, Beach Life es una muy
buena eleccion para quienes busquen gozar
de unas horas de vacaciones frente al moni-

tor.
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ace un tiempo, preparé una pre-

view de FIFA Soccer 2003 para

nuestra revista hermana, Next

Level. Lo que en esa ocasion
expresé, respecto de lo que esperaba de esta
nueva version de la serie en sus versiones
para consola, también se aplicaba a la ver-
sion para PC. La gente de EA prometi6 para
FIFA 2003 un engine completamente renova-
do, que incluiria mejoras significativas en el
juego en equipo y las tacticas, y que se
basaria en los atributos reales de cada
jugador. Ademas, hablaron de un nuevo
modelo fisico para la pelota, que incremen-
tarfa el realismo de los pases y remates hasta
niveles nunca antes vistos, y equipos
"inteligentes" que adquiririan conciencia del
resultado. A todas estas promesas, le
agregué mi ansia por poder jugar final-
mente las ligas sudamericanas, y en especial,
obviamente, la liga Argentina. Y tras 5
meses desde su Gltima version (FIFA World-
cup 2002 Korea-Japan), la saga FIFA se
encuentra nuevamente entre nosotros.
Veamos qué es lo que la gente de EA ha
cumplido de cuanto prometio...

OF

Nada mas cargarlo, se nota el esfuerzo rea-
lizado por EA para producir el mejor FIFA
Soccer visto hasta la fecha. Para la rea-
lizacion de FIFA Soccer 2003, la gente de EA
formé un "Concejo Futbolitstico" compuesto
por las estrellas internacionales Roberto Car-
los, Edgar Davids y Ryan Giggs, en un esfuer-
20 por elevar el realismo del juego al maxi-
mo. Hay que tener en cuenta que la version
para PC no es la Unica: a ésta se suman las
versiones para PS2, PSOne, Gamecube, Xbox
y hasta Gameboy Advance. Y en el caso par-
ticular de la versién para PS2, FIFA debe
soportar una durisima competencia con el
impresionante Winning Eleven de Konami,
considerado el mejor juego de fatbol para
consolas que existe. Con el panorama de
Winning Eleven ya comercializandose en
Europa, y préximo a debutar en Estados
Unidos, més los flojos niimeros de ventas de
los ultimos dos FIFA, EA se juega el todo por
el todo con esta nueva version en todas las
plataformas, y lo demuestra, con la version
del juego més espectacular de los Gltimos
tiempos.




El juego se focaliza en la competicion entre
clubes, habida cuenta de que durante este
mismo afio fue lanzada la edicion especial
de la Copa del Mundo. La variedad de ligas y
equipos es impresionante: nada menos que
16 ligas, con 450 equipos, y més de 10.000
jugadores de todo el mundo, modelados a
partir de sus contrapartes en la vida real.
Entre estas ligas se cuentan obviamente las
clasicas ligas Espanola, Italiana, Inglesa, la
Major League Soccer norteamericana, la
Bundesliga Alemana, y varias més. Ademas,
incorpora los planteles completos de los
seleccionados que intervinieron en la Copa
del Mundo de este afio, asi como un set
completo de camisetas locales y visitantes
para cada conjunto. Por otra parte, existe en
el juego un set de equipos "estelares”, de
los cuales los rostros de los jugadores se han
modelado con especial cuidado, asi como sus
estadios caracteristicos, y de los cuales los
hinchas entonan sus canticos tradicionales
cuando los utilizamos. Entre estos equipos,
se cuentan obviamente los de renombre
mundial, como el Real Madrid y el Barcelona
de Espafia, la Roma y el Inter de Italia, el
Manchester United de Inglaterra, el Bayern
Munich de Alemania, y el Galatassaray de
Turquia. Y como es costumbre en la serie
FIFA, los planteles de todos los equipos se
hallan al dia, asf como sus respectivos calen-
darios oficiales de encuentros. Los modos de
juego incluyen Amistoso (el clasico modo
multiplayer, en el que también podemos
competir contra la Al), Temporada de
Clubes, torneos y copas, tanto reales como
creados por el usuario. Existen ademas varios
torneos que podremos destrabar, mediante
el clésico método de ganar el juego en los
modos tradicionales que se nos presentan.
El primer aspecto en el que se nota la
enorme mejora experimentada por FIFA
2003 con respecto a sus versiones anteriores,
€s en su nuevo y espectacular engine (no

La ambientacion es espectacular: miren este estadio, la hinchada, los petardos...

queremos ser mal
pensados, pero tiene
un cierto aroma a
Winning Eleven...).
El mismo esté pensa-
do especificamente
para premiar a
aquellos jugadores
que hacen un culto
del juego asociado,
y en especial, que
utilizan todos los
botones de la inter-
face. En FIFA 2003
no es posible ganar
partidos si no practi-
camos el juego en
equipo, lo que habla
muy bien del nivel de realismo que ha alcan-
zado la serie. Olvidate de jugadores con per-
formances dignas de Superman, o que desde
cualquier posicion la clavan en el angulo, y
que permitian en ediciones anteriores mar-
car goles y ganar partidos por el mero uso
de jugadas personales, A este efecto, el
"turbo" ha sido modificado para no permitir
abusos. Ahora, los jugadores necesitan un
cierto espacio para desarrollar velocidad, y a
la vez pierden dominio de la pelota cuando
pican, por lo que es mucho més facil
quitrsela, sobre todo para un defensor
parado de frente a la jugada. Ademés -fac-
tor importantisimo- no pueden rematar al
arco si estan picando. Respecto de los
remates al arco, antes bastaba con pisar el
area con un delantero experto con pelota
dominada para sacar un remate perfecto,
que se clavaba en el dngulo o contra un
palo. En cambio, la nueva version de FIFA
nos provee un control exacto de los pases y
remates, permitiéndonos patear exacta-
mente adonde apuntamos, y con la potencia
deseada, de acuerdo al tiempo que presio-
namos la tecla de disparo a puerta. Esto sig-
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nifica que en una situacién de gol, si remata-
mos bien, dejaremos sin chances al arquero,
pero de lo contrario erraremos miserable-
mente, mandando la pelota afuera, o por
arriba del travesaio, directo a la popular.
Los pases, centros, quites y cierres lucen
muchisimo més realistas bajo el nuevo
engine, que ademds se conjuga con la IA
para hacer que los jugadores contrarios mar-
quen muchisimo mejor, y que una vez que
recuperan |a pelota, la distribuyan con crite-
rio, elaborando buenas jugadas de ataque.
De hecho, si empleamos el seteo por defecto
en "modo simulacién®, y la velocidad del
juego en "normal”, los partidos de FIFA 2003
no difieren mucho de uno real, con mar-
cadores finales I6gicos. Muy bien, EA.

El nuevo modelo fisico de la pelota con-
tribuye en gran medida al realismo de FIFA
2003, incidiendo directamente en remates,
pases y gambetas, agregando las imperfec-
ciones en el tratamiento de la misma propias
de jugadores humanos, en vez de la perfec-
cion robotica apreciada en entregas anteri-
ores. Hay que destacar especialmente el
impresionante sistema implementado para

Repeticion de un foul sobre Bati: Davids sabe que no‘tonviene que llegue al érea...

pe(35)



ejecutar los tiros libres y los corners. En un
tiro libre, el jugador designado de ante-
mano se para delante de la pelota, frente a
la barrera. Mediante los cursores podemos
elegir patear al arco, colocando la mira con-
tra la red de fondo (ya sea buscando el
remate medido por arriba de la barrera, o
uno potente al palo del arquero), y patean-
do con la tecla de remate, o implementar
una jugada con pelota parada, colocando la
mira a ras del piso y utilizando la tecla de
pase o la de centro. Una vez seleccionada la
jugada, la exactitud de la ejecucion depen-
dera de que atinemos a presionar la tecla
correspondiente en el momento exacto,
empleando un medidor similar al utilizado
en los juegos de golf, con un marcador que
oscila en un semicirculo rojo, con una
pequena franja verde que indica el lugar
exacto a presionar para efectuar exitosa-
mente la jugada. Y no sélo eso: ademas, se
ha implementado la posibilidad de patear la
pelota con efecto, utilizando para ello una
mira en la pelota misma, mediante la cual
indicamos al jugador el lugar preciso en que
queremos que impacte el pie: ideal para bus-
car esas famosas combas por afuera de la
barrera, o sobre la misma, y con la pelota
describiendo un arco que en su trayectoria
final la aleja de las manos del arquero,
rumbo al angulo. Este sistema, si bien
requiere una gran exactitud en el uso, pre-
mia a quienes lo saben utilizar con tiros
libres magistrales, contra los que el arquero
nada puede hacer. Sencillamente soberbio.
Una lastima que el mismo sistema no se
emplee para los penales, que utilizan el
mismo y anticuado sistema de siempre. La
“toma de conciencia del resultado” que
prometieron los chicos de EA esté ahi: he
podido comprobar la presion que ejerce un
equipo local cuando le vamos ganando 1-0
de visitante, y el reloj marca el minuto 80. El
pressing en mitad de cancha se hace sentir, y
los centros llueven sobre nuestra area. Logi-
camente, tanta presion de mitad de cancha
hacia adelante tiene su precio, y he podido
en mas de una ocasién robar una pelota a la
salida de mi érea, y partir en veloz con-
trataque para sellar el resultado con un
segundo gol fulminante. Otro punto a favor.

Técnicamente hablando...

Un apartado sobre el que vengo haciendo.
hincapié desde varias versiones atras, es el
progresivo perfeccionamiento de los grafi-
cos. Y en FIFA 2003, son sencillamente fan-
tasticos. En una PC potente, con el juego en
1024 X 768 y los detalles en modo "High", el
juego luce fabuloso. Los jugadores disfrutan
de una generosa cantidad de poligonos, y de

texturas de calidad casi fotorrealistica, que
hacen que luzcan plenamente reconocibles.
Los estadios estan recreados a la perfeccion,
y las hinchadas han dejado de ser “papeli-
tos" para transformarse en un colorido
espectaculo en el que cada simpatizante se
distingue perfectamente, aunque adn estan
hechos en 2D. El césped y el cielo lucen muy
bien, asi como la mayoria de los detalles. Los
highlights de los goles y las jugadas de peli-
gro son sensacionales, realizados muy al esti-
lo televisivo, con efectos especiales y juegos
de cdmaras, y mostrando cada jugada desde
varios angulos.

El sonido, como siempre, es de otro planeta.
Los cénticos de la hinchada, el rugir de la
multitud ante una jugada de peligro, los gri-
tos de delirio que producen los goles, y
sobre todo, el exquisito comentario de John
Motson, esta vez acompanado por Ally
McCoist, contribuyen en gran medida a crear
el clima futbolero de FIFA 2003. Y ni qué
hablar de la banda sonora, que incluye
algunos de los temas més de moda este afio.

Carencias y conclusiones

Con todo lo bueno que hemos dicho hasta
este momento, ustedes podrian pensar que
FIFA 2003 lo tiene todo. Pues no. No lo tiene
todo. Entonces ; Qué le falta? Algo IMPER-
DONABLE: Las ligas Sudamericanas, a excep-
cion de la Brasilefia. Si, sefiores. Una vez
mas, EA nos ha defraudado a todos (y de
paso, se resta tres puntos de promedio),
desentendiéndose de algunas de las mejores
ligas del mundo, como la Argentina -que
permanentemente provee equipos cam-
peones de América y del Mundo, poniendo a
menudo un equipo en Tokio, listo para dis-
putar la Copa Toyota Europeo-Sudameri-
cana-, y a la que los clubes mas ricos del
mundo viven despojando de jugadores, gra-
cias al poder de los dolares. Y tampoco
encontramos la liga Chilena, ni la Uruguaya,
ni la Mexicana... eso si, podemos jugar la
liga Coreana, la Thailandesa, o la de Israel.
Sin animo de ofender, algo absolutamente
inexplicable. Y sino, que alguien me diga
por favor qué equipo Coreano o Thailandés
gano algo alguna vez.

Pero en definitiva, y a pesar de esta tremen-
da carencia, y de mi orgullo herido, FIFA
2003 es un juego de futbol sensacional. Con
el nuevo engine que redefine la saga en
materia de realismo, el nuevo modelo fisico
de la pelota, el sistema de tiros libres, los
exquisitos gréficos, sonido, replays, y la va-
riedad de opciones de siempre, FIFA Soccer
2003 es la version del juego que los fans de
la saga estdbamos esperando desde hace

tiempo.

Por si no me conocen, soy Dany, el disefiador
gréfico de Xtreme PC. Aca pueden ver lo que
puede hacer el nuevo y espectacular sistema
para patear tiros libres, cuando le toman la
mano: en las fotos pueden ver el golazo que
Diego “El Diego” Bournot clava increible-
mente en el dngulo,.. en realidad, gracias al
Photoshop, que h ravillas. Y si no fuera
porque Diego me esta encafionando con un
€D de la musica maraca de Rocky, no retocaba
las fotos. Tranquilo, Diego, es joda... jPard!
iNo, Rocky es la masa! |Nooooo! n... |PAF!
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POR LEONARDO "CLOVHIS" VARGAS

AGE OF MYTHOLOGY

DE LOS CREADORES DE AGE OF EMPIRES NOS LLEGA

¢{EL MEJOR RTS DEL ANO?

valado por el monopélico
Microsoft, y con el desarrollo de
Ensemble Studios, compaiiia que
supo golpear fuerte en el merca-
do de los juegos para PC con una de las
sagas més vendidas del planeta -Age of
Empires-, nos llega el esperado Age of
Mythology. Sus creadores no s6lo supieron
trasladar la misma jugabilidad a sorpren-
dentes gréficos 3D, sino que, también elimi-
naron el caracteristico contexto histdrico,
volcandose a la més pura y mitica fic

Dentro del juego, descubriremos que se ha
cuidado mucho el detalle del realismo,
reflejado en una gran cantidad de unidades,
algunas ya conocidas, como los arqueros,
caballeros, lanceros, o las catapultas, todos
ellos elementos “clasicos” de Age of
Empires (AoE). Esta vez, se las veran contra
poderosos minotauros, gigantescos ciclopes,
y agiles centauros, entre muchas unidades
més. Ya que se trata de un juego de ficcion,
uno no se espera ningun tipo de “leccion”
histérica en Age of Mythology (AoM), ya
que, evidentemente, carece de batallas ver-
daderas o de acontecimientos que tomaron
parte en algln lugar comprobado. El con-
cepto principal sigue siendo sumergirse den-
tro de las diferentes civilizaciones, cada una
con sus respectivas caracteristicas, y lo mas
importante, sus correspondientes creencias,
de modo que se incluya el beneficio que
cada dios pueda brindar a cada una. A

@

griegos, la civilizacién més versétil de las tres

aquellos que estén familiarizados con el
control de cualquier RTS, especialmente Age
of Empires II, les resultard muy comodo el
manejo de AoM. El equipo de desarrollo se
ha tomado su tiempo para ajustar minu-
ciosamente cada detalle de la nueva inter-
face, haciéndolo todo muy sencillo, para
que aunque sean iniciados en este género
no se les compliquen las cosas.

Muchos de los juegos de estrategia en tiem-
po real poseen un cierto niimero de razas o
facciones para elegir. En el caso de Warcraft
Il son muy pocas (tan sélo cuatro), en com-
paracion con AoE, que incluye més de diez.
La poca variedad de razas marca una dife-
rencia muy beneficiosa en la jugabilidad, tal
es asi, que hay muchas formas de comandar
unidades y diferentes maneras de llevar a
cabo estrategias con cada una de ellas, ya
que al ser pocas es mas intuitivo saber
cuales son sus mejores unidades para tratar
de desbalancear el juego. En el caso de
AoM, tendremos a disposicion tres civiliza-
ciones totalmente diferentes: los griegos, los
egipcios y los nordicos, y cada una estd
basada mayormente en su respectiva teoria
religiosa. Existen variaciones en cada fac-
cion, y en el transcurso de la campafia ten-
dremos varias veces la opcion de elegir
entre diversos semidioses a fin de venerar-
los. Los mismos poseen beneficios Ginicos
que seran de gran ayuda, como un
poderoso milagro que podré ser utilizado
tan sélo una sola vez, o la habilidad de

CATEGORIA ESTRATEGIA EN TIEMPO REAL
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habilitar una potente unidad mitolégica, o
alguna mejora a nivel tecnolégico. Ten-
dremos en total la opcién de elegir entre
tres civilizaciones, nueve dioses y jHasta 27
semidioses!

Esto le otorga a este titulo una gran canti-
dad de combinaciones a cada faccion, q
mas de un RTS ha de envidiar.

Como es de imaginarse, AoM contiene un
estilo de juego muy similar a Age of
Empires |I. Mientras recolectamos los dife-
rentes recursos, deberemos construir nues-
tro pueblo, asi como producir y comandar
ejércitos para ir asi descubriendo nuevas
tecnologias. También el sistema de obten-
cion de recursos es muy parecido al de Age
of Empires I, pero con un pequefio e inno-
vador cambio. En AoM necesitaremos nue-
vamente de la comida. Esta servird mayor-
mente para entrenar unidades, y avanzar a
través de las épocas. La misma se obtiene
cazando, recogiendo frutos, utilizando
granjas para recolectar cultivos, o pescando.
El siempre preciado oro serviré para com-
prar nuevas tecnologias, o también para
construir unidades militares de élite. La
madera no debe faltarnos en ningtin
momento, ya que sin ella sera imposible
construir casas, fortalezas y torres, asi como
la totalidad de nuestra base. La piedra, el
cuarto recurso -muy utilizada en AoE-, ha
sido reemplazada por el "Favor", una
especie de regalito divino. El factor "Favor"

e L;s nbr:iurv_s son muy veloces construyendo maravillas

5




digamosle devocid p

que po os dio que depena
e de do on de los ald 0
a deano “
dono obtend os d

Desde arriba:

ore
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PRISONER OF WAR

AVENTURAS EN UNOS CAMPOS DE CONCENTRACION DON

POR PATRICIO “PATO" LAND

REALMENTE “LA VIDA ES BELLA"

ucede que muchas veces los progra-
madores o los distribuidores de jue-
gos se van de mambo al elogiar las
caracteristicas de su futuro fichin
estrella. Tales situaciones suelen provocar
verdaderas decepciones cuando, tras instalar
el programa en nuestras maquinas, compro-
bamos que la mayoria de las prometidas vir-
tudes brillan por su ausencia. Tal es el caso
del juego que hoy nos ocupa: Prisoner of
War, del cual sus creadores nos contaron
maravillas que jamas aparecieron en el pro-

Desde arriba:
- Un poco de ejercicio para quemar calorias
| - Vas a ver con tu mama
- Aflojemos con el desayuno que todavia nos queda
el almuerzo y la cena!

ducto terminado.

Pero para ser justos con este POW, vamos a
separar lo imaginario de lo real: se suponia
que en este juego protagonizariamos al
Capitan Lewis Stone, experto en escapar de
los mas tenebrosos campos de concen-
tracion Nazis, donde la muerte ronda en
cada esquina, bajo el implacable acecho de
los furiosos y sagaces guardias de la Alema-
nia de la Segunda Guerra.

¢Qué hubo de cierto en todo esto? Que
efectivamente, nuestro nombre es Lewis
Stone.

Se suponia también que el régimen de estas
prisiones seria tan estricto que un aluci-
nante sistema de inteligencia artificial
regiria el comportamiento tanto de los sol-
dados nazis como de nuestros compareros
en desgracla

¢Con qué nos encontramos? Con que los
guardias y el personal jerarquico del com-
plejo, terminaron siendo mas buenos que
Carozo y Narizota. De hecho a cada rato nos
invitan a ir a tomar la leche, nos saludan
todas las mafianas con la misma frase de
bienvenida, y tienen para con nosotros una
paciencia y resignacion dignas del mayordo-
mo de los jugos Tang.

Dicho todo esto, no cuesta mucho imagi-
narse que en realidad estos campos de la
muerte no son mucho mas peligrosos que
una colonia de vacaciones a la vuelta de tu
casa. De hecho, lo Ginico que podra
matarnos sera una sobredosis de colesterol
(al estar obligados a ingerir tres comidas
diarias a horarios regulares), la fatiga propia
del embole carcelario, o los didlogos cuasi
mogdlicos que sostendremos con los demas
habitantes del predio.

Durante todo el juego, que consta de cinco
misiones (que incluyen al famoso Castillo
Colditz, ahora convertido en un pelotero
para sefiores grandes) no podremos arrojar
més que algunos cascotitos, y ni que hablar
de ser castigados o golpeados por nuestra
actitud de rebeldia. jNada de eso! Si nos
pescan trepados al muro exterior de la
prision, con casi un pie en territorio libera-
do, nuestros carceleros menearan sus
cabezas, y con unas palmaditas de hombros
nos llevaran a una confortable cércel donde,

como mucho, pasaremos la noche, para

dTEGORIA ESCAPISMO Y BUENA ONDA
FICHA TECNICA

COMPARIA:
DISTRIBUCION:

INTERNET.
REQUERIMIENTOS MINIMOS:

SOPORTE MULTIPLAYER
NIVEL DE DIFICULTAD:

volver a reintegrarnos rapidamente a la
monotonia diaria de esta maravillosa casita
de mufiecas del Reich.

Para colmo de males, nuestro personaje es
una mezcla de Dean Martin y Guillermo
Andino, de lo més creido, desagradable y
torpe. Tan solo verlo caminar de puntillas
mueve a la carcajada instantdnea

Eso si, a los chicos malos de vez en cuando
puede que se les escape un tiro, pero nunca
nos daran en ningtn 6rgano mas vital que
el dedo gordo, y en el caso de ser heridos
no solo nos retaran ellos, sino que recibire-
mos también el sermon de la enfermera de
turno, la cual tampoco se luce por sus
comentarios.

Para que les quede claro, nosotros jamés
podremos empufiar nada mas peligroso que
una tostada con chucrut; aunque si tenemos
la buena voluntad de imaginar que estos
mismos soldados que nos convidan con
leche y pastelillos podrian llegar a desmem-
brarnos hasta la muerte si nos pescan
robando o escudrifiando en sus oficinas (ni
hablar de si nos agarran en plena fuga), y si
somos miembros de algtn Club del Trueque
de esos que pululan por nuestro pais,
podremos llegar a disfrutar bastante de este
jueguito.

De hecho, y aunque parezca mentira, yo lo
he hecho. Tan solo no se dejen atrapar, y
junten las cosas que nos iran pidiendo a
cambio de otros objetos o favores que nos
acercaran a la tierra prometida. Ambas
cosas son de lo mas fécil: si se agachan los
guardias no los ven, y si encuentran lo que
los demas necesitan y lo canjean por ele-
mentos un tanto mas Utiles para llevar a
buen puerto nuestro plan de escape veran
que todo saldra bien.

Eso si, ni se les ocurra golpear las paredes,
porque eso pone como locos a los pobres
chicos Nazis, {Tampoco es cuestion de
zarparse mal, che!
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REAL GIRLS STRIP POKER

+ OPPONENT PACK 1 + OPPONENT PACK 2

bueno... cada tanto nos toca revi-
sar alglin que otro fichin que sirva
para relajar la vista un rato. Lasti-
ma que Real Girls Strip Poker no
sirva ni siquiera para eso.
Este es uno de esos jueguitos de poker (que
suelen resultar sumamente aburridos), para
lo cual no tienen mejor idea que poner unas
cuantas chicas contra las que jugar, primero
por dinero, y una vez que se termina el
dinero, por sus prendas. El problema con

|
!

[ ATETSON )

este tipo de juegos, es que simplemente se
limitan a mostrarnos fotitos de las chicas
contra las que jugamos, quitandole al juego
toda la emoci6n o el dinamismo que pueda
llegar a generar. Pero aqui en Real Girls
Strip Poker, intentan brindarnos un poquito
mas, entregandonos pequeos videos ani-
mados de las mujeres, que se repiten
durante cada partida, para intentar hacer-
nos creer que estan vivas. La verdad es que
preferiria las fotitos de antafio.

Por si fuera poco, a todo lo malo que puede
tener el producto, partiendo desde su con-
cepcion, tenemos que sumarle el hecho que
se trata de un juego donde podemos ver
chicas desnudas. Pero en Pukai Software se
olvidaron que a la gente le gustaria ver
“chicas". En lugar de eso, nos presentan a la
generacion de 1950 del PAMI: entre todas
las mujeres que ofrece el juego, no pude
encontrar una sola que valga la pena
enfrentar. Pero en cambio si encontré varias
que bien podrian sentarse una tarde a
tomar mate con bizcochitos de grasa con mi
abuela.

Real Girls Strip Poker ofrece cuatro mujeres
diferentes con las cuales luchar por esas pre-
ciadas prendas. Ademds, cada uno de los
dos packs de oponentes adicionales nos
ofrece cuatro mujeres més cada uno, para
lograr un total de 12 "adorables sefioritas".
La verdad que es un despropdsito gastar un
(D entero para adicionarle tan sélo cuatro
mujeres.

En cuanto al desarrollo, es igual que
cualquier otro titulo semejante. Tendremos
que empezar a apostar dinero segtn las
manos que recibamos, basandonos en la
escala de jugadas del Poker (par simple,
doble, pierna, color, etc.). Si las cosas van
bien y logramos dejar a nuestra contrin-
cante sin dinero, esta ofrecerd alguna de sus
prendas a cambio de 100 dolares extra, y asi
sucesivamente hasta lograr que se despoje,
ella o nosotros, de las cuatro prendas que
posee cada personaje.

Como elementos innovadores, se encuentra
la posibilidad de competir contra dos
muijeres al mismo tiempo, cosa que no
difiere en nada de la clasica version "uno

contra uno”, salvo que resulta mas sencillo
desnudar a dos mujeres que a una, debido a
que también se apuestan entre ellas. Otros
elementos que brinda el juego, son unas
"opciones interactivas” que se encuentran
en la barra de herramientas. Dichas
opciones son: una mano que nos permite
tocar a las chicas; una lengua, para lamer a
las susodichas; cerveza para brindarles un
buen trago; y una lupa que nos permite ver
en profundidad a alguna de nuestras nifias,
pero dicha lupa recién estaréa disponible una
vez que hayamos logrado desnudar por
completo a alguna de las "bellas" damas.
Cabe aclarar que, salvo la lupa, ninguno de
los otros elementos tiene incidencia real en
el desarrollo del juego, simplemente sirven
para hacer que la chica en cuestion realice
alguna declaracion al respecto, como "jAy,
como me gusta!”, y sandeces por el estilo.
Pero no se preocupen, si en realidad les
interesa el producto y no sabian donde
adquirilo, la gente de Pukai nos hace las
cosas mas faciles, y nos brinda la inigualable
oportunidad, solo por esta vez, y por tiem-
po limitado, de disfrutar en exclusiva, del
Unico y maravilloso Real Girls Strip Poker
(sic), a un precio de oferta. Un producto que
en cualquier lado pagarian 10 o 15 USS, en
esta ocasion, y gracias a la intervencion de
Pukai Software, puede llegar a nuestras
manos por el “increible” precio de jjjU$S
84,90 los 3 CDs!!!, Si esta gente pretende
llenarse de plata vendiendo este producto,
creo que han errado el concepto, porque
con tanto juego bueno andando por ahi,
jugar a Real Girls Strip Poker es una pérdida
de tiempo. Y si lo que quieren es ver a unas
cuantas chicas desnudas, existen muchas
opciones mejores, y por un precio mucho

menor.




HITMAN 2:

s verdad que el primer juego era
muy dificil, quizas demasiado.
Pero también, el hecho de tener
que cuidarnos permanente-
mente de no cometer ningun error,
bajo ningun concepto, era lo que hacia
de Hitman: Codename 47 uno de los
juegos con mejor ambientacion y uno
de los pocos que logro crear una pre-
sién constante sobre los jugadores,
llevandolos al punto del pre-infarto.
Y ahora... iSI! Vuelve el pelado mas
cool del mundo. Despues de que
muchisimos jugadores en todo el
' mundo se quejaran de su elevado nivel
de dificultad y, sobre todo, de la falta
de una opcidn para poder salvar la par-
tida en el medio de una misién. 10
Interactive haciendo caso de estas que-
jas, nos trae Hitman 2: Silent Assassin
(H2SS), y en esta nueva entrega nos
permite jugar la campafa en tres nive-
les de dificultad, que no sélo se limitan
a elevar o disminuir la sagacidad y can-
tidad de nuestros enemigos, sino que
también modifica la cantidad de saves
permitidos por cada mision (en el nivel
més il, profesional, al igual que en_
la primera parte, ni siquiera podemos
grabar).

SILENT ASSASSIN

EL REFINADO ARTE DE MATAR A SANGRE FRIA -

La historia

Después de haber hecho "sonar" a més de
uno con su cuerda de piano y sus innatas
dotes asesinas, 47, tras descubrir su ver-
dadera procedencia en el final de la primera
entrega, decide retirarse del negocio de los
asesinatos. Y qué mejor para empezar una
nueva vida, que dedicarse de lleno a ser jar-
dinero en una iglesia, en un pequefio
pueblito de Sicilia. Mientras cuida las horta-
lizas y resiste los impulsos de estrangular al
espantapajaros del jardin, 47 parece que
por fin encontré la luz. Pero no hay bombi-
ta de 100 Watts que dure toda la vida, y
tras una terrible golpiza, el Padre de la igle-
sia y amigo de 47 es secuestrado, y se nos
reclama una elevada suma de dinero si es
que lo queremos ver nuevamente con vida.
Parece ser que a 47 no le va a quedar otra
que volver a dedicarse a la “musica”...

Un regreso espectacular

Nuevamente nos contactaremos con la
agencia que nos encargaba "los trabajitos”
en la primera parte, y a medida que
vayamos cooperando con ellos, nos acer-
carén mas informacion sobre el paradero de
nuestro amigo. Gréaficamente, Hitman 2 no
es una gran evolucion con respecto a su pre-
decesor, pero esto se
debe, por sobre
todas las cosas, a
que en su momento,
Hitman fue un ade-
lantado a su época.
Los niveles vuelven a
ser inmensos y muy
detallados. Tanto en
interiores como exte-
b riores, todo posee
un extremo nivel de
cuidado. Las
e misiones nos llevaran
a lugares tan dis-
pares como [talia,
India, Japon o Rusia
-en total son mas de

'CATEGORIA ACCION / STEALTH
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Te dije que el patito de goma es mio, mio y mio

20 misiones- y en cada lugar, los personajes
nos hablaran en su idioma nativo. Esto ge-
nera secuencias hilarantes, por ejemplo, en
Italia, cuando se arma la rosca dentro de la
mansion de un mafioso, nos podemos
aprender todos los insultos en tano que
existen, mientras vuelan balas y cadaveres
por todos lados. Es también impresionante
la inteligencia artificial de la maquina, que
no da respiro, y en el nivel de dificultad mas
elevado nos obliga a permanecer ocultos -o
stealth- la mayor parte del tiempo si es que
no queremos terminar dentro de una bolsa
negra.

La interface -otro de los puntos que muchos
objetaron de la primera entrega- ha sido
redisefiada, y es muy accesible para las
multiples funciones que puede realizar
nuestro personaje. Recordemos que 47 no
s6lo es un maestro en el arte de usar la
cuerda de piano para estrangular silenciosa-
mente a nuestros adversarios, sino que tam-
bién posee un cuchillo tan afilado como la
lengua de Polino, un frasco de cloroformo,
sin dudas el elemento més "piadoso” del
que disponemos para quitar del medio a los
incordios que nos separan de nuestro objeti-
vo principal. También contaremos con
Katanas, y hasta un palo de golf para estos
menesteres. Pero eso hablando de las armas
para usar cuerpo a cuerpo, el arsenal del
que dispodremos a lo largo del juego es
impresionante, y recorre toda clase de pisto-
las, shotguns y rifles comunes, sniper o de
asalto, de todo calibre y alcance. Antes de
cada mision volveremos a nuestra casucha
en la iglesia, donde iremos apilando una
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UNREAL TOURNAMENT 2003

| gran desafio ha comenzado. Y

todo indica que, pisando fuerte,

Unreal Tournament 2003 final-

mente llegé a nuestras PCs con
cuatro modalidades de juego (dos de
estas totalmente nuevas), asi como
también con unos graficos y sonido que
dejaran en terapia intensiva a mas de
uno. Y entre tantas emociones fuertes,
la gente de Digital Extremes le agrega
unas cuantas e innovadoras maniobras
al tipico control, que hacen alin més
competitiva y atractiva la ambiciosa
caza de los tan preciados FRAGS...

UT2003 dispone de un elaborado Single
Player (con unos breves tutoriales), cuyo
sencillo argumento nos lleva a recorrer los
detallados e intrincados niveles del juego. A
principio del mismo hardn que comprobe-
mos en varios "mano a mano" si tenemos la
habilidad y capacidad necesarios para
afrontar tan violento torneo. Desde ya les
comento que, pasadas las pruebas, es nece-
sario hacerse de un equipo, el cual llevara
de estandarte el nombre y la insignia que
elijamos adecuadamente para nuestro con-

Ox

junto. Estos muchachos nos acompanaréan a
lo largo de todo el torneo. Para formar este
equipo, se nos despliega un ment explicati-
vo que revela todas las cualidades y el mo-
delo en 3D que poseen los pintorescos per-
sonajes que se incluyen en UT2003, para que
de esta manera puedan ser seleccionados.

Hay que tener en cuenta dichas cualidades
(arma favorita, punteria, agresividad, agili-
dad y tactica de equipo), ya que si armamos
un grupo de competidores mediocre o poco
balanceado, es sabido que terminaremos
desparramados por el piso, o o que es peor,
recibiendo las interminables burlas bastante

subiditas de tono. A medida que vayamos
progresando en el torneo, se habilitaran
varios competidores extra, los cuales (si
queremos) se pueden pasar a nuestro
bando, reemplazando a uno que ya no nos
sea Util. Algunos de estos se pueden combi-
nar muy bien con otros que hayamos elegi-
do anteriormente. Por ejemplo, el competi-
dor Remus es muy eficaz si estd acompana-
do de su hermano gemelo Romulus (jCuan-
ta imaginacion!), y asi con otros de igual
raza, parentesco o habilidades.

Los nuevos modos de juego incluyen: domi-
nacion doble (Double Domination), que
reemplaza al modo Domination del Unreal
Tournament original, y carrera de bom-
bardeo (Bombing Run). Entre las clasicas, se
encuentran: capturar la bandera (Capture
the Flag), y la emblemética partida a
muerte, més conocida como Deathmatch.
Dominacion doble consiste en que nuestro
equipo consiga ocupar los dos puntos de
control del mapa al mismo tiempo. Lo com-
plicado es que para anotar, deberemos



defender la conquista por diez larguisimos
segundos. Los dos puntos se encuentran,
uno en la base adversaria, y el otro en la
propia.

Carrera de bombardeo, es a simple vista la
mas dindmica, y en lo
personal la mas
divertida. Consiste en
una especie de fut-
bol/rugby futurista,
tal es asi, que al
instante que la
pelota se presenta en
el centro del mapa,
ambos equipos dis-
putaran su posesion,
y asi trataran de
acarrearla hasta el
arco rival que se
encuentra en su co-
rrespondiente base.
El punto estd en que
el que posea el balén
no estara habilitado
a disparar ningun
arma, pero si a pasar
el esférico a
cualquier miembro
del equipo, brindan-
dole a esta modalidad ese toque tactico y
deportivo que lo hace muy interesante.
Nunca falta el clasico "Capture the Flag":
como indica su nombre, habra que capturar
la bandera del enemigo para transportarla
lo mas répido posible hasta nuestra base
iOjo! Nunca perdamos de vista la nuestra,
ya que no podremos anotar si carecemos de
ella. Por ltimo, contamos con el tradicional
Deathmatch o Team Deathmatch (lo mismo
pero en equipo), el cual no necesita dema-
siadas presentaciones. S6lo habra que bata-
Ilar contra los rivales e intentar hacer la
mayor cantidad de frags posibles. Si pen-

samos disputar alguna de estas modalidades
en multiplayer, podremos optar por una
serie de modificadores llamados mutagenos.
Por ejemplo, el mutageno "Low Gravity"
altera la fisica, dandole precisamente el

efecto de baja gravedad, como si estu-
viéramos en el espacio exterior, y el
mutageno “Instagib" produce un efecto
decisivo: las armas matan de un solo tiro.

Entre lo nuevo, UT2003 nos trae un narcéti-
co bajo el brazo: la adrenalina. La misma
estd dispersa en cada mapa en forma de
capsulas rojas y blancas. Cuando hayamos
juntado cien unidades de este valioso (y
adictivo) item, podremos formar combina-
ciones con el teclado (al mejor estilo conso-

la), que nos otorgaran temporalmente cier-
tos poderes. La adrenalina puede hacernos
invisibles, incrementar nuestra velocidad,
subir considerablemente nuestros puntos de
vida, o simplemente amplificar el dafio que
hagamos. Obviamente,
estos efectos tendran
un mayor impacto en
momentos criticos al
jugar en equipo. Por
ejemplo, al capturar la
bandera enemiga nos
convendra utilizar
velocidad, asi como
invisibilidad en un
furioso Deathmatch,
Los controles clasicos
de Unreal Tournament
original han sufrido
una pequefia -y exce-
lente- mejora: ahora
podremos dar saltos
dobles, asi como tam-
bién ejecutar "super
movimientos" en
diferentes direcciones,
con s6lo presionar
varias veces y rapida-
mente alguna de las
teclas de direccion. Sin dudas, esta es una
gran ventaja que muchos jugadores profe-
sionales sabran aprovechar, no sélo para li-
quidar peluches, sino para recorrer con mas
facilidad los mapas.

Seguramente los mas criticos renieguen de
la manera en que los realizadores del juego
han implementado las armas en esta nueva
edicion. Quizas uno de los principales atrac-
tivos del juego original sean sus poderosas
méquinas de aniquilacién: cémo no recordar




aquel Rocket Launcher que podia lanzar
una salva de hasta seis cohetes, como asi
también el modo de disparo alternativo,
que lanzaba una gran cantidad de granadas
iY todas al mismo tiempo! Ni hablar de la
sencillez para consequirlas, de modo que
era moneda corriente ver cualquiera de
estas maravillas en varios corredores o pasi-
llos. Lamentablemente, no podemos decir lo
mismo de UT2003, ya que en comparacion,
las nuevas armas carecen del avasallante
poder que las caracterizaba. Algunas de las
versiones que fueron modificadas pueden
ser reconocidas, debido a que solamente
fueron balanceadas en cuanto al dano
infringido, pero no sufrieron modificaciones
en sus otras propiedades. Vamos al caso del
Rocket Launcher, que ha sido bastante
recortado para esta nueva entrega. Tal es
asi, que el disparo primario lanza un cohete
de efectos bastante débiles, y el secundario
una lenta carga de solo tres proyectiles. El
llamado Flak Cannon, que era terriblemente
eficaz en cortas distancias, se ha convertido
en una dulce maquinita de disparar deli-
ciosos pochoclos (perdén por la ironia). Tal
vez el mal balanceo de armas no quite lo
bueno que UT2003 tiene para ofrecer, pero
lamentablemente, en lo personal, es un

nto en contra.

Hros de baba

Obviamente, el plato fuerte de UT2003 son

Has matado a mantiylicy

sus graficos. El adjetivo adecuado para
definirlos, es "INFARTANTES". Con sélo
decir que aqui mismo en la redaccion, nueve
personas tuvieron que ser hospitalizadas al
instante, al ver cémo los impresionantes
escenarios, la increible calidad de las explo-
siones, y la fantastica luminosidad, llenaban
de adrenalina sus débiles pupilas. El aspecto
visual sinceramente se merece una ovacion,
y un premio a los terribles modelos en 3D,
fantésticamente logrados jAh! Por cierto,
ojala que los chicos se mejoren pronto...
Los escenarios no se quedan atrés: siguen
conservando la calidad que los caracteriza-
ba, teniendo en cuenta que algunos
mantienen reminiscencias del titulo original,
ya que se encuentran versiones renovadas
de ciertos mapas, como Phobos Moon, por
ejemplo. El nuevo engine facilita el uso de
mdltiples poligonos, aunque lamentable-
mente para verlos desplazarse con la mayor
fluidez necesitaremos una PC bastante ac-
tualizada. La musica combina perfecta-

mente: el heavy metal clasico con algunas
modificaciones ritmicas se hace presente, y
nos acompana en todo momento en la
ambientacion del juego, y eso sin mencionar
que los afortunados poseedores de un si
tema Dolby 5.1 pueden disfrutar sin limita-
ciones de lo que UT2003 tiene para ofrecer
en cuanto a sonido. El punto flojo evidente-
mente apunta a las reiterativas frases del
locutor, que salian de los parlantes de mi PC
haciéndome escuchar hasta el hartazgo: "El
enemigo tiene tu bandera” o "Punto para
el equipo rojo", como también los competi-
dores, cuyas voces me han hecho sufrir
pesadillas. Pero eso no es un problema ter-
minal, debido a que afortunadamente es
posible aminorarlas o directamente hacerlas
callar, poniéndolas en off en las opciones.
Resumiendo, UT2003 desborda grandiosos
graficos, sonido y jugabilidad. El Single Pla-
yer es correcto; el multiplayer y sus
mutagenos son geniales. Dos modalidades
nuevas y un innovador control... ;Qué més
querés?
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HARRY POTTER AND THE
CHAMBER OF SECRETS

lega fin de afio, y la avalancha de
juegos con propo$ito$ navideios se
hace cada vez més notable. Muchas
empresas logran conseguir después
de interminables peleas las licencias de per-
sonajes que por el solo hecho de estar en la
tapa aseguran sus ventas. La mayoria de las
veces, estos juegos son un desastre, y los que
logran el cometido de al menos ser jugables
no pasan de la mediocridad. Harry Potter
(CoS) llego para demostrarnos lo contrario.
La gente de KnowWonder ha logrado lo que
hasta ahora muy poco lograron: Un juego
excelente basado en una pelicula y/o libro.
Quien no conozca a historia de Harry Potter,
vive realmente en un tupperware. El fené-
meno empez6 con una serie de libros de J.R.
Rowling que rapidamente se convirtieron en
exitosos best sellers. Como la magia del cine
no puede perderse semejante oportunidad, a
los libros los siguieron las peliculas, la
primera el afio pasado, y la segundo a estre-
narse a finales de noviembre de este 2002.
En el juego, basado en el segundo libro del
mismo nombre, nos pondremos los zapatos
de, obviamente, Harry. Luego de escapar de
su casa en un automovil volador gracias a la
ayuda de su amigo Ron Wesley, nuestro pro-
tagonista llega al instituto Hogwarts para
cursar su segundo afio. Ya desde aqui, el
juego.comienza con un tutorial muy bien
logrado, en el que nos enfrentaremos al

Sauce Boxeador.
La perspectiva del juego es en tercera per-
sona, y la cdmara que se mantiene detras
nuestro es excelente. En ningin momento
del juego se torna molesta, algo que se con-
virtié en una costumbre en los Gltimos tiem-
pos, al tratar de imponer tipos de cdmaras
novedosas. A todo esto se le suman unos gré-
ficos muy buenos, que gracias al engine que
utilizan, logra correr en maquinas desactua-
lizadas casi a la perfeccion, aun con la opcién
de no utilizar aceleracion 3D.

En el juego utilizaremos nuestra varita magi-
¢a para realizar diferentes hechizos, depen-
diendo adénde la apuntemos. Por ejemplo,

al apuntarla a la mayoria de las armaduras
que se encuentran diseminadas por el institu-
to, Harry realizara el hechizo Flipendo,
haciendo que las armaduras se sacudan, y
nos regalen una cantidad de grageas de
todos los sabores, que el resto de los alum-
nos nos cambiaran por cosas Utiles. A medida
que avanza el juego, al asistir a las clases los
profesores nos ensefiaran nuevos hechizos,
que nos serviran para alcanzar lugares antes
inaccesibles. Pero obtener estos hechizos no
es tan facil, ya que tendremos que superar el
desafio de cada profesor.

A medida que jugamos, CoS nos incita més,
ya que aparte de los desafios de los profe-
sores, tendremos las macabras visiones del
fantasma que nos acecha desde la cdmara de
los secretos. Y encima, para agregar més

favenciamy
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desafios, tendremos que tener cuidado de no
caerle mal a ninguno de nuestros tutores, ya
que éstos le quitaran puntos a nuestra casa
(el colegio se divide en cuatro casas de alum-
nos, y la que obtiene mas puntos es la casa
ganadora, y tiene acceso a algunos bonus).

Y la cosa no termina ahi. Harry tiene que
entrenar duro para no perder en los partidos
de Quidditch, que por cierto son muy diver-
tidos. En estos, tendremos que volar persi-
guiendo la dorada Snitch, y en mas de una
ocasion tendremos que caerle a patadas a los
contrincantes, hasta desmayarlos arriba de
sus escobas. Y si alguno estd de mala con
nosotros, nos desafiara a un duelo, el cual, si
lo ganamos, nos garantizara mas puntos
para nuestra casa.

Con todas esta cosas, Harry Potter CoS nos
asegura horas de diversion. Ademas de que
la version en castellano cuenta con voces
bien actuadas, por lo que aquella gente que
le tenga aversion a los juegos en otros
idiomas, también podran disfrutar de este
excelente titulo. j74




POR ANTONIO “FAREH"” SCHMIDEL

1 2003 quedara marcado en la histo-
ria de EA Sports como el afio en
que todas sus licencias realmente
lograron alcanzar un nuevo nivel,
despegandose de las tradicionales "actua-
lizaciones" que entregaban afio tras afio,
sin realmente incorporar nuevos elementos
a sus productos. Y en el caso de Tiger
Woods, los cambios son tales, que, por
primera vez en su historia, han logrado un

producto que aventaje al hasta aqui eterno

lider del segmento, el Links de Microsoft.

CATEGORIA SIMULACION DE GOLF

TIGER WOODS PGA TOUR 2003

EL DISCIPULO AVENTAJA AL MAESTRO

‘Simulacién de lo més arcade

Si hay algo que sorprende en Tiger Woods
PGA Tour 2003 (TWPT 2003), es su modo de
juego, que ofrece todas las caracteristicas
que podria ofrecer un simulador de la mas
alta gama, pero sin descuidar la diversion,
entregando un modelo sumamente sencillo
de manejar, pero que a la vez propone la
constante concentracién y habilidad, en
caso de que queramos desarrollar un golf
superior.

TWPT 2003 incorpora el ya clasico sistema
de impacto TrueSwing, que tanto éxito ha
logrado en los juegos de golf. Aun asi,
nunca, hasta ahora, habiamos logrado
encontrar la sencillez que necesitdbamos al
mover el mouse intentando dirigir el palo
de forma correcta hacia la bola. Todo esto
es mas sencillo en TWPT 2003, aunque no
parezca, ya que cada vez que impactemos la
bola, seremos evaluados en términos de
velocidad, control, potencia y tiempo.

El modo principal de juego, esta dado por la
Campafia, la cual nos brindara la posibilidad
de empezar desde cero, y asi llegar a ser el
namero uno del mundo. Y cuando hablo de
empezar desde cero, es realmente desde
cero, ya que tendremos que iniciarnos en
dificultad amateur, y empezar a realizar
cada uno de los eventos que nos propone
TWPT 2003 a lo largo del calendario, ganan-
do dinero con el cual ir mejorando las habi-
lidades y equipamiento de nuestro golfista.
De esta manera, cuando logremos comple-
tar varios eventos, podremos competir en
un torneo grande, en el cual, tendremos
que terminar entre los primeros, para log
avanzar de categorfa. Las categorias son
cinco: Amateur, Profesional, Tour, Campeén,
y Maestro. Los eventos se irdn destrabando
a medida que subamos de nivel. Asi, encon-
tramos eventos como ser: Skills (habili-
dades); Skins (el que gana cada hoyo se
lleva el pozo); Match (uno contra uno);
stroke (competencia clsica, pero en un
determinado nimero de hoyos); Shootout

(el ultimo en cada hoyo queda afuera); etc.

REVIEWS
FICHA TECNICA

COMPARIA:
DISTRIBUCION: £

INTERNET:
REQUERIMIENTOS MINIMOS:

SOPORTE MULTIPLAYER:

NIVEL DE DIFICULTAD:

En graficos, TWPT 2003 logra una buena
performace, aunque sigue siendo superado
por Links 2003, pero de cualquier manera,
ofrece modelos de personajes y escenarios
excelentes, sobre todo de escenarios, donde
Gnicamente puede criticarse el disefio de los
espectadores, los cuales, ademas de ser sim-
ples sprites, poseen una calidad bastante
baja, lo cual se nota cuando una bola va a
parar cerca de algun grupo de ellos, donde
podremos ver todos y cada uno de los pixe-
les que los forman, que por cierto no son
muchos.

El sonido es excelente, como en todos los
titulos de EA Sports, con una banda de
sonido espectacular, efectos sonoros stiper
detallados, y definidos para cada elemento,
y cada golpe diferente dentro del juego.
Tan sélo escuchando el sonido, sabremos
que tan bien impactamos en una bola. Y los
clésicos relatos de los comentaristas ofi-
ciales, que afiaden mucho color a los par-
tidos, y sobre todo ayudan mucho a la hora
de pegar un buen putt.

TWPT 2003 nos ofrece 12 pistas, todas ellas
tomadas de la realidad, con una riqueza de
detalles que, si bien no alcanza el nivel de
Links 2003, es més que excelente, y de
seguro seran familiares para los seguidores,
tanto de la serie, como de los partidos por
cable.

Si lo que buscaban era un simulador de golf
que los mantenga pegados durante horas al
monitor, que les brinde otras tantas horas
de diversion, solo o ton amigos, entonces de |
seguro sabran que TWPT 2003 fue hecho |
para ustedes, porque les aseguro que no
encontraran nada més divertido en el
género en todo el mercado.

PROMEDIO

LO QUE sk
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udden Strike II (S52) es la conti-
nuacion de la saga comenzada con
Sudden Strike. Y por si no lo
conocian, les cuento que los chicos
rusos de Fireglow hicieron las cosas muy
bien: la saga Sudden Strike es dnica. En un
género plagado de juegos con ambienta-
ciones futuristas, medievales o A.C., fue el
primero, y hasta ahora el nico, en basarse
en la Segunda Guerra Mundial, y ofrecer
una vision realista del mayor conflicto bélico
de la Historia, con unidades histéricas mo-
deladas a la perfeccion, escenarios impeca-
blemente disefiados, y un concepto tactico-
estratégico muy novedoso. Sudden Strike
ofrecia impresionantes campafas, protago-
nizadas por cada uno de los protagonistas
principales del conflicto (a excepcion de
Japén) y nos permitié revivir momentos cul-
minantes de |a guerra, como la batalla por
Stalingrado, el desembarco de Normandia,
la batalla de las Ardenas, o la toma de
Berlin. Todo esto, condimentado con exce-
lentes gréficos, sonido, y una jugabilidad
adictiva como pocas. Realmente impresio-
nante. Y poco més de un afo después,
Sudden Strike Il (S52) se encuentra entre
nosotros. Veamos qué nos ofrece de
NUevo...
§52 posee campafias para cada uno de los
contendientes mayores del conflicto: Alema:
nia, la Unién Soviética, Gran Bretana, Esta-
dos Unidos, y en esta ocasion, Japon, afia-
diendo escenarios basados en la camparia
del Pacifico, y unidades anfibias. Los esce-
narios que ofrecen cada una de estas cam-

POR DIEGO "ERWIN" BOURNOT

SUDDEN STRIKE Ii

LOS JAPONESES SE INCORPORAN AL CONFLICTO

Los japoneses desembarcando en una isla del Pacifico

panas son nuevos, y en el caso de la cam-
pafia japonesa (que consta de tan s6lo 5
escenarios), incorpora al juego por primera
vez escenarios con vegetacion tropical y
playas. Al igual que su predecesor, S52
incorpora un nuevo concepto en estrategia:
podemos decir que un estratégico que
carece de la posibilidad de juntar recursos,
y construir bases y unidades, no es para
cualquiera. Pero si se acostumbran, des-
cubriran que este factor le da a la jugabili-
dad de S52 una profundidad pocas veces
vista en un estratégico. En este juego, en
lugar de construir hordas de unidades y
aplastar a la 1A por el simple peso de los
nameros, deberemos saber explotar al maxi-
mo cada unidad con la que contemos. Cada’
infante, tanque, cafién o vehiculo de apoyo
tiene un enorme valor intrinseco, porque es
practicamente irremplazable, aunque en
algunos de los escenarios, recibiremos una
pequea cantidad de refuerzos "scriptea-
dos” en base a nuestro progreso sobre el
terreno. Y este es precisamente uno de los
puntos fuertes del juego: la necesidad de
cuidar las unidades como si de nuestra
propia vida se tratara, obliga a crear elabo-
radas estrategias, y a aprovechar las cuali-
dades de cada una al méximo, en lugar de
lanzar futiles ataques frontales, que son el
modo mas rapido de sufrir una vergonzosa
derrota. Cada bando tiene sus fortalezas y
debilidades: por ejemplo, los tanques ale-
manes son excelentes, y contamos por
supuesto con los mejores modelos, como los
Panther y los Tiger |y Il, mientras que los
rusos son muy
fuertes en artilleria:
los lanzacohetes de
tubos multiples
"Katyushka" tienen
un mortifero poder
destructivo. A su vez,
los Aliados se desta-
can, obviamente, por
su enorme poder
aéreo, lanzando
bombardeos "en
alfombra", que
pueden transformar
nuestra bonita colec-
cion de tanques y
autopropulsados en
un montén de
chatarra.
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Combate de tanques bajo la nieve del Frente Oriental

En cuanto a lo técnico, Sudden Strike II bri-
lla en varios aspectos. Los gréficos son real-
mente excelentes: la respuesta de Fireglow
a aquellos que dicen que ya no se puede
concebir un estratégico con un engine 2D.
Las unidades estan soberbiamente represen-
tadas, asi como el terreno, que refleja los
cambios climaticos (en el frente del Este,
muchos escenarios se desarrollan bajo
copiosas nevadas), y de horario. A su vez, las
ciudades son las mas realistas y detalladas
que he visto en un RTS, y el sonido es exce-
lente. Pero no todas son rosas. El principal
defecto que se le puede achacar a este
juego, que por lo demas es brillante, es que
hace poco por mejorar los defectos -que son
pocos pero los hay- vistos en la version ante-
rior. El pathfinding sigue siendo muy malo,
y el juego sigue adoleciendo en su interface
de la posibilidad de mover nuestras tropas
por escuadrones, por lo que muchas veces
perdemos preciosos minutos agrupando
nuestras tropas por tipo, antes de asignarlas
en grupos a teclas numéricas como es clasico
en los RTS. Por otra parte, fuera de que los
escenarios de cada camparia son nuevos, y
existen algunas unidades nuevas, asi como
la corta campaiia Japonesa, realmente exis-
ten pocas novedades que justifiquen un
juego nuevo completo. En realidad, 552
‘podria haberse lanzado a modo de expan-
sion, pero eso no niega el hecho de que
sigue siendo un magnifico RTS.
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NO ONE LIVES FOREVER 2:

La calidad de las cutscenes
es asombrosa

A SPY IN H.A.R.M.'S WAY

114 por el afio 2000, Sierra,
junto con Monolith Produc-
tions, lanzé al mercado The
Operative: No One Lives Fore-
ver, un tremendo juego que dejé
muchisimos seguidores a lo largo de
todo el planeta (me incluyo), babean-
donos con el perfecto glamour sesen-
toso que poseia aquella stper espia,
Cate Archer. En esta nueva ocasion, se
repite el mismo e incomparable estilo,
pero con varias mejoras y modifica-
ciones que van directas al corazon del

juego... como Cate al nuestro (suspiro).

Seguimos en los afios sesenta, y nuestro
deber es encarnar nuevamente a la bellisima
Cate Archer, agente secreto que sigue traba-
jando para la asociacion secreta UNITY, aque-
lla que, en el juego anterior desenmascaraba
los siniestros -y a la vez, graciosos- planes de
H.A.R.M., reestableciendo el orden mundial.
En este caso, deberemos volver a accionar en
contra de la temida asociacion, que esta vez
se viene mas pesadita que nunca. Ahora
intentara nuevamente conquistar al mundo,
imponiendo el terror por medio de sus
asesinos profesionales, mientras que Estados
Unidos revela un plan soviético ultra secreto,
el cual habla sobre un supuesto ataque

nuclear que desencadenara el comienzo de
la Tercera Guerra Mundial.

Como vemos desde un principio, NOLF2 nos
trae una historia totalmente diferente al
juego original, asi como también es distinta
la manera en que el juego nos la ird narran-
do. Las eternas -aunque divertidas- escenas
que tenfan parte en NOLF han sido recor-
tadas para esta nueva entrega, ya que estas
nos describen brevemente los puntos més
importantes de la mision. Esta pequefia mo-
dificacion le agrega més dinamica al juego, y
hace muy facil conectar con el hilo argumen-
tal, sin contar que también resulta muy
divertido, porque afortunadamente NOLF2
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HOT PURSUIT 2

eed for Speed: Hot Pursuit 2 es la
continuacion de Need for Speed
Il Hot Pursuit, originalmente
lanzado en 1998, y el cual fuera
el tercer titulo de la saga Need for Speed.

Posteriormente al primer Hot Pursuit, vieron

la luz dos juegos més de la serie: High
Stakes y Porsche Unleashed, centrados el
primero en las carreras por apuestas y el
segundo en la evolucion de la firma
Porsche, duefia de algunos de los deportivos
méas afamados del mundo. Esto convierte a
Hot Pursuit 2 en el sexto titulo de Need for
Speed, y comparandolo con los otros, hay
que decir que no slo es uno de los mejores
de la saga, sino uno de los arcades de ca-
rreras de autos més espectaculares que exis-
ten para PC, poseedor de una accion
frenética, entregando una sensacion de
velocidad inigualable. Para empezar, hay
que aclarar que Hot Pursuit.Il no es un simu-
lador, ni pretende serlo. Hot Pursuit es un
arcade, y por lo tanto, es intitil. comparar su
realismo con el de otros titulos como los de
la serie Gran Turismo de consolas, por ejem-
plo. La fisica del juego es exagerada al
extremo de lo salvaje, como en todo arcade
que se precie de tal.

El juego

La tematica de Hot Pursuit 2 gira en torno a
las picadas completamente ilegales. No
obstante, posee dos modalidades de juego,
completamente diferenciadas. Las mismas
consisten en dos campeonatos de similar
longitud, y armados en forma de llaves,
debiendo ganar un evento para poder
acceder a dos nuevos, y pudiendo siempre
volver atras para dedicarle atencion a la
llave que no seleccionamos anteriormente.
Uno sélo de estos campeonatos, el denomi-
nado Hot Pursuit, incluye a las fuerzas poli-
ciales. En él; deberemos competir a lo largo
de 33 eventos, en los cuales deberemos de-
rrotar a nuestros oponentes al mismo tiem-

TRAS TRES ANOS, UN NUEVO NEED FOR SPEED PICA EN PUNTA

CATEGORIA CARRERAS DE AUTOS
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po que lidiamos con
la policia, y en
muchas ocasiones,
con el transito.
Obviamente, a
medida que avan-
zamos en este modo
de juego, las prue-
bas que deberemos
superar se volveran
mas arduas, y nues-
tros competidores
mejoraran su habili-
dad conductiva, al
mismo tiempo que
la calidad de los
vehiculos policiales
se incrementa noto-
riamente. Y l6gicamente, el lograr los obje-
tivos que nos impone el juego implica violar
regularmente las leyes de transito. El juego
incorpora un sistema para medir la intensi-
dad de la atencién que nos dedica la policia
muy parecido al de GTA 3: en la parte supe-
rior de la pantalla, iré apareciendo una serie
de estrellas doradas. Al principio, s6lo sere-
mos perseguidos por un par de patrulleros,
pero si no nos detenemos (cosa que obvia-
mente no pensamos hacer), la cantidad de
estrellas ira aumentando, con lo cual la
policia ird incrementando sus efectivos hasta
literalmente tirarnos encima todo lo que
tiene: mas y mejores patrulleros, barricadas,
hileras de "miguelitos”, e incluso un detalle
muy loco: un helicoptero que nos arroja car-
gas explosivas. Si la
policia logra detener-
nos, aunque mas no
sea en una ocasion (al
igual que en las ver-
siones de Xbox y
Gamecube, mientras
que en la version de
PS2 son 3 ocasiones),
deberemos reiniciar la
carrera. El otro modo
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Como siempre, los gréficos son espectaculares, y los escenarios, imponentes

de juego, denominado Championship, tam-
bién consta de 33 eventos, e incluye pruebas
de todo tipo, como carreras de eliminacién
en las que en cada vuelta se elimina al
corredor en la Ultima posicion, carreras por
tiempo, y carreras clasicas, en las que para
clasificar no deberemos bajar del tercer
puesto. En ambos modos, ademas del modo
de control clasico, existe un modo de con-
trol "extremo”, en el que el modelo fisico
ha sido exagerado ain més para incremen-
tar la dificultad. Naturalmente, y como es
costumbre en la saga, Hot Pursuit 2 incorpo-
ra licencias de los mejores fabricantes de
autos deportivos; Porsche, Ferrari, Lam-
borghini, Mercedes, Lotus, Dodge, Chevy,
BMW, y otros. Cabe destacar que al princi-
pio me asombrd que los autos no tuvieran

S A
Si fuera el Grand Theft Auto IIl, no te harias tanto el canchero, botén...



Ultimos en la grilla de salida...

un mo- delo de dafo: tan solo aparecen
rayaduras cuando les damos algtn toque de
costado, y si sufrimos choques violentos, el
motor comenzara a largar un denso humo
negro. Pero la performance del auto no se
vé afectada en lo méas minimo por el dano
que sufre. Esto es asi adrede, por dos
motivos: como ya les dije antes, Hot Pursuit
2 es un arcade, no un simulador. Y ademas,
es sabido que las compaiiias que otorgan las
principales licencias, por tratarse de autos
Gltimo modelo, y en algunos casos de mode-
los experimentales, no otorgaron a los di-
sefiadores el permiso para implementar el
modelo de dafo. En si, no quieren que sus
preciosos autos se vean chocados. Obvia-
mente, no dispondremos de los mejores
modelos al principio, sino que deberemos
ganarnos el derecho a utilizarlos. Comen-
zaremos piloteando autos considerados
“low-end", como el Lotus Elisé o el Opel
Speedster, y con cada prueba que ganemos
o en la que clasifiquemos, destrabaré algin
auto o pista, 0 nos proporcionara "puntos
NFS" para adquirir el item en cuestion en el
menu principal, y poder utilizarlo en el
modo Single Challenge o en Quick Race. La
IA de nuestros oponentes es muy buena, y
no perderan oportunidad de jugarnos sucio,
dandonos un toque en el momento justo
para mandarnos derecho contra una ba-

Intentando ganar posiciones en una recta

rrera. Naturalmente, nosotros podemos
hacer lo mismo, y es lo més recomendable
para sacarle ventaja a un competidor. En
total, Hot Pursuit 2 dispone de 49 autos que
pueden ser habilitados, incluyendo 10 tipos
de patrulleros, y una docena de "NFS cars",
que son modelos experimentales de las
mejores firmas, como Porsche o Ferrari.
Estos modelos requieren que ganemos una
enorme cantidad de puntos antes de estar
disponibles. Las pistas son 15, y esta canti-
dad se incrementa si incluimos los "cursos
en reversa". A su vez, podemos competir
como policias, convocando barricadas y
helicopteros propios. En si, la version de PC
de Hot Pursuit 2 es idéntica a las de Xbox y
Gamecube, obviando la diferencia en grafi-
cos que puede ofrecer la version de PC si
disponemos de una maquina potente que
nos permita disfrutar del juego en su méxi-
mo nivel de detalle. Estas tres versiones
fueron desarrolladas por la gente de EA
Seattle, mientras que la version para PS2 fue
creada por Black Box, e incorpora algunos
“chiches" de los que carece la versién de la
gente de EA

El arartado técnico y las con-
clusiones

Graficamente, Hot Pursuit 2 es espectacular.
Las tres perspectivas que ofrece estan
cuidadas hasta el mas minimo detalle: Los
autos estan modelados a la perfeccion; con
una generosisima cantidad de poligonos, y
las texturas no se quedan atrés. Los efectos,
como los destellos que arranca la luz solar
sobre la pulida superficie de los autos, el
agua, los objetos que se reflejan sobre el
capd y los cristales de los autos, las marcas
de goma quemada que quedan en la pista
durante toda la carrera, la chispas que le

arrancan a nuestro auto los "toques”, la

Al volante del BMW Z8 con una puesta de sol, acorde para fc;vmar una postal

e

increible sensacion de velocidad, todo con-
tribuye para convertir al juego en un espec-
taculo soprendente: El engine permite inclu-
50 el uso de exquisiteces como niebla loca-
lizada, y el juego se sirve de la misma para
incrementar la dificultad en algunas pistas.
El juego incluye incluso dos espectaculares
efectos, consistentes en cinematicas: una de
ellas, de nuestro auto volando cuando el
mismo se despega del asfalto tras pasar un
camino en subida, y otra estilo "Matrix"
cuando sufrimos un choque violento. A
pesar de todo este derroche gréfico, el
juego corre a cémodos 60 FPS si la potencia
de nuestro equipo lo permite, sin sufrir
interrupciones ni "tironeos" de ninguna
clase. La banda sonora también cumple su
cometido, con una amplia variedad de
tracks, y los efectos de sonido son exce-
lentes. Los motores suenan muy auténticos,
y las voces de los policias por radio y sirenas
de los patrulleros contribuyen a crear el
clima inmersivo de las frenéticas picadas del
juego, sobre todo en el modo multiplayer.
Hot Pursuit Il es un arcade espectacular,
digno de la exitosisima franquicia a la que
pertenece. Con unos graficos impresio-
nantes, sonido realista, dos modos de cam-
pafia muy bien pensados, un multiplayer
adictivo como pocos, y como siempre, con la
espectacular sensacion de estar al volante
de algunos de los deportivos més deseados
que existen, es un excelente titulo, sin
dudas merecedor de un lugar en nuestra
coleccion

PROMEDIO

Speed
LO QUE Si: L
El multiplayer. La variedad de
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TOM CLANCY'S GHOST RECON:

CATEGORIA FPS DE COMBATE TACTICO

ISLAND THUNDER

UNA EXCELENTE EXPANSION PARA SINGLE PLAYER Y UN ACEPTABLE MULTIPLAYER

ed Storm Entertainment, junto

a Ubi Soft, nos trae la segunda

expansion del excelente simu-

lador de combate tactico
Ghost Recon. En esta oportunidad, "los
fantasmas" tendran que contrarrestar
el accionar terrorista en diferentes
zonas de la peligrosa isla de Cuba. Las
densas junglas y los espesos pantanos
nos pondran a prueba en varias
misiones, en las cuales comandar un
asalto arrollador, o un silencioso sabo-
taje -por sobre las condiciones climati-
cas- no es tarea facil. De todos modos
iDe eso se encargaran ustedes, mis sol-
dados! ;FIRMES!

Island Thunder -en comparacién con la
anterior expansion, Desert Siege- propone
un mayor énfasis en los encuentros gru-
pales. Inteligencia informa que encon-
traremos muchos mas grupos de terroristas
enemigos patrullando las distintas zonas de
esta peligrosa isla que los que vimos en
Ghost Recon. Anteriormente, muchos de
estos mercenarios se encontraban esparci-
dos por todo el mapa, haciendo mas facil su
- eliminacion. Entonces, soldados, queda claro
que al intentar infiltrar una determinada
locacion, se toparan con al menos, tres
unidades enemigas a la vez, esperando dis-
parar a cualquier cosa que se mueva.
jAhora, cuerpo a tierra, cien flexiones de
brazos! jUn, dos, un, dos! Afortunada-
mente, muchos de los nuevos niveles que

" nos trae Island Thunder ofrecen una buena
mezcla de espacios abiertos con arboles,
arbustos y varias elevaciones, que seran de
gran ayuda a la hora de cubrirse, y les ase-
guro, mis soldados, que tendran que hacer-
lo a menudo o volverén a casa dentro de
bolsas negras. Ahora A correr! jVamos,
vamos, vamos!

La inteligencia artificial de los enemigos fue
mejorada con respecto a sus predecesores, y

COMPARIA:
DISTRIBUCION:

INTERNET:
REQUERIMIENTOS MINIMOS:

SOPORTE MULTIPLAYER:

NIVEL DE DIFICULTAD

termina siendo
extraordinaria.
Dependiendo de la
situacion, los terro-
ristas se esconderan
en las construc-
ciones mas cercanas,
0 al menor ruido,
saldran silenciosa-
mente a buscarnos,
interceptandonos
por detrés. Algunos
(los mas astutos),
utilizaran granadas
para eliminarnos.
Entonces, sefiores,
queda claro que la
I.A. que posee Island
Thundeér no se puede tomar a la ligera, y
habra que tener los sentidos bien afinados
en todo momento ¢Entendido?

Les comento, reclutas, que en esta entrega
tendremos ocho misiones que cumplir en
ocho mapas totalmente nuevos. Ustedes,
soldados, se preguntaran si ocho niveles son
pocos. Mi respuesta es que no, ya que cada
mision se desarrolla en locaciones extensas,
y posee multiples objetivos a cumplir, de
modo que nos llevara aproximadamente de
media a una hora el completar cada una de
ellas, eso si sobrevivimos... ya que la dificul-
tad es bastante alta.

Afortunadamente, Island Thunder posee
unos gréficos asombrosos, ya que utiliza el
mismo engine de la expansion anterior,
Desert Siege, con algunas mejoras respecto
a los modelos y escenarios. Este motor grafi-
o hace un muy buen trabajo a la hora de
exhibir extensas areas al aire libre, asi como
distintos relieves y objetos (incluyendo
valles, lagos, cavernas y construcciones de
tamano considerable). Quizés el detalle vi-
sual més notable, es el de los arboles que se
agitan por la accién de una fuerte tormen-
ta, como también de fondo se podrén ver

{ 5% | swiea

La definicidn y los movimientos que poseen las diferentes unidades es fantistica

los destellos ocasionados por |os relampa-
gos, y su posterior trueno. {Todos al piso!
iCien abdominales! jUno, dos, uno, dos!

El sonido reune las caracteristicas necesarias
para lograr una ambientacion realista: algu-
nas de las mezclas sonoras del juego origi-
nal y su primera expansion fueron legadas a
Island Thunder, incluyendo los efectos de
balas, pisadas y explosiones. Por (ltimo, el
multiplayer nos trae cinco mapas total-
mente nuevos, asi como armas y otras
modalidades alternativas para pasar un rato
con amigos. Y digo rato, porque este pre-
cisamente no es el plato fuerte de esta dlti-
ma expansion. Desde ya, les informo que
por todo lo dicho anteriormente, es una
orden que salgan en este instante a buscar
Island Thunder ;Qué estén esperando?
iManga de haraganes!

El nivel de dificultac
ado elevado.




MONSTRUOS HO

s, no. No hay derecho. Debo

decir que después de las

largas horas repletas de

buenos momentos que pasé
con la primera version de Aliens vs.
Predator y con su secuela, no esperaba
que cayera tanto el nivel. Hasta ahora,
no estaba demasiado impresionado con
el desempeio de los disefiadores Third
Law, y Primal Hunt no hace nada para
hacerme cambiar de opinion.

Xenomorfos. Depredadores, Marines colo-
niales. Los hemos visto en los cines y en las
pantallas de nuestras PCs. Sabemos que
mezclando estos tres ingredientes, podemos
obtener felicidad en estado puro. Una licen-
cia como esta es sindnimo de tiros, gritos,
sangre y momentos de sano esparcimiento.
Es por eso que creo que, en el futuro, Fox
Interactive harfa muy bien en mantener
estos maravillosos ingredientes lejos (muuuy
lejos) del alcance de Third Law. Los
creadores de Kiss Psycho Circus obtuvieron
una nueva oportunidad de trabajar con una
buena licencia, y arruinarla casi totalmente.
Y no la desperdiciaron.

Asi es, amigos. En un esfuerzo sin prece-
dentes, Third Law Studios logré algo que
parecia imposible. Transformar a Aliens vs.

1!5‘
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Yc soy un monstruo famoso y cotizado, Qué lugo aca?

' CATEGORIA FIRST PERSON SHOOTER

ALIENS VS. PREDATOR 2:
PRIMAL HUNT

LYWOODENSES, VICTIMAS DE LA MEDIOCRIDAD

Predator en sinénimo de aburrimiento,
Lograr esto no es tarea facil. Después de
todo, Primal Hunt es una expansion. Las
campafas de cada uno de los personajes
solo tienen tres misiones. Sin embargo, Pri-
mal Hunt no pierde la oportunidad de
arrancarnos algun bostezo cada vez que
puede. La historia es, més o menos, la si-
guiente. Un depredador solitario va tras un
extrario artefacto, el cual tiene un singular
poder. Aparentemente, el chiche en
cuestion puede dominar a todos los Aliens
de una colonia. Pero al conseguir el artefac-
to, el depredador cae en una trampa que lo
pone a dormir. La siestita dura unos 500
afios. Dunya, una mercenaria humana
encuentra el artefacto y al agarrarlo, libera
sin querer al depredador, que se dispone a
recuperar la reliquia a toda costa. Como
ven, la historia no es muy inspirada, y la eje-
cucion del juego tampoco lo es. Lo primero
que este pack necesita, son més (y mejores)
misiones. Realmente, no llegamos a disfru-
tar mucho de cada personaje. Las misiones
de Dunya son especialmente frustrantes, a
causa de la gran cantidad de aliens ham-
brientos que nos encontramos. Los bichos se
nos tiran encima sin que podamos verlos, y
el dafio que no nos hagan a zarpazos, lo
recibiremos cuando nos salpiquen con su
sangre 4cida. La nueva estrategia de llevar
una pistola en cada
mano es practica-
mente indtil. Y lo
peor de todo es que
al final de la cam-
pafa, nos damos
cuenta de que no
pasé nada intere-
sante. Las campafias
del depredador y del
Predalien (un
xenomorfo nacido
de un depredador)
son igualmente
monétonas. A dife-
¥ rencia de la historia
¢ de AvP2, Primal
Hunt hace muy poco
para capturar nues-

FICHA TECNICA

COMPANIA:

DISTRIBUCION:

INTERNET:

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pl 4

SOPORTE MULTIPLAYER:
NIVEL DE DIFICULTAD

tro interés.

El pack tiene algunos puntos positivos. La
Energy Flechette le da al depredador el
arma de fuego répido que tanto le hacia
falta, y algunos de los mapas multiplayer
estan buenos. Lamentablemente, el pack
tiene gusto a poco. Esperdbamos mucho
mas. Los gréficos y el sonido son virtual-
mente los mismos de AvP2,-aunque el con-
tenido nuevo se destaca por no estar a la
altura del juego que sirve de base para esta
pobre expansién. Quizas, los mas fanéticos
quieran conseguir este pack, pero para el
resto de nosostros, este es un producto
totalmente prescindible.

PROMEDIO

REGULAR




UNA COMPLETA REVISION

POR MARTIN “MIATUU" ERRO

i bien, como dice el dicho: Mo-

ther hay una sola, mas vale

conocer las caracteristicas prin-

cipales para que a la hora de
comprar, elijamos el mother mas conve-
niente a nuestras necesidades.

Cuando generalmente se escucha a dos per-
sonas hablar de sus respectivas maquinas,
comienzan la descripcion por el microproce-
sador, siguiendo por el disco, placa de
video, etc. Pero es muy raro escuchar a
alguien decir "Tengo un Pentium |1l 500,
montado en un soyo 6 BVA,...". Esto eviden-
cia una subestimacion importante acerca de
uno de los componentes principales de una
computadora.

El mother es la placa donde van a instalarse
todos los demas dispositivos, y de las carac-
teristicas de esta, van a depender la posibili-
dad de expansion, rendimiento, upgrade y
resultado final del sistema.

También de él depende la distribucion de
energia eléctrica entre los distintos médu-
los, la comunicacién entre unidades, pla-
cas,dispositivos, y la equiparacion de compo-
nentes de distinta tecnologia.

Las dos clases de Motherboards son AT y
ATX. La diferencia entre ambas radica en
que el formato AT es mas antiguo, trabajan
con una corriente eléctrica diferente (por lo
cual necesitan una fuente apropiada a cada
uno), y el tamario; los Mothers ATX son mas
grandes que los AT, por lo que necesitan un
gabinete apropiado.

La forma de conexion puede ser en forma
directa o indirecta. Forma directa se la llama
cuando el dispositivo va insertado en un
slot, como por ejemplo, placas de video,
audio, red, modem, etc. e incluso el micro-
procesador. En forma indirecta se le llama a
la conexion del dispositivo mediante un
cable, tipico de esto es la comunicacion del
disco rigido, disketera, CD-ROM, grabado-

MOTHERBOARDS

CARACTERISTICAS E IMPORTANCIA

ras, DVD internos, etc.

Partes y composiciones

El mother es en si una gran plaqueta que
trae en forma de expansion, ranuras lla-
madas slots. Los slots se dividen a su vez en
ISA, PCl, AGP (este ultimo solamente para
las placas de video).

El slot ISA (Industry Standard Architecture),
visualmente es de color negro, y es el mas
largo . La caracteristica de este slot es que
transmiten a una velocidad de entre 8 y 16
bits y a 8 Mhz (es el mas lento), obteniendo
una tasa de transferencia de 8 a 16 MB.

El slot PCI (Perfomance Compomponents
Interface), de color blanco, mas corto que el
ISA, transmite a 32 bits y 33 Mhz, con una

Mother AT integrado con tan solo 1 slot PCly 1 slot
ISA, compatible con micros slot 1y slot 370

tasa de transferencia de 132 MB, y es este
tipo de slot donde la mayoria de las placas
van insertadas.

El slot AGP (Advance Graphics Port), de
color marron, es exclusivo para placas de
video (que soportan este slot obviamente),
que vendria a ser un PCl mejorado (32 bits)
y dependiendo del mother este puede ser
de 1x (66 Mhz y 264 MB de transferencia),

2x (132 Mhz y 528 MB) y 4x (264 Mhz y 1064

GIA INFORMATICA

MB).

Luego encontraremos donde va insertado el
microprocesador. Este, segtin sea compatible
con AMD o Intel, varfa su tamafio y forma
(Importante: Un Mother que fue hecho para
usar con AMD, no es compatible con Intel y
viceversa). AMD usa, segdn el modelo de
micro, Slot A (Athlon) o Socket 7 (K6) e Intel
usa Slot 1 0 370 segun sea Pentium Il y los
primeros Pentium Il cambiando al sequndo
modelo de slot a partir del Pentium 111 700 y
los Celeron. El slot Ay el 1 son muy pareci-
dos en su forma alargada, en cambio los
370y los 7 son cuadrangulares, y el micro se
insertara directamente sobre este slot, coin-
cidiendo los pines con los orificios conduc-
tores.

Los bancos de memoria pueden venir de
dos, tres o cuatro, dependiendo del Mother
la capacidad de MB que puede obtener por
banco. Por ejemplo, hay modelos que
vienen con 2 bancos, con posibilidad de
insertar hasta placas de 512 MB en cada
uno, y hay otros que traen 4 bancos pero
con un limite de 256 MB por slot. Vale aqui
tambien la aclaracion de que existen varios
tipos de RAM, siendo las mas comunes las
DIMM, y para Pentium 4 las RIMM, y las ya
obsoletas SIMM (mas cortas que las ante-
riores, y con baja transferencia de datos).
Los slots IDE (Integrated Drive Electronics)
seran los encargados de recibir y enviar
informacion al/los disco/s rigido/s , CD-ROM,
DVD, Grabadoras internas, Unidades de dis-
quetes y Zip.Y si bien existen también varias
normas, siendo la mejor Ultra-ATA 100 por
su velocidad y por su transferencia, estas
van desde Utra DMA a Ultra DMA 100). Esto
variara la velocidad y rendimiento del disco,
pues si ponemos en un Mother que soporta
hasta Ultra DMA 33, un disco de Ultra ATA
100, el rendimiento del disco adoptara la
velocidad que es posible en el Mother, que
en este caso, es bastante menor.




Como explicaramos antes, al ser comuni-
cacion indirecta, o sea mediante un cable,
tambien dependera de este la perfomance
del conjunto, pues un disco de Ultra DMA
33 utiliza un cable de 40 hilos, en cambio un
disco de Ultra ATA 100 necesita un cable de
80 hilos. Y obviamente es necesario conec-
tar todo siguiendo una igualdad y conse-
cuencia en todos los dispositivos para no
ligar un "cuello de botella®.

Los puertos de comunicacién son los canales
de informacion que transportan la data,
pero en vez de ir de un lugar a otro, por
toda la PC, comunican a un solo dispositivo
en particular. Veamoslo en detalle:

Puerto serie: También llamados COM, donde
encontraremos en la mayoria de los casos
COM 1y COM 2 en modo fisico, dejando el
COM 3, 4y 5 a modo virtual. Alli van conec-
tados el mouse, modem, scanner, etc.
Puerto paralelo: Llamados LPT 1y 2. Mas
rapido que el anterior, pues tiene mas
ancho de banda y permite ejecutar varias
tareas a la vez. Ejemplos de dispositivos
conectados a este puerto pueden ser scan-
ners, impresoras, Zip, etc.

Puertos USB: Permiten conectar los disposi-
tivos que corren bajo esta norma, atin con
la PC encendida y por su velocidad permite
la interconexion de mas de cien dispositivos.
Puerto Firewire: Es lo mas veloz que existe
en el mercado, utilizado generalmente en
video, y en las ultimas placas de sonido
Audigy de Creative.

Puerto Infra: No necesitan cable, pero debe
estar enfrentado con el dispositivo, pues la
comunicacion se efectua por sefial enviada
por aire, directamente al centro de recep-
cion del componente del que se espera
respuesta (como trabaja el control remoto
con la TV).

Y por Ultimo tenemos a la pila del Mother,
cuya funcion principal es la de proveer la
energia necesaria al mismo para retener en
su memoria la fecha y hora del sistema, y lo
més importante: la configuracion del BIOS.
El BIOS seria como el panel de control y
administrador de dispositivos del mother.
Esta funcion depende directamente del
chipset que traiga el Motherboard.

El chipset es el "cerebrito" del mother, es
aquel que distribuye todas las funciones del
mismo, y la caracteristica més importante es
que traiga flash-bios. Esta tecnologia que
data de 1995 radica en la posibilidad de
actualizar el BIOS por software, para que
pueda reconocer discos mas grandes, que
soporte microprocesadores mas potentes, y
nuevos dispositivos que vayan saliendo al

Aqui vemos un mother con 3 slot ISA, 4 slot PC, 1 AGP, y el chipset presente es VIA

mercado, que en el momento de la fabri-
cacién-del mother, no existian, y por ende
no esta preparado para reconocer a los mis-
mos. Pero ojo, dicha actualizacion debe ha-
cerla alguien que tenga ciertos conocimien-
tos técnicos, pues de bajarse la actualizacion
equivocada pueden quemar e inutilizar per-
manentemente el chipset, y en consecuencia
el mother.

Ahora que ya vimos los diferentes compo-
nentes, es necesario comentar que existen
Mothers llamados integrados, pues vienen

Mother ATX, con 5 slots PCI, 1 AGP, y 3 bancos de
memoria

con sonido, video, modem, red, etc. ya
incluidos en el Mother. La marca mas cono-
cida es "PC-Chips", y si bien es una solucion
econdmica, porque no tendremos que gas-
tar en las diferentes placas, tendremos
serias limitaciones cuando querramos
expandir o cambiar a otra placa de video,0
sonido, etc, porgue vienen con muy pocos
slot de expansion, llegando en algunos
casos a tener un solo slot PCI.
Lamentablemente, en nuestro pais hubo
una época en que este tipo de Mother fue
muy popular entre los comercios armadores
de PC, obviamente por su bajo costo. El
problema radic6 en que no siempre aclara-
ban que tal maquina venia con un Mother
integrado, y que le serviria para determi-
nadas prestaciones, pero, tambien con las
limitaciones del caso. Si me preguntan, yo
les aconsejo un Mother que no traiga nada
integrado, o que a lo sumo traiga el sonido
pero con la posibilidad de anularlo e insta-
lar una placa mejor.

No son pocos los usuarios que descubrieron
tras haberse comprado una placa de video
AGP de que no disponian del slot necesario.
Por eso, a la hora de comprar una maquina,
no se dejen embarullar por nimeros de
micros, que trae grabadora, que trae DVD,
que hace café, etc. Pregunten SIEMPRE cual
es el Mother, y si es posible pidanle presta-
do el manual y esttdienlo. Porque de ello
dependera el no tener futuros dolores de

cabeza.




POR SEBASTIAN RIVEROS

FIESTA EN NEVERWINTER

LA ALEGRIA DEL NEVERWINTER NIGHTS NO SE ACABA NUNCA. ESTE MES, EN LA

EL LUGAR DE REUNION PARA LOS ROLEROS

COMARCA COMENTAMOS LOS MEJORES MODULOS PARA SEGUIR DANDOLE MAZA A
ESTE JUEGAZO. CON AMIGOS, LA DIVERSION ESTA ASEGURADA.

ioware es una empresa que viene

dejando su marca en el mundo

de los juegos de rol desde hace

un largo rato. Estos talentosos
canadienses asombraron al mundo con
Baldur's Gate, y lo volvieron a hacer con el
esperadisimo Neverwinter Nights. Si bien
algunos expresaron su disconformidad con
la campania single player, la verdad es que
el fuerte del juego estd en los modos mul-
tiplayer, y en su poderoso editor que nos
permite crear nuestras propias aventuras y
modulos para jugar. Varios de estos modu-
los son aventuras de gran calidad creadas
por los mas dedicados fanaticos del juego.
Otros son minijuegos que, aunque simples,
son muy divertidos.

He aqui una lista de los médulos oficiales
para NWN, hechos por la gente de
Bioware:

Este fue el primer modulo del que se tuvo
noticias. Basicamente, Contest of Cham-
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Un duelo de titanes esta a punto de comenzar

pions nos permite luchar contra un opo-
nente en combate singular. Ideal para
comparar personajes. De ahora en més,
cualquier discusion se puede resolver en la
arena del Neverwinter.

Una terrible tormenta fuerza al capitan de
un barco a refugiarse en Eremor, conocida
como la "isla de los vientos". Soporta
hasta 4 jugadores, entre niveles 5y 15.

Aventuras en lo profundo del bosque es lo
que ofrece este médulo, ideal para rangers
y druidas. Este médulo se destaca por su
ambiente, dado que fue creado para pro-
bar las posibilidades sonoras del Aurora
Toolset. Soporta hasta 4 jugadores entre
los niveles 5y 15.

El heredero de Battledale ha sido
secuestrado por el ejercito Zhent y llevado
hasta Cormanthor, cerca de Myth Drannor.

TINIGTE

Para rescatarlo, tu grupo tendra que
abrirse paso a través de hordas de salvajes
Drow. Un buen médulo, aunque nos deja
varios cabos sueltos que sugieren una
segunda parte. Soporta hasta 4 jugadores,
entre niveles 5y 15.

ultst:
Un médulo muy divertido, cuyo objetivo es
destruir la catapulta de nuestro oponente
antes de que él acabe con la nuestra.
Aprender a apuntar con cuidado y obtener §
los power ups es el secreto para salir
vencedor. Requiere 2 jugadores de
cualquier nivel como minimo.

Poderosos magos luchan hasta el fin en
tres arenas diferentes. Cada uno de estos
campos de batalla requiere el uso de dife-
rentes estrategias y hechizos para poder
vencer. Es necesario ser un Sorcerer, Wi-
zard o Bard para poder participar de la
contienda. Entre 2 y 4 jugadores pueden
participar.

G

Rl R Wl SN
Algunos hechiceros son tan poderosos que viven en una burbuja




LACOMARGA

Los médulos nos.

permiten seguir

explorando y vivien-

do aventuras

increibles. Bioware

se encuentra traba-

jando en una nueva

serie de modulos lla-

mados "The Witch-

work Series”. Una de

las principales carac- &
teristicas de este @
modulo es que la @
historia no se desa- i
rrolla en el universo

de D&D. Esto implica

que todos nuestros

conocimientos acer-

ca de Faerun, no nos

serviran de nada.

Tendremos que

interactuar con

diversos personajes

y explorar para

poder llegar a cono-

cer este nuevo

mundo. La primera

parte, “The Fields of

Battle" estara

disponible en muy

poco tiempo en el

sitio oficial de

Bioware. Ojala todas.

las empresas apo-

yaran asi sus produc-

tos. Aplaudimos a

Bioware y su dedi-

cacion ejemplar.

Chicguin:

Un extrafo juego de tablero en el que un
grupo de gallinas y otro de pingtinos
hacen las veces de fichas. La idea es hacer
movimientos que nos permitan reproducir
nuestras piezas hasta llenar el tablero. El
que tiene mas piezas al final, gana. Un
médulo bastante raro, para 2 jugadores de
cualquier nivel.

Ademés de estos modulos, también encon-
traremos versiones del ajedrez, blackjack y
batalla naval, para jugar con nuestros ami-
gos. Estos modulos estan disponibles en

http://nwn.bioware.com/downloads/mod-

ules.html

Por supuesto que los fans no se quedan
atrés. La comunidad rolera también ha
creado varios médulos, muchos de ellos,
muy interesantes. Entre ellos se destacan
los siguientes:

Penultima:

Esta serie de seis modulos que se encuen-
tra en desarrollo. El creador de esta saga

se propone mezclar una muy buena aven-

+ Nordock se pro

tura con una gran dosis de humor. Una

excelente satira de los mundos de fantasfa.

¢El resultado? Muy bueno.

The Spires of Ravenloft:

iiEl Conde Strahd Von Zarovich vive!!.
Ravenloft es una de las campafias mas
recordadas de Dungeons & Dragons.
Imaginense mezclando D&D con juegos
como Castlevania (PSOne), y el resultado
sera Ravenloft. Lobos, monstruos, momias
y muchos vampiros. Un personaje entre los
niveles 6 y 10 puede enfrentar la aventura
solo, pero se recomienda un grupo de 2 o
més jugadores de niveles 3 a 9.

Land of Nordock:

Un médulo muy interesante. Muchos de
nosotros morimos por jugar a esos maravi-
llosos juegos de rol que se desarrollan en
mundos persistentes online. El principal
obstaculo es el arancel mensual, que hay
que pagar con tarjeta de crédito. Land of
e usar el NWN para
establecer un mundo persistente online,
montando-servidores dedicados.

K g
Una aventura ideal para un solo jugador
de nivel 1. La accion se desarrolla en la
ciudad de Maugeter, donde encon-
traremos todo tipo de aventuras y
podremos contratar a uno de cinco
secuaces para cumplir las misiones que nos
encomienden. Este es un proyecto muy
ambicioso, que se encuentra en etapa de
desarrollo. Si quieren mas informacion,
pueden visitar

http://www.warpedproject.com/maugeter/

Sinceramente, las opciones son muchas y
muy buenas. Neverwinter Nights ha desa-
tado un fenémeno que hasta ahora sélo
estabamos acostumbrados a ver en los FPS.
Gente de todo el mundo esta desarrollan-
do todo tipo de médulos en casi todos los
idiomas.

Sin duda, Bioware dio justo en el clavo, y
cumplié con su promesa de poner el poder
en manos de la comunidad rolera. Los
modos multiplayer y los médulos hacen
mucho por extender la vida atil de este
clasico, que se merece un lugarcito en tu
coleccién. Nos vemos el mes que viene




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

SUDDEN STRIKE 2, COMMAND & CONQUER:
GENERALS Y OTRAS YERBAS

uenos dias, seiores. Bienvenidos al
circulo de oficiales del General
Erwin. Hoy les hablaré de varias
cosas:
para empezar, quisiera comentarles mis
impresiones acerca de Sudden Strike Ii, de
reciente-aparicién. Como todos sabemos, la
guerra siempre ha sido un excelente tema
de base para producir juegos para PC y con-
solas. La misma ha sido encarada por toda
una veriedad de géneros: comenzando por
los clasicos Wargames, como los de la fabu-
losa serie Panzer General, seguimos con si-
muladores de todo tipo, que nos permiten
sentarnos al comando de una enorme va-
riedad de aviones, tanques y hasta buques
de guerra, pasando por FPS como la impre-
sionante serie de Medal of Honor, e incluso
por aventuras graficas, como el patético
Prisoner of War.
Pero los excelentes juegos de la serie Sud-
den Strike fueron los primeros en ofrecer la
posibilidad de revivir la Sequnda Guerra
Mundial desde un RTS, con seteos muy rea-
listas, unidades magnificamente represen-
tadas, y una fidelidad historica a toda prue-
ba. Esto, mas allé de la sorpresa que me
causa el ver que una contienda en la que

Los soldados del campamento enemigo, a punto de tomar un bafio de inmersion...

(62) pe

veinte millones de rusos y seis millones de
alemanes murieron combatiéndose mutua-
mente, ha servido de inspiracion para que
una compania rusa produzca juegos que
rememoran ese tragico conflicto, los cuales
son distribuidos nada menos que por CDV
Games GmbH, una compariia alemana. Vaya
paradoja.

Sentimentalismos aparte, me sorprende
gratamente el creciente grado de realismo
que los RTS comienzan a incorporar a su
jugabilidad. Y Sudden Strike I, al igual que
su predecesor, es un claro ejemplo de lo que
hablo. Un grave defecto de los RTS ante-
riores a esta serie, era que no se respetaban
los parametros relativos a proyectiles y
corazas, los cuales en la guerra real son tan
importantes que muchas veces son la dife-
rencia entre la vida y la muerte. ;De qué les
hablo? De algo que ya les comenté antes,
pero que vale la pena recordar: en la serie
Sudden Strike, los tanques son invulnerables
al fuego de las armas ligeras antipersonal.
Acostumbrados como estdbamos a que en
juegos como Command & Conquer, un sim-
ple grupo de soldados armados con ame-
tralladoras pudiera dar cuenta de un Mam-

moth Tank, es bueno ver cémo en esta serie,
un puiado de soldados rusos armados con
subfusiles PPSh-41 no tienen ninguna
chance contra un tanque aleman Tiger II. Y
es |6gico. Una bala de 7,62 mm obviamente,
no puede penetrar una coraza de acero que
en su sector frontal alcanzaba los 20 cen-
timetros, y menos atn si la misma esté incli-
nada a 45 grados. Lo mismo se aplica a un
infante aleméan que armado con un MP-40
tratara de oponerse a un tanque ruso I5-2.
Simplemente es imposible, y realmente es
bueno que los RTS comiencen a reflejarlo.
Incluso he notado -un factor que esté exce-
lentemente implementado en el juego, pero
que no esta explicado en el manual- que en
los vehiculos acorazados se respetan los dis-
tintos grosores de la coraza, de acuerdo a la
parte del vehiculo de que se trate, y por
ende, los coeficientes de dafio que le ocasio-
nan las armas del enemigo. Por ejemplo, un
cafién contracarro ruso de 76,2 mm le oca-
sionara a un carro Panther aleman el doble
de dafio si impacta con un proyectil en su
flanco o en la parte trasera que si lo hace
en la coraza frontal, obviamente la més
espesa e inclinada. Notable.

Otro detalle en el que el realismo de la serie

Como en todos los C&C, las armas nudeares producen efectos devastadores




se destaca, es en la posibilidad de utilizar
infanteria -en especial los enormemente
efectivos snipers- para eliminar los servi-
dores de las piezas de artilleria, y luego
reclamarlas para nuestro uso personal. La
recuperacion de hardware militar enemigo
para el uso propio siempre ha sido un factor
importantisimo en la guerra, y en este caso,
anade profundidad a la espectacular juga-
bilidad de la serie. Sudden Strike Il contintia
en la linea de su predecesor, anadiendo
algunas unidades muy tiles, como la
artilleria de grueso calibre con montaje
sobre ferrocarril, asi como elementos
anfibios, como las barcazas de desembarco,
y algunas unidades navales. La camparia
japonesa, aunque corta, nos permite prol
nuestras habilidades en las islas tropicales
del Pacifico, utilizando una variada seleccién
de elementos aéreos, navales y terrestres, y
nos ensefia, mediante un doloroso proceso,
cémo realizar correctamente un desembar-
co. No se preocupen si en las primeras oca-
siones la playa se convierte en algo parecido

Desde arriba:

- Infanteria y tanques Sherman custodiando un
valioso convoy de suministros.

- Ucrania, 1944: Tigers y Pz IV vs. IS-2 y T-35/85s

- Sangre y arena: un desembarco que no prosperara

a los 15 primeros
minutos de la pelicu-
la "Saving Private
Ryan". Pronto apren-
deran a buscar las
playas menos defen-
didas, y a hacer un
correcto uso de los.
anfibios para mini-
mizar las pérdidas.

Y siguiendo con esta
exposicion, me gus-
tarfa hacer algunas
conjeturas respecto
de lo que tendra
para ofrecernos en
materia de realismo
el RTS més esperado de todos: Command &
Conquer: Generals. Hace un tiempo les
ofrecimos una preview de este juego, en la
que les contamos algunas cosas respecto de
lo que prometia esta nueva entrega de la
saga: un nuevo argumento, en el que
quedaran atras la eterna lucha entre las
fuerzas GDI y NOD, y la guerra "caliente”
entre la OTAN y el Pacto de Varsovia, para
dar lugar a un conflicto moderno -y muy
posible- entre las fuerzas armadas Nortea-
mericanas, y la Reptblica Popular China.
Pero eso no es todo, naturalmente: Generals
finalmente ofrecera un engine totalmente
3D, muchisimas unidades nuevas, una inter-
face horizontal, y por primera vez, un nuevo
concepto de manejo de recursos, sin Tibe-
rium ni minerales valiosos, reemplazados
por depoésitos de suministros y materiales de
construccion de unidades. El nuevo engine
3D permitira darle un enorme realismo a las
unidades y efectos especiales. Pero lo mejor
en la posibilidad de uti-
lizar las posibilidades tacticas que ofrece el
terreno deformable. Como todos ustedes

- sabran, la ventaja mas importante en com-

bate es la sorpresa. Pero la segunda, y casi
tan importante como la anterior, consiste en
el méaximo aprovechamiento del entorno:
una fuerza que conoce a la perfeccion el
terreno en el que se mueve, y que sabe -
tomar ventaja de él, puede derrotar a una
fuerza numéricamente muy superior, que
desconoce el terreno que pisa. El ejemplo
mas acabado de lo que les hablo se pudo
observar en la Guerra de Invierno de 1939,
en la que los rusos confiaron en derrotar
rapida y facilmente a las fuerzas finla

desas, merced a su abrumadora superiori-
dad numérica. El resultado de un conflicto
armado entre una nacion de 200 millones
de habitantes y otra de sélo 3 millones, s6lo
puede ser uno. Pero en una brutal campaiia
de tres meses, los rusos, antes de forzar el

La superioridad aérea aliada les causa enormes problemas a los alemanes

logico desenlace que buscaron, sufrieron
calamitosas derrotas a manos de las minds-
culas fuerzas finlandesas. Las divisiones
ucranianas, acostumbradas a las estepas
rusas, se internaron por angostos caminos a
través de helados y espesos bosques de
coniferas, sufriendo incluso evidentes signos
de claustrofobia, y hallandose incapacitados
de utilizar de manera ventajosa sus carros
de combate, mientras que los esquiadores
finlandeses se movian a sus anchas por un
terreno que conocian como el patio trasero
de su casa, golpeando a placer para luego
desaparecer como fantasmas en los bosques,
en una eficiente guerra de guerrillas. Los
ataques fineses por los flancos y la reta-
guardia, unidos a un cruel invierno, con
temperaturas de -40 grados, convirtieron el
avance ruso en un suicidio colectivo.

En Generals, podremos utilizar este factor
de manera decisiva: a lo que ya sabiamos
sobre este juego, le agregamos lo que
hemos podido ver en un infartante video,
que pueden encontrar en el Xtreme CD que
acompania a esta revista. En él, vemos como
en este juego podremos utilizar el terreno
para lograr una abrumadora ventaja: con
tan sélo un buggy armado con un lanzaco-
hetes, volaremos una represa, y dejaremos
bajo 20 metros de agua un campamento
enemigo emplazado junto al lecho seco de
un rio. Esperamos que este no sea el tinico
momento en que podamos sacar ventaja del
terreno en este juego, sino que nos permita,
por ejemplo, volar puentes para detener los
avances del enemigo, provocar derrumbes
en pasos de montana, o derribar edificios
para utilizarlos como obstéculos antitanque.
Habré que ver para creer, pero Westwo
siempre se ha caracterizado por redefinir el
género de los RTS con cada nueva entrega
de Command & Conquer. Esperamos que
esta vez no sea la excepcion




SPYWARE

EN EL CYBERESPACIO TODO ES POSIBLE

UNA DE ESPIAS... jEN NUESTRA COMPUTADORA!

uchas veces, los usuarios
de programas peer to
peer (Kazaa, Imesh, Mor-
pheus, etc) , o sea, de
intercamblio de archives; se ven, de
~ pronto, invadidos de multiples mini
_ programas que son instalados en sus
. computadoras, muchas veces sin que
lo sepan. ‘

* Generalmente, cuando instalamos cualquier
| software de intercambio o cuando visitamos
ciertas paginas en Internet, en el mejor de

los casos, se nos pide autorizacién para
instalar ciertos programas, que los més apu-
rados (y muchas veces los que ignoran su sig-
nificado) aceptan rapidamente, con tal de
llegar pronto a su objetivo. Estos programas
| en apariencia inofensivos , como ser "Preci-
sion Time"(que tiene un logo parecido a un
ca-lendario),"Real Network", entre otros,
procedentes de empresas como Cydoor,

* Gator, etc. monitorean nuestra navegacion
en Internet, enviando reportes a su casa cen-
tral, sobre estadisticas particulares y ge-

| nerales sobre gustos, cobrando comisiones
de compra sobre operaciones que los usua-
rios éfectuan en sitios como amazon.com,
por nombrar alguno.

Otras de las funciones que dichos programas
efectdan, en algunos casos, van desde modi-
ficar la configuracion de nuestra PC, reem-
plazar banners de sitios que visitamos, cam-
biéndolos por el de las empresas asociadas a
ellos, e inclusive insertar hipervinculos en

| paginas de terceros, sin contar con la auto-
rizacion para ello.

| {Que trae como consecuencia todo esto? En
primer término, hacer més lenta la nave-

| gacion de nuestra PC, pues imaginen que
aparte de las funciones que estan corriendo

| por nuestro deseo, los spyware estén tam-

| bién funcionando en background (modo

= oculto), llegando a ser més de cien, en

algunos casos, en forma simultanea, asi que

dénse una idea de lo exigida que estard

nuestra querida maquina.

En segundo término,estos programas modifi-
can el registro de Windows y el archivo de
inicio, haciéndose del privilegio de cargarse
y ejecutarse cada vez que se inicie nuestro
sistema operativo, consumiendo mas y mas
nuestra preciada memoria, trayendo como
consecuencia en algunos casos, frecuentes
“cuelgues”, y la temida pantalla azul de
error.

{Basta de espias]

La solucién para eliminar estos parasitos de
nuestras computadoras es muy simple. Exis-
ten varios programitas para limpiar spy-
wares, pero el mas afamado es "Ad-Aware"
de Lavasoft. Este programa es gratuito, y lo
pueden encontrar en el CD que acompafia la
revista.

Luego de instalarlo, lo ejecutamos. Lo

. primero que vamos a hacer es tildar las

opciones de la izquierda, eligiendo los
pardmetros de scanneo. Es importante que
sobre todo este tildada la opcion de "Deep
scan", y aconsejando que escanee memoria,
registro, y disco/s durofs.

En segundo lugar hacemos clic en "Scan
now", dando comienzo a la busqueda de
spyware. Notaremos aqui, que el programa
nos va notificando de la cantidad de progra-
mas, modificaciones del registro, etc. corres-
pondiente a las caracteristicas de spyware
que va encontrando a medida que avanza el
proceso de scanneo. En caso de no encontrar
nada, nos va a felicitar por la limpieza de
nuestro sistema.

Pero en el caso de que si encuentre rastros
de soft espia, nos va a enumerar la cantidad
encontrada, el nombre de la firma de donde
procede, y al programa en si, detallando si
es una modificacion de registro, archivos en
el disco, etc., dandonos la posibilidad de
tildar los que querramos erradicar de
nuestro sistema. Y aqui hago una aclaracion:
la eliminacion de estos programas espias no

acarrea ningun peligro para nuestra PC. A lo
sumo, el programa que adjunté estos
molestos spyware, no funcionard. Pero el
resto no notard el cambio.

De todas formas, "Ad-Aware" prevé todo
esto, y nos da la posibilidad de hacer un
backup de las modificaciones que hard, para
que podamos, si pasa algo raro, dar un paso
atras. Les aconsejo que cada vez que hagan
mantenimiento a la PC, corran este soft, y
creo que se van a sorprender de los progra-
mas que, en modo oculto, estaban corriendo

sin saberlo.
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sta nueva version del clasico

Defender of the Crown, sale al mer-

cado 15 anos después de la apari-

cion original. Y es precisamente
Cinemaware la encargada de entregarnos
un producto mediocremente realizado, que
de seguro nos piantara un lagrimén, recor-
dando aquella época. Por suerte, en el CD
encontramos la version original
Defender of the Crown se ubica en la
Inglaterra colonial, presentando un mapa

i

ROBIN HOOD:
DEFENDER OF THE CROWN

LAS EPICAS AVENTURAS DE SIEMPRE

Las contiendas p;édei;rser‘hor fama orpor tierras

que es un fiel reflejo del original, y con
todas las imagenes del juego re-dibujadas,
para adaptarse a los tiempos que corren.
Aun asi, muchas imégenes y animaciones,
denotan una falta de esmero por parte de
los programadores. El sonido es bastante
pobre, con efectos que parecen un rejunte
de muchos juegos. Aunque no llega a ser
desastroso, es notable la ausencia casi total
de musica en el mismo, a no ser por las
clasicas melodias que escuchabamos en la
version original.

El desarrollo del
juego se realiza casi
en su totalidad por
medio de una sola
pantalla principal,
cambiando de esce-
nario sélo cuando
tenemos que realizar
ciertos minigames
que ofrece el titulo,
como uno en el que
tenemos que partici-
par en justas de
caballeros, utilizan-
do una lanza para
lograr destronar al
otro caballero de su
corcel. Otro de estos
minigames, esta
basado en una pelea
de esgrima, donde
tendremos que
aprender a atacar, y
bloquear.

Sin embargo, el
objetivo principal
del juego esta dado
por la adminis-
tracion que tenemos
que realizar de nues-
tros clanes, signifi-
cando esto: el mane-
jo de unidades, la
construccion de

CATEGORIA ESTRATEGICO POR TURNOS

FICHA TECNICA

COMPARIA: naware
DISTRIBUCION: Blacksta

INTERNET: are.com
REQUERIMIENTOS MINIMOS: W/ind

SOPORTE MULTIPLAYER: N
NIVEL DE DIFICULTAD:

Desde arriba:
- Los caballeros se preparan para el duelo.
- El mapa fue dibujado de vuelta... me quedo con

instalaciones, y comandar el ataque a las
fortalezas enemigas.

Cinemaware intenta hacer renacer de entre
las cenizas, a clasicos que se quedaron en el
tiempo, y ellos con este intento se quedaron
en el camino: DOTC no sabe recuperar esas
sonrisas que nos habia arrancado su ante-
cesor, y con un desarrollo técnico que
parece hecho en una habitacion con 100
monos entrenados tipeando cdigos
alfanuméricos. FH

PROMEDIO

€N una nuev
LO QUE Sk Al

que hacen rec
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POR PATO LAND  CATEGORIA CARRERAS FUTURISTAS Y CRIMINALIDAD MODERADA REVIEWS

FICHA TECNICA

COMPARIA:

DISTRIBUCION: JoWox duction:
INTERNET: scon
» v ] ) REQUERIMIENTOS MINIMOS: Windows SAME2000X
’ | » | b i A o ;
deOR'F MULTIPLAYER: Int
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os fanaticos de los survival

hemos podido disfrutar en nues-

tras PC de adaptaciones de titu-

los de Capcom que hicieron
furor en el mundo de las consolas,
como Dino Crisis y la popular serie Re-
sident Evil (RE). A mas de un ano de su
primera entrega para PC, nos llega
Dino Crisis 2, un survival al estilo RE
con un aire a Jurassic Park, que se trae
entre manos elementos que lo diferen-
cian bastante de los demas titulos del
género de la compaiiia.

Desde arriba: La codicia por los bonus puede meter-
nos en problemas - Una lucha a muerte contra un
par de velociraptors - Esos pajarracos NO PUEDEN
ser un buen presagio...

DINO CRISIS 2

CARNEANDO DINOSAURIOS UNA VEZ MA

POR ALEJANDRO NIGRO

La historia comienza donde terminé el ante-
rior juego de la serie. Después de repetidos
experimentos militares sobre la misteriosa
fuente de energia descubierta por el Doctor
Kirk, se abre un hoyo temporal que pone
nuevamente en contacto al mundo de los
dinosaurios con el de los seres humanos.
Regina -la protagonista del juego anterior-
es enviada junto al escuadron de rescate
adonde se produjo esta distorsion temporal
en busca de sobrevivientes, pero al lleg

son atacados por una manada de velocirap-
tors, y s6lo unos pocos logran sobrevivir el
asalto. Entre ellos se encuentran Regina y
un miembro del escuadrén llamado Dylan, y
ambos deberan abrirse camino entre las
hordas de dinosaurios que los acechan, para
cumplir con su misién y encontrar una ma-
nera de regresar a su época.

éArcade o survival?

Lo que a primera vista nos sorprende de
este juego son algunas de las innovaciones
que posee con respecto a los demas titulos
del género. Como bien sabran, en un sur-
vival lo esencial es la investigacion cuida-
dosa de los escenarios, y la busqueda de
alguna que otra llave u objeto que nos
servira mas adelante en nuestra aventura, a
la vez que nos cuidamos de no malgastar las
municiones y los medicamentos que se nos
dan. Bien, en este caso sera todo lo con-
trario. Lo que menos tendremos que hacer
sera investigar, porque la mayor parte del
juego consistira en correr por los escenarios
repartiendo tiros a cuanto lagarto jurésico
se nos cruce en el camino. Esa sera nuestra
mayor preocupacion, porque los dinos no se
van a andar con exquisiteces a la hora de
atacar. Lo haran constantemente, y hasta
apareceran en grupos de seis a la vez. La
idea del juego es basicamente la de despa-
rramar sangre de lagartos por doquier, tal
es asi que por cada enemigo que derrote-
mos se nos entregara una cantidad de pun-
tos determinada, tanto por la dificultad del
enemigo como por nuestra destreza en la
batalla. Estos puntos seran de utilidad cuan-

do lleguemos a un Save Point, en donde
ademas de salvar la partida, podremos
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intercambiar estos puntos por municiones,
medicamentos, armas nuevas, y muchos
otras cosas. Este factor es lo que lo diferen-
cia de otros juegos por el estilo, dandole a
Dino Crisis 2 un aire a arcades de disparos.
Pero por suerte no faltara el suspenso, ni las
ocasiones en las que tendremos que encon-
trar cierto item en particular o resolver
alguin que otro puzzle para poder avanzar,
aunque sera muy de vez en cuando, y todos
muy faciles. A lo largo de la aventura, reco-
rreremos todo tipo de parajes, desde impo-
nentes junglas, hasta los clasicos laborato-
rios secretos, y habrd momentos en los que
tendremos que disparar desde la metralleta
de un jeep en movimiento, bucear entre las
aguas mas hostiles, y hasta maniobrar un
tanque de guerra.

Hasta ahora, todo muy interesante, pero en
cuanto a lo visual, a pesar de que los mode-
los de los personajes y dinosaurios estan
muy bien realizados, los fondos 2D lucian
mejor en la version de consola. Pero ya
saben como es el tema de las adaptaciones
para PC, y hay conversiones mucho més
pateticas que ésta.

Capcom nos ha demostrado con Dino Crisis
2 que puede combinar nuevos elementos
con el género survival sin que éste pierda
demasiado su esencia, logrando un resulta-
do realmente satisfactorio. Ty
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CATEGORIA SIMULACION

LINKS 2003 +

LINKS 2003 CHAMPIONSHIP COURSES

HOYO EN UNO PARA MICROSOFT

omo no podia ser de otra manera,
una franquicia tan exitosa como
Links, no iba a dejar de realizar
entregas de su -aclamado por
todos- mejor simulador de golf del merca-
do. Luego de dos afios de desarrollo, llega a

el titulo de campedn, iniciandonos en la
escuelita de golf.

El mayor defecto de Links 2003, al igual que
las anteriores entregas, son los objetos del
entorno, los cuales a pesar de ser ultra rea-
listas, se encuentran disefiados en 2D, y ge-

nuestras manos Links 2003, sin d iad
innovaciones, pero con la misma calidad
que siempre ha caracterizado a la serie.

El juego sigue fiel a su ideologia de no pre-
sentar muchos jugadores reales, con tan
solo cuatro jugadores tomados de la vida
real, y entre los cuales s6lo se destaca Sergio
Garcia. Ademas, como en anteriores ver-
siones, Links 2003 no incorpora campos ver-
daderos, sino enteramente disefiados en
base a modelos imaginarios. Por supuesto,
podremos generar nuestros propios
jugadores, dandoles caracteristicas como
apariencia, nivel de pericia, ubicacion de sa-
lida, coleccion de palos, vestimenta, y tipo
de golpe preferido. Incluso podremos colo-
car una imagen nuestra en formato BMP,
para que aparezca en la parte superior de la
pantalla, diferenciandonos del resto.

Una de las cosas que siempre quise encon-
trar en la serie Links, es un modo "simplifi-
cado" de los mends, ya que estos resultan
tan extensos, y con tantas opciones, que de
seguro seran bienvenidas por los amantes
del género, pero que a veces resultan
tediosas de recorrer.

Una de las caracteristicas principales de
Links 2003, es su sistema de impacto “Real
Time Swing”, el cual ya se encontraba en
otros productos de golf, pero se notaba su
ausencia en Links. “Real Time Swing” per-
mite lograr un total control del impacto en
la pelotita de golf, generando una sensibili-
dad que ningun otro sistema ofrece. Para la
implementacion de este nuevo sistema,
Microsoft tuvo que crear nuevos personajes,
totalmente en 3D, con captura de
movimientos que reaccionen al movimiento
del mouse. Gracias a esto, los personajes
disponen ahora de expresiones que le dan
mucha gracia al juego, festejando los
buenos disparos, o quejandose por los
malos. El modo campana de Links es bien-
venido. En el mismo, tendremos que elegir a
nuestro golfista y empezar el camino hacia

neran confusiones de profundidad, asi como
también de realismo, al ser todos, absoluta-
mente todos, totalmente estaticos. Ademas,

Desde arriba:

- Los golfistas ahora gozan de cuerpos 3D
- Festejando un buen tiro

- El entorno es sencillamente increible
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en muchas ocasiones, resultan totalmente
frustantes los tiempos de carga entre tiro y
tiro. De la misma manera, la IA de los per-
sonajes, parece no tener en cuenta nuestro
aburrimiento, y en ocasiones los que son
controlados por la computadora se toman
sus buenos minutos ante de realizar un dis-
paro. En este apartado, les aconsejo que no
se les ocurra por nada del mundo abrir
camaras alternativas en la pantalla, ya que
de hacerlo, los tiempos de carga, ya lentos
de por si, pueden llegar a quitarles afios de
su vida.

El sonido es soberbio, gracias a la incorpo-
racion del sistema Surround de cuatro posi-
ciones, que permite la reproduccion de
sonidos caracteristicos para cada palo, asi
como todos los elementos que puedan sur-
gir en el entorno, como aves, agua, y voces
de los jugadores. Unicamente se nota la
ausencia de relatos "play by play*, que
podrian darle un poco mas de dinamismo,
asi como unos buenos gritos de hinchada de
fondo.

Links 2003 incluye un total de seis circuitos
para que demostremos nuestra habilidades,
los cuales se reparten en los mas variados
escenarios. Por si esto no es suficiente,
podemos acceder al Links Course Converter,
e importar cualquier cancha de Links, desde
la version de 1997 hasta la actualidad. O
acceder al Arnold Palmer Course Designer, y
crear nuestro propio trazado. A esto hay
que sumarle la expansion Championship
Courses, que se adquiere por separado, e
incluye 20 nuevos circuitos para continuar
con la mania golfera. Si esto no lograr satis-
facer sus necesidades como golfista, lo tinico
que queda es hacerse con un par de palos, y
probarlo en la vida real, porque de seguro,
salvo por el nuevo Tiger Woods, no encon-
traran mejor opcion en PC.FT
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STRONGHOLD: CRUSADER

POR ALEJANDRO NIGRO

ASEDIANDO FORTALEZAS EN TIERRAS SANTAS

uchos recordarén a Strong-

hold, un interesante juego

de estrategia en tiempo

real que, a diferencia de
otros titulos del género, se centraba en
la construccion de castillos medievales
y principalmente en el asedio de ciu-
dades y fortalezas. Esta vez, a casi un
aiio de su aparicion la gente de Firefly
Studios decide volver al ataque con la
segunda entrega de esta serie, para lle-
varnos de la mano de Ricardo Corazén
de Ledn a revivir las batallas mas san-
grientas de las Crusadas.

Stronghold: Crusader (SC), previamente
anunciado como una expansion, termind
siendo un Stand-Alone que, lo vean por
donde lo vean, es practicamente un calco de
su antecesor. Digamos que lo que los
muchachos de Firefly Studios hicieron fue
tomar el titulo original, pulir varios aspec-
tos, y ambientarlo en la epoca de las cru-
sadas. La dinamica del juego sigue siendo
idéntica; basicamente tendremos que
recolectar recursos para construir edificios y
entrenar tropas, aunque nuestro recurso
més importante sera la gente. Si no te-
nemos campesinos disponibles, no
podremos poner en marcha nuestra
economia, como tampoco reclutar nuevos
soldados. Para que la gente se establezca en
nuestro territorio tendremos que ofrecerle
alojamiento, y sobre todo comida, que
obtendremos mediante la caza y el cultivo.
Luego necesitaremos trabajadores para la
recoleccion de piedra, madera y hierro,
esenciales para la fabricacion de armas y
estructuras. Por altimo, habra que estable-
cer una tasa de impuestos, y construir un
mercado para dar comienzo a las ganancias.
Pero no todo es color de rosa, porque aca es
donde empieza la tarea mas dificil (y la mas
apasionante), dar forma a nuestra fortaleza.
Podremos levantar torres, idear el trazado
de las murallas, cavar fosas, construir tram-
pas, y utilizar todo tipo de artimanias para
prepararnos ante un asedio enemigo.
Debido a que esto es justamente a lo que

apunta el juego, tendremos que planear
muy cuidadosamente la construcccion de las
fortificaciones, situando nuestras tropas en
posiciones clave, y haciendo un buen uso
estratégico del terreno. Puede que nos
encontremos al seguro detras de las mura-
llas de nuetra fortaleza, pero tengan en
cuenta que no bastara sélo con defenderse
para ganar...

Contaremos con cuatro modalidades de
juego: Campania, Skirmish, Multiplayer, y
uno llamado Castle Builder, que nos permi-
tird administrar nuestra ciudad sin la necesi-
dad de enfrentarnos a otros oponentes, al
més puro estilo Tropico o SimCity. También
contaremos con un editor de escenarios,
muy facil de utilizar y sobretodo muy com-
pleto.

{Qué hay de nuevo, viejo?

Précticamente nada nuevo luce bajo el sol,
excepto por los escenarios y misiones, que
tienen como teldn histérico a las Crusadas, y
unas pequeiias mejoras con respecto al
modo multiplayer. Eso si, podremos elegir
entre dos bandos: la nobleza europea y los
querreros arabes, pero el par de unidades y
edificaciones nuevas no marcan la diferen-
cia. Por lo menos se podrian haber elimina-
do viejos defectos, como el hecho de que las
estructuras se construyan al instante, algo
que le quita muchisimo realismo al juego,
especialmente durante los asedios, ya que el
defensor puede reconstruir en el acto las
torres y murallas que van siendo destruidas.
En cuanto al apartado técnico, el juego pre-
senta el mismo nivel de calidad que el ante-
rior. Los graficos 2D resultan mas que
apropiados, y tanto las unidades como las
edificaciones se distinguen muy bien unas
de las otras, presentando detalles muy agra-
dables. El sonido tampoco se queda atras, la
musica es perfecta para el clima del juego, y
las voces estan bien interpretadas, pero la
1A de los enemigos sigue dejando mucho
que desear. SC es més que recomendable
para los seguidores del género, pero podria

perfectamente haber sido una expansion. F:4
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- Esta si que es una verdadera fortaleza impene-
trable

- Los arqueros son una gran ventaja a la hora de
defender la ciudad

- La parte administrativa del juego nos recuerda
mucho a titulos como Tropico




HOYLE PUZZLE GAMES 2003

ara todos aquellos amantes de los
puzzles, Sierra Studios nos ofrece
un pack que incluye a muchos de
los mas interesantes de la coleccion
Hoyle, més la adicion estelar de un producto
por el que por si solo ya vale la pena: The
Incredible Machine, Even More Contrap-
tions.
Los puzzles que incluye esta version 2003, se
dividen en 4 categorias, las cuales ofrecen
un total de 18 puzzles, los cuales se
reparten entre Ahorcados, Arkanoids,
Mahjongs, Solitarios, Laberintos, Crucigra-
mas, etc. Ademas del ya mencionado The
Incredible Machine.
Entre los puzzles que se encuentran en el
pack, seguro apreciaran la version local del
Puzzle Bubble, la respectiva del Arkanoid, el
clésico Mahjong, asi como un juego denomi-
nado Gravity Tiles, en el cual tendremos que
agrupar piezas de un determinado color,
intentado limpiar la mayor cantidad de ellas
de la pantalla. A simple vista parece sencillo,
pero en realidad, lograr que no quede

ninguna pieza, es algo que puede deman-
dar varias decenas de intentos.

En cuanto a la version que incluye de The
Incredible Machine, denominada Even More
Contraptions, consta de 200 escenarios para
completar, los cuales se reparten en 4 nive-
les de dificultad: facil, medio, dificil, y
extremo. Para aquellos que nunca hayan
oido hablar de The Incredible Machine, es
un fichin en el cual tendremos que armar
extranas combinaciones de no menos

INCOMING FORCES

a primera version de este juego,
Incoming, fue lanzada en la época en
la que comenzo el auge de las placas
3D. El juego tenia buenos gréficos
para la época, y de hecho supo venir de
regalo con algunos modelos de tarjetas de
video. Lamentablemente, la nueva version
de Incoming no avanzé acorde con como lo
hizo la tecnologia, sino que se ha quedado
bastante atras. A pesar de poseer graficos
decentes y algunos efectos lindos, como el
agua o la niebla, el juego no aporta nada,
sino que es un engendro lineal y repetitivo.
La historia es un clon de la primera parte,
pero al revés. En Incoming controlabamos
humanos que se defendian de una invasion
extraterrestre. En esta segunda parte, los
humanos, al haber adquirido suficiente
poder, se disponen a contraatacar, por lo
que encarnaremos a un simpatico extrate-
rrestre. Las instrucciones que nos daran
nuestros superiores estan en su idioma, que
es mas dificil que el de Mork. Menos mal
que contamos con subtitulos, un detalle

Los graficos zafan, lo dem:

muy sutil -y necesario-.

En IF, al igual que su predecesor, manejare-
mos todo tipo de vehiculos, tanto de tierra
como aéreos. Podremos ordenar pequenas
cuadrillas para que nos sigan, con sencillas
ordenes como “ataca ahi*, "seguime” o
“formen fila®. En fin, una variedad de
érdenes que podemos contar con los dedos
de una mano.

Los escenarios son siempre los mismos, lo
Uinico que cambia es el cielo, y encima

libres en el disco rigi
SOPORTE MULTIPLAY]

extranos elementos, para lograr completar
el objetivo de cada nivel. Para que las cosas
queden un poquito més claras, tendremos
que armar maquinarias como las que vemos
en dibujos animados como los Looney
Tunes. Por ejemplo, hacer que una pelota
descienda por un tubo, pegue en un switch
que enciende un laser, el cual rebota en un
espejo, y enciende una dinamita que hace
volar a Newton, el raton, directo a su
madriguera. En definitiva, Hoyle Puzzle
Games 2003 es un producto ideal para dis-
tendernos luego de una agotadora jornada
laboral, o luego de destrozarnos los dedos
jugando a Counter-Strike. g

QUE TIENE: Un pack de jueguitos muy intere-
santes.
LO QUE SI: La version completa
de The Incredible Machine.
Mucha variedad de games.
Muchos puzzles,
como los crucigramas, estan en
inglés.

COMPARIA:

REQUERIMIENTOS MINIMO!
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tienen poco detalle. En total son 16, pero
podrian ser 10.000}/ no nos dariamos cuen-
ta, porque cuando llegamos al cuarto pen-
samos que todavia vamos por el primero.

El apartado multiplayer es pobre, ofrecien-
do sélo cuatro escenarios a elegir, limitado a
ocho jugadores (para qué mas, si encontras
mas de ocho personas juntas que quieran
jugar este juego es que se viene el fin del
mundo). Al menos podria ser divertido si se
pudiera controlar todo tipo de vehiculos en
el modo multiplayer, pero el servidor sélo
da para vehiculos aéreos o terrestres. Incom-
ing Forces, un titulo para los amantes de
ET F

iE.T. phone home! ;Y llama por

cobrar!
LO QUE SI: Poder usar cualquier
vehiculo, por decir algo...

Que no te hablen
en un idioma l6gico. Niveles
repetitivos y aburridos




MEDIEVAL: TOTAL WAR

:MAS DE LO MISMO?

andole una segunda oportu-
nidad al exitoso motor grafi-
co que poseia el imponente
Shogun: Total War, esta vez,
The Creative Assembly, nuevamente en
conjunto con Activision, nos brinda
Medieval: Total War. Un titulo que nos
brindara la posibilidad de descubrir,
invadir y conquistar las antiguas tierras
europeas, utilizando una férmula ya
probada, y que a la hora de jugar, resul-

- Los graficos son excelentes, y minuciosamente re-
presentados a escala

- Las estructuras estan reproducidas a la perfeccion
- A esto se refieren con el concepto de "Total War"

ta total efectiva. P go que
desde ya nos coloquemos la armadura,
y busquemos las espadas para meter-
nos de lleno en este gran estratégico
basado en el medioevo.

Seguramente, los veteranos de Shogun,
reconoceran a simple vista el look que
Medieval posee, ya que es idéntico. El
mapa, al mejor estilo juego de mesa (T.E.G.
o Risk, para ser mas exactos), sigue teniendo
el mismo aspecto, s6lo que respetando la
division politica europea, al centrarse en la
cruel época del medioevo. El ment de
opciones, asi como también los iconos, los
que al presionarlos mantendran presentes
los sonidos tan particulares que los caracte-
rizan, hacen de esta interface todo un clasi-
co de la serie Total War.

Para aquellos que nunca jugaron Shogun, el
sistema de Medieval es simple. Estaremos a
cargo de un imperio, el cual habremos pre-
viamente escogido, entre los 11 disponibles.
Nuestro deber: construir fortalezas, entre-
nar ejércitos, mejorar la produccion de
comida y la salud en nuestras provincias, asi
como enviar espias a fisgonear territorio
enemigo. Estas seran algunas de las tantas
funciones que tendremos. Todo esto ocu-
rrira en movimientos basados por turnos, los
cuales se realizan por medio de fichas que
representan unidades militares, unidades
espias y figuras monarquicas, entre otros.
Los combates pueden ser definidos de dos
maneras: manual o automatica. El modo
manual requiere todo el poder de nuestra
maquina, ya que la batalla se realiza en 3D,
pudiénd ipul | i
tos de tropas al mismo tiempo. El modo
automatico resolvera el conflicto de los ban-
dos teniendo en cuenta la ventaja en
namero de unidades, nivel moral, y avance
tecnoldgico. La estrategia basada directa-
mente en el mapa es importantisima, por
ser extremadamente mejorada en compara-
cion con la de Shogun. La IA que posee
Medieval es increible, la misma es capaz de
meternos en lios muy facilmente, haciendo

p
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que hasta los aliados se comporten en
forma extrana por una equivoca decision
nuestra, o que los paises enemigos se alien y
se ayuden mutuamente declaréndonos la
guerra, un detalle bastante importante, lo
cual nos haré pensar mas de dos veces al
mover las fichas de lugar. De todos modos,
contamos con nuevos emisarios, quienes se
encargaran de negociar la paz, o bellas
princesas buscando la mano de algan
principe limitrofe, para de este modo buscar
valiosos aliados y futuras amistades reli-
giosas. Este aspecto, sin dudas, expande las
opciones buscando otras salidas, dando mas
chance a lo estratégico, y dejando un poco
de lado las tacticas de combate. Entre las
cosas nuevas, se encuentran las estructuras
militares y econémicas, que al construirlas,
se veran reflejadas en los sorprendentes
graficos que Medieval posee. Desde ya, les
comento que ahora es posible destruir
dichas edificaciones, gracias a que ten-
dremos a disposicion nuevas unidades de
asedio (catapultas, ballestas, etc.) que, por
ejemplo, serviran para derribar el porton de
un castillo, y asi poder ingresar facilmente.
Si hablamos del motor grafico, es el mismo
de Shogun, aunque mejorado, y ahora
podra reproducir jhasta 10.000 unidades a
la vez!, pudiendo insertar éstas en dife-
rentes tipos de regiones y ambientes
(desiertos, bosques, colinas nevadas, etc.). La
musica al mejor estilo “Braveheart”, am-
bienta nuestras incursiones, cambiando a
menudo el ritmo dependiendo de nuestras
acciones en el campo de batalla. En pocas
palabras, si el Medioevo te atrapa, te su-
giero que invadas el local de juegos més
cercano para adquirir este excelente RTS,
que de seguro no decepcionaré. F4
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| archiconocido juego que llegé a la
fama en los anos 30, llega en su ter-
cera version para nuestras PCs. El
juego recrea el tablero original, asi
como también tiene diferentes skins que
representan distintas ciudades de los Esta-
dos Unidos. Los graficos del juego son todo
lo lindos que pueden llegar a ser, con cada
pieza del juego en 3D, y el tablero animado,
saltando para todos lados cada vez que
nuestras fichas se mueven o tiramos los
dados. Cada pieza tiene su propia voz, y
cada evento del juego es relatado por Uncle
Rich, el viejito del mondculo que presenta el
juego, y el personaje emblematico del juego
desde siempre. Todos los didlogos son muy
lindos, pero al rato se ponen pesados y
repetitivos, sobre todo porque cuando uno
pasa una accion rapidamente el sonido
anterior pisa al nuevo, formando una caco-
fonia de voces insoportable.Pero por lo
menos, estas se pueden desactivar.
Lo interesante de Monopoly 3 es que se

Todo muy Imdo ¢Pero para cuando el Estanciero?

puede jugar por LAN o Internet, por lo que
podremos jugar con algiin amigo del otro
lado del mundo, cosa que por supuesto no
podiamos hacer con el juego de mesa, a no
ser que uno grite realmente muy fuerte 8).
La IA tiene 3 niveles, pero es pobre. No se
puede esperar hacer tratos perversos con la
CPU como los que uno puede lograr con
gente de verdad. A veces esta se embarra
sola, y nos tira tratos que no le convienen

MICRO COMMANDOS

icro Commandos es un titulo que,
de seguro, a muchos les resultara
desconocido, y de esos que segu-
ramente nunca lleguen siquiera a
probarlo, pero por suerte estamos aqui, para
informarles de cuanto juego anda rondando
por ahi.
El juego, es un estratégico en tiempo real, que
a decir verdad, tiene varios atributos que le
son propios, y los que de haber sido desarrolla-
dos un poco més en profundidad junto con la

totalidad del producto, podrian haber conver-
tido a este titulo en un juego diferente, y a
tener en cuenta a la hora de hablar de
estratégicos en tiempo real.

En Micro Commandos, deberemos comandar a
una raza de extraiios seres (podemos manejar
a 2 razas que a su vez compiten contra otras 2
mas) que viven en este mundo, pero ocultos a
los <305 de los humanos. Una raza que se

puede esconder, incluso, en ese hueco que se
encuentra en el zécalo de nuestra habitacion,
o detras de la mesada de la cocina. Y como es
una raza de dimensiones muy reducidas, debe
hacer frente a todas las amenazas que puedan
encontrar en este mundo humano, como ser
ratas, etc. En cuanto al desarrollo del juego,
que es donde Micro Commandos se hace més
fuerte, encontramos que nuestra base sera
siempre una sola, y a la cual deberemos
abastecer de comida y energia, elementos que
seran recogidos por nuestros peones, de des-
perdicios que hayan dejado los humanos.
Ademés de todo esto, nuestros peones, al
igual que el resto de nuestras unidades, necesi-
taran comer y dormir, por lo que tendremos

SOPORTE MULTIPLAYE

NIVEL DE DIFICULTAD:

para nada. Aunque desconfies en qué
tramoya estara pensando la maquina, no te
preocupes, acepta el trato sin pensarlo, ya
que su pensamiento no pasa de este turno.
Monopoly 3 trae un par de sorpresas, como
la posibilidad de cambiar las reglas a nues-
tro gusto, y modos custom para todos los
gustos, como jugar juegos rapidos -por
ejemplo, cada jugador empieza con 3
propiedades al azar-. Si tenés amigos a los
que les guste el juego de tablero, y que
vivan muy lejos como jugarlo, este juego es
para vos. Sino, simplemente lo mejor es con-
seguir el juego original y jugarlo sobre una
mesa, 0 si se te antoja, en el piso. jTq

QUE TIENE: El juego de mesa més famoso del
mundo, y tambien uno de los mas
divertidos.
LO QUE SI: Poder jugar partidas
por Internet hasta con 6 per-
sonas.
IA deficiente. Si
podés, es mejor jugar con el tablero.

SOPORTE MULTIPLAYE|
NIVEL DE DIFICULTAD:

que estar atentos a cada una de ellas para
saber cuando proporcionarles lo que necesitan.
En cada escenario, tendremos que estar alertas
ante las amenazas humanas que puedan sur-
gir, las cuales, sin intencion alguna, pueden
terminar con nuestra existencia en un san-
tiamén. Como por ejemplo, el nivel en la
estacion del subterraneo, donde cada tanto
llegard un subte, con toda la gente bajando y
subiendo de los vagones y la horda de pies
asesinos que eso significa.

Con unos gréficos bastante buenos, sonido
regular, y sobre todo, una temética més que
interesante, Micro Commandos es uno de esos
jueguitos que vale la pena jugar, sobre todo si
te gusta la estrategia. T4

QU Un fichin estratégico muy original.
LO QUE SI: Un giro que ayuda a
salir de los estratégicos rutinarios.

Con un poco mas

de desarrollo (y billetes) se
podria haber logrado algo
mejor. No posee multiplayer.




ras tanto escuchar que los jue-

gos de caza son malos, apes-

tan, dan asco, y cosas por el

estilo, me dispuse a revisar
algun titulo del género. Para dicho
propésito, Diego "yo mato
dinosaurios" Bournot (el unico defen-
sor de los juegos de caza y pesca aqui
en la Redaccion) me ofrecié analizar el
titulo en cuestion: Trophy Hunter 2003,
ya que segun sus propias palabras, era
el mejor en su clase.

A decir verdad, el agarrar un juego con la
idea fija de que es malo, tiene sus benefi-
cios, ya que de entrada quedé bastante per-
plejo, tanto por la riqueza técnica del fichin,
como por la perfecta simulacion que ofrece.
Si estan esperando encontrar en Trophy
Hunter 2003 (TP2003) un juego de accién y
muchos tiros, ya les voy avisando que dejen
de leer la nota, ya que este no es un FPS de
los clasicos. TP2003 es un simulador de caza,
con todo lo que ello implica. Tendremos que
elegir un personaje, el cual tendra dife-
rentes atributos, como ser vision, capacidad
para no dejar rastros ni hacer ruido, y, claro
estd, punteria.

A la hora de elegir el elemento con el cual
daremos fin a esas preciadas criaturas que
adornaran nuestro salon de trofeos, encon-
traremos muchas variedades diferentes de
escopetas, rifles, arcos, y ballestas, cada una
con sus correspondientes diferencias técni-
cas. En cuanto a los instrumentos que
podremos utilizar, son de lo mas variados:
comidas para diferentes clases de animales,
esencias de otras tantas, tiendas de cam-

Las miras telescopicas son siempre bien recibidas.

TROPHY HUNTER 2003

LA TEMPORADA DE CAZA SE HA INICIAD

POR ANTONIO "FAREH" SCHMIDEL

pafia que nos permi-

tirén pasar

desapercibidos, sillas

instalables en lo alto

de los érboles, lla-

mados que imitan a

los de algan animal

en particular, sis-

temas de nave-

gacion como mapas

y GPS, e incluso

medios de trans-

porte como

camionetas y caba-

llos.

Todos y cada uno de

los elementos que

encontramos en

TP2003, tienen incidencia sobre el juego. De
esta manera, no resulta lo mismo caminar
con una tienda de campana de 500 dolares
a cuestas, que hacerlo con una de 1000, que
resulta mucho més liviana, y por consi-
guiente, genera menos cansancio en nues-
tro personaje. De la misma manera, no es lo
mismo transitar el mapa a bordo de una
camioneta, que hacerlo montado en un
caballo, puesto que con un caballo
podremos ponernos a 100 metros o menos
de algin animal, cosa imposible de realizar
con un rodado.

A la hora de encontrar algiin que otro ani-
malillo, tendremos varias opciones.
Podemos vagar por alguno de los
enooooormes escenarios que nos brinda el
juego, hasta encontrar algan ejemplar
digno de nuestra coleccion, o podemos
instalar nuestra tienda de campana en
algun punto que parezca oportuno, y
entonces acondicionar el area para lograr
que se acerquen, esparciendo comida y
esencia por todos lados. También podremos
seguir a los animales, rastreando los signos
que pueden dejar a su paso, como rastros
de sangre, marcas en los arboles, o pisadas.
Pero hay que tener en cuenta que también
tenemos animales peligrosos dentro del
juego, por lo que puede ser bastante osado
seguir los rastros de un oso Grizzly.

Cuando disparemos a las presas, recibiremos
puntaje, de acuerdo a la limpieza conque
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hayamos efectuado el disparo (esto e, si
logramos matar al animal de un solo dis-
paro o de varios), de acuerdo a la distancia
y por supuesto, de acuerdo al porte del ani-
mal que hemos derribado.

En cuanto a los graficos y sonido, tengo que
continuar con la misma linea que vengo
trayendo, es decir, la de la excelencia. Todos
los escenarios y animales se encuentran
realizados de manera sublime. Cada una de
las especies parecen calcadas de la realidad.
Son tan reales que en momentos, parecen
videos moviéndose. De la misma forma, el
sonido es impecable, con cada animal emi-
tiendo sus sonidos caracteristicos, y el
entorno recreado a la perfeccion.

Creo que todo lo senalado sirve para con-
vencerlos, al igual que lo hizo conmigo, que
Trophy Hunter 2003 es un gran juego, que
te pone de lleno en la piel de un cazador, y
logra mantenerte pegado a la silla por
muchas horas, a menos que no te agrade en
lo mas minimo la idea de matar a alguno de
estos pobres animalitos de Dios. 7

PROMEDIO EXCELENTE

Un simulador de c
LO QUE SI: Graficos. Simulacios

soberbia

eria perfecto

El tene
pasear horas sin enc
animal




TEAM FACTOR

omo su nombre |o sugiere, Team Fac-
tor es un juego de equipo, en el que
en teoria debemos desarrollar una
estrategia en grupo para lograr un
objetivo. En teoria. La realidad es completa-
mente diferente. El juego es sencillamente
malo. Incluso si hubiera salido hace cinco
anos, no llegaria al standard de esa época.
Para explicarlo mejor, Team Factor es un FPS
en el que nos enfrentaremos hasta a cuatro
equipos, y en el que cada personaje tiene una
especialidad, que va desde Sniper hasta Scout.
Los equipos pueden contener personas o bots.
Los bots son de Ultima: a veces tienen una
punteria maravillosa, y después los vemos co-
rriendo contra una pared. Lo mas gracioso es
al comienzo de la partida, donde los podemos
ver corriendo en el aire al estilo cartoon. El
juego es netamente multiplayer, y el single
player directamente no existe (a no ser que a
Jugar las mismas partidas aburridas contra
bots una y otra vez lo llamen single player).
Ni siquiera los graficos se salvan. Los escena-
rios son grandes, pero al tener tan pocas tex-

RED SHARK

uién no recuerda a la clésica serie
de juegos Strike, como el Desert
Strike o el Jungle Strike? En ellos,
teniamos que comandar un
helicoptero, en misiones tipo
comando, donde debiamos batirnos solos
contra ejércitos enteros. Dichos juegos centra-
ban més el desarrollo en la diversion y la
accion, que en la simulacion, presentandonos
a nuestro helicoptero desde una vista
isométrica. Pues bien, la gente de Buka (;?)

r!*"

[

turas, uno se pierde enseguida en la inmensi-
dad de los monétonos poligonos. Los perso-
na#'es son menos detallados que el trazo de un
infante, y ademés al morir caen en las posi-
ciones mas insolitas: algunos caen con las pier-
nas para arriba, otros quedan en 4 patas
(¢iEstan muertos o se hacen!?), y hasta he lle-
gado a ver a dos miembros de un respetado
grupo comando hacerse los muertos cuando
en realidad era mas que obvio que estaban
“abotonados”.

ha sabido recuperar esa idea, perdida desde
ese entonces, y adaptarla a nuestros dias,
entregandonos un fichin en el que el engine
es totalmente 3D, pero la forma de juego es
bastante similar a la de Desert Strike.

En Red Shark, debemos ponernos a pilotear
un helicoptero, que ;Adivinen como se
llama? Si, adivinaron... El Red Shark se
encuentra equipado con infinita municion de
ametralladora, mas unos cuantos misiles S-8 y
VIKHR. En las diferentes misiones, tendremos
que realizar objetivos en diferentes escena-
rios, que se reparten entre selvas y desiertos.
El juego nos permite ir eligiendo el orden de
las misiones que realizaremos, aunque
inevitablemente deberemos realizarlas todas
si deseamos completar el juego.

Los controles son mas que sencillos, moviendo
la mira con el mouse, y desplazando al
helicoptero con el teclado, de todos modos
estas teclas son totalmente configurables.

Un aspecto a resaltar son los bajos requisitos
que solicita el juego, los cuales son mas que

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pill
enel
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Uno podria pensar que al menos esa falta de
gréficos logra que este horrible émulo de
Counter-Strike corra en cualquier maquina.
Imposible... el juego esta disefado para no
correr a mas de quince cuadros por segundo,
por mas que te compres una GeForce 10 con
un GB de RAM. A pesar de poner los gréficos
del juego al minimo, y en una PC muy su-
perior a la indicada en los requerimientos
minimos, el juego se niega a dejar de saltearse
frames, hasta el punto que parece que esta-
mos viendo diapositivas.

En fin... un juego para pasar la tarde, y esto si
es €l unico disponible después de un holocaus-
to nuclear. jT§

C ENE: ;/Miedo a andar mas rapido?
L QUE SI: Los muertos en posi-
ciones bizarras.
Instalarlo en tu
computadora y que se te pinche|
el uninstall. La no-inteligencia
artificial: antes preferimos ver 10
veces la momia de Spielberg...

SOPORTE MULTIPLAY|
NIVEL DE DIFICULTAD:

aceptables para muchos usuarios que, Gltima-
mente han tenido que prescindir de jugar
juegos que su maltrecha PC ya no aguanta.
Estos requisitos, a pesar de ser relativamente
bajos, no dejan de lado el aspecto técnico de
Red Shark, y saben brindarnos unos graficos
simples, pero efectivos, un sonido mas que
aceptable, y unos controles muy suaves y pre-
cisos. Si lo que buscan es un juego efectivo,
sin demasiados destellos, pero con una juga-
bilidad endiablada, y una forma de juego que
ha sabido cosechar muchos adeptos,
entonces, de seguro Red Shark podré ayudar-
los a recuperar tiempo perdido. jT

QUE TIENE: Un fichin entretenido, que recuer-
da al cl Desert Strike.

LO QUE SI: Un desarrollo sencillo,

€ intuitivo. La accion.

Muchas misiones
son muy mono6tonas.




POR ANTONIO "FAREH" SCHMIDEL

omo Los Tres Chiflados, una de las
series comicas mas representativas
de la historia de la TV, donde todo el
humor estaba enfatizado en los te-
rribles golpes que se pegaban sus inte-
grantes... pues bien, la gente de Cine-
maware ha sabido transmitir esa esencia,
brindandonos un gancho directo a la
mandibula, remasterizando un producto
que alla por la época en que el juego origi-
nal vid la luz, puede ser que haya logrado
darnos algin que otro momento de diver-
sion, pero que hoy en dia no aporta nada
nuevo. Ni siquiera los fanaticos de la serie
podran disfrutar de esta entrega, que ya
poco y nada tiene que ver con la misma.
El mejor aspecto de todo el titulo es la
inclusion dentro del CD del juego original
The Three Stooges, en sus diferentes ver-
siones, para PC, Amiga y Apple. En el juego,
interpretamos a la escuadra més conocida

de Los Tres Chiflados, compuesta por Larry,
Curly, y Moe, aunque los parecidos son mini-

THE THREE STOOGES

HECHO EN FLASH ; QUE MAS PUEDO DECIR?

mos. Nuestros héroes tienen que ayudar a
un orfanato a juntar los 5000 délares que
necesitan para pagarle al banco, que ame-
naza con cerrarlo. Para ello, tendremos que
realizar ciertas pruebas, las cuales nos daran
dinero en funcion de nuestra actuacion.
Esas pruebas se elijen al azar, como en una
especie de rueda de la fortuna, por lo que
podemos llegar a realizar muchas veces la
misma prueba, y terminar el juego tan sélo
habiendo visto 3 pruebas. Ademas, la escasa
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dificultad del juego hace que, aun el menos
habil con el ratén, logre terminar el juego
en unos cuantos minutos, habiendo tirado
por la borda esos preciosos billetes que
tanto cuesta ganar hoy en dia. Ademés de
los graficos, obviamente mejorados con
respecto a la version original, pero sin llegar
tampoco a justificar el producto, The Three
Stooges no incorpora nada nuevo a la ante-
rior version que tuvimos oportunidad de
probar alla por finales de los 80.

En definitiva, un juego que bien podria dis-
tribuirse como Freeware, y del que atin asi
no les recomendaria su adquisicion. ff§

PROMEDIO MUY MALO

El
LO QUE SI: Ne

nada




POR DIEGO "ERWIN" BOURNOT

HEROES OF MIGHT & MAGIC IV:
THE GATHERING STORM

¢SEGUIMOS ROBANDO PARA LA CORONA? ;Y DALE!

i ya estés acostumbrado a la
serie Heroes of Might & Magic,
sabras que la misma constituye
la mejor saga de estratégicos
por turnos que existe. La mecanica de la
serie implica, comenzando con un héroe
que oficia de general de nuestro futuro
ejército, crear tropas, conquistar recursos
y ciudades, y masificar nuestro ejército,
para finalmente aplastar a los contrin-

cantes bajo el peso de nuestras armas,
combinando para ello fuerza bruta y
magia, como su nombre lo indica. Esta
exitosa formula ha generado hasta la
fecha cuatro versiones del juego con sus
correspondientes expansiones. The Ga-
thering Storm (TGS) es la expansion ofi-
cial de Heroes of Might and Magic IV.
Esta nueva expansion amplia los hori-
zontes de Heroes IV con 6 nuevas cam-
paas, e incorpora

el soporte multi-
player para el juego
original (que tam-
bién se puede
obtener mediante
un patch). Ademas
de las nuevas cam-
panas, adiciona la
generosa cantidad
de 30 nuevos mapas
para el recién estre-
nado modo multi-
player, asi como
nuevos héroes,
criaturas, artefactos
y un nuevo editor

_49' s Z

A punto de trabar combate con unos fantasmas

de mapas.

De las seis nuevas
campanas, cinco se
encuentran
disponibles nada
mas cargar la
expansion, mientras
que la sexta debe
ser destrabada
ganando las cinco
anteriores. A simple
vista, la expansion
incorpora sufi-
cientes elementos
como para mante-
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nernos entretenidos durante bastante
tiempo. Y realmente es cierto. Pero a
diferencia de expansiones memorables
como The Price of Loyalty (la de Heroes
11), o de Armageddon's Blade (de Heroes
Ill), TGS termina siendo mas de lo mismo:
no mejora en nada los graficos (aunque
los de Heroes IV de por si son excelentes),
ni anade alguna nueva faccion jugable, o
criaturas legendarias que enriquezcan la
jugabilidad. Los nuevos héroes son tan
s6lo los que manejamos en las seis nuevas
campanas, las nuevas criaturas son las que
el villano de turno lanzara en nuestra
contra (no podemos reclutarlas para nues-
tro ejército), y los nuevos artefactos son
aquellos de los que el citado villano se
servira para hacernos la vida dificil. En
definitiva: TGS se sirve de las excelentes
cualidades de Heroes 1V, pero hace poco
por innovar y enriquecer el juego. Una
expansion exclusivamente para fanaticos
de la saga. 5§

PROMEDIO MUY BUENO

3 expansion de Heroes of Might
I

and Magic IV
LO QUE SI: L
paias, los
editor
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inosaur Digs (DD), la primera
expansion de Zoo Tycoon, pro-
pone un giro novedoso a la idea
de crear nuestro propio zooldgi-
<o, incorporando al juego dinosaurios con
los que crear nuestro propio Jurassic Park.
Pero la cosa no termina ahi: ademas, adi-
ciona media docena de animales de la Era
Glacial, entre ellos Mamuts, Rinocerontes
Lanudos, y Tigres Dientes de Sable. Si te
gusta la idea de crear un zooldgico ;Qué

(1]

iEl T-Rex se va a hacer una pai

POR DIEGO "ERWIN" BOURNOT

200 TYCOON:
DINOSAUR DIGS

DALE UN TOQUE JURASICO A TU Z0O

A los Apatosaurus les gusta vivir en grupos

@ -
inzada con los Estegos!

puede ser més divertido que crear un par-
que temético con dinosaurios vivos, y poder
ver unos velocirraptors o un T-Rex tras una
tranquilizadora valla de acero electrificado?
Y ni qué hablar si ademés podemos dejar
escapar algin dino de vez en cuando, para
que se lastre algiin pobre visitante. DD per-
mite crear el habitat perfecto para cada
tipo de animal prehistorico, ya sea un
dinosaurio o alguno de los enormes
mamiferos de la Era Glacial. Incluso, en el
caso de los
dinosaurios, en vez
de comprar el ani-
mal adulto, adquiri-
mos un huevo, el
cual someteremos a
los cuidados de un
cientifico hasta que
el animal nazca, tras
lo cual el especia-
lista se encargaré de
atender sus necesi-
dades basicas y
limpiar sus colosales
deyecciones. Y si
alguno de ellos
escapa, contamos
con un equipo de
“cazadores de
dinosaurios", listos
para adormecer al
animal y regresarlo
asu sitio. La lista de
dinos es amplia:
incluye herbivoros
como los Bron-
tosaurios y
Apatosaurios,
Estegosaurios y
Triceratops. No fal-
tan los carnivoros,
como los citados

~ == Velocirraptorsy T-
Rex, y la estrella de
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Jurassic Park Ill, el Spinosaurus. La lista de
edificaciones especiales incluye un Aviario
para apreciar a los Pterodactilos, y un cine
con documentales sobre dinosaurios, entre
otras como estatuas de dinosaurios, vol-
canes y géiseres que le dan a nuestro zoo la
ambientacion tipica de la Era Terciaria. DD
parece ser una expansion muy completa y
bien pensada. Pero... si hay algo en lo que
debié mejorar a Zoo Tycoon, es en los grafi-
¢0s. Y no lo hace: DD usa los mismos sprites
2D de Zoo Tycoon, que hacen que los
dinosaurios parezcan momias reumaticas,
carentes de vida y animacion, y los efectos
de sonido siguen siendo malos. Otro serio
defecto consiste en la imposibilidad de
saber de antemano cuales son los elementos
méas adecuados para recrear el habitat ade-
cuado para cada dinosaurio, por lo que hay
que utilizar el método de la prueba y el
error para descubrirlo. Es una pena que
debido a estas fallas, un producto que pudo
haber sido excelente, sea tan sélo decente.

x|
PROMEDIO

BUENO

LO QUE S




POR DIEGO "ERWIN" BOURNOT CATEGORIA ESTRATEGICO iG0 EXTENDID(

FICHA TECNICA

COMPARIA:
DISTRIBUCION: I

INTERNET

REQUERIMIENTOS MINIMOS

A L i \ SOPORTE MULTPLAYER:
A RO AR 0 U DE U R A A &
a seaund podemos d
P 0 d 00 00 Po d
0 g a 0 g 0
B g que g d
P ao p 0 0 0 0
0 00 omo 0s otro q 0
00 os p 0 omo 10
a g 0010QgICco complieto a Y
P 0 que ade 0 P d
p Dino Digs- e e d P go
0 0 0 e 0 0 ao g P
posibllidad de o} D 0 P 0
oda g 0 q d q 0
por ejempio a 0 g 0
Do d = o aplausos del pub S ) X
0 o o 0. Po plo . ot (0 - e (W [T
; S detdectreran lorotado odelo 0 El habitat de la morsa... Hmm... me pregunto qué pasaria si meto un tiburon >:-)
dos por lo 0 p 0 buro 0s espectado 0
orpo 0 0 do 0
0 P pa 0 0 a 0do do. P 0
0s, como de 0 0 0 0 0s aspecto
0s y otario g P d q 0 Dino Digs, lo g 0
buro do 0 o tiburé pid g or p
b o (q dad no pued p pal problema son los g 0s: So
0 d o delo 0 0s d ego orig
P de aprend 0S PO 0 da po 0 0
PO a dorad - = 5 es sprites 2D de Zoo Tycoon, que para
sttt slaiaeled Ibisel Los 0s0s polares estan a sus anchas... OSUCTNROSURCICOIIC IRy CiCStalipiasel
0osa 0da. Ad aclo a
0 05 de todo 0 0 D 0g a 0
d orca q 0 0 0s d 0
0 q 0 0 e q 0 0
de vid pobre sonido
dor para b 0 d i e
P 04 a proa od q
d ao 0 poa D do 0 0
del ag
elo
; s : PROMEDIO BUENO
0s e d LO QUE S 05 m: 1
0 0 p J y
gar con pelo
RS - 2 q 0
El estanque de los tiburones... trata que nadie caiga dentro y sirva de almuerzo %,




AUDIGY 2

POR MIARTIN “MATUU” ERRO

SIEMPRE EN LA MEJOR POSICION DEL PODIO...

uando todavia no nos habiamos
repuesto del lanzamiento de ese
excelente producto de Creative lla-
mado Audigy, lanzan la sequnda
version ,con algunos cambios mas que signi-
ficativos.
Las dos innovaciones mas importantes es la
incorporacion del sistema de sonido 6.1, y la
implementacion del formato que esta
tomando cada vez més protagonismo: el
DVD Audio.
Obviamente que es un producto apuntado
al usuario domestico, igual que su ante-

cesor. Sus caracteristicas lo acercan bastante
al ambito semiprofesional: sonido de 24 bits
y un muestreo en reproduccion de 192 kHz
y 24 bits, y 96 kHz en formato DVD audio.
Ademas cuenta con 106 db de ratio en rela-
cion senal / ruido, lo que brinda un sonido
puro, sin ruidos a “basura” o “fritura”.
Otro avance importante es la duplicacion de
voces tridimensionales con respecto a la
primer Audigy. Consta de 64 voces contra
las 32 que contaba el modelo anterior.

El sistema 6.1 consiste en el conocido Dolby
Digital EX, que describe la insercion de un
nuevo satélite que se ubicaria en la parte
trasera del entorno, dando asi un completo
margen de 360°, generando un circulo per-
fecto de sonido, para que la reproduccion,
ya sea de peliculas, musica o los juegos que
soporten este formato, disponga de las
armas suficientes para sumergirnos lo mas
cerca posible con la tecnologia disponible al
concepto de la realidad virtual, por lo
menos en lo que se refiere a sonido.

0 sea, Creative vuelve a tomar la punta, con
un producto superior al presentado un ano

atras (que de por si era impecable, pero que
no llegaba a cumplir lo descripto en sus
especificaciones). Esto quiere decir, que,
para los usuarios que necesiten una placa de
sonido que cumpla las exigencias de la tec-
nologia de hoy, Audigy tendria que ser su
primera opcion, pero para aquellos que ya
hayan adquirido Audigy, no creo que valga
la pena invertir en

lo nuevo de Crea-

tive, a menos, que

quieran disfrutar,

eso si, de las nuevas

incorporaciones

auditivas.
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POR FACUNDO MOUNES

LA GUIA PARA QUE UNA DE LAS MEJORES AVENTURAS EN ANOS NO TE OCULTE NINGUN MISTERIO

GUIA ESTRATEGICA

DE SYBERIA

n esta mini-guia te ayudaremos a
resolver los puzzles mas complejos
de esta espectacular aventura, por
si no te querés recalentar la cabeza.
Antes que nada, tené en cuenta un par de
cosas con respecto a Syberia:
1) Habla con todas las personas acerca de
todos los temas que tengas en tu bloc de
notas. Si te aparece alglin tema nuevo,
volvé a hablar acarca de él con las personas
a las que no se lo has comentado.
2) A veces Sl importa el orden en el que
hablamos con la gente. Si ya hablaste con
alguien, pero después al hablar con otra
persona acerca de ese tema te da algin
indicio, volvé a hablar con las personas que
hablaste antes. Esto es muy importante en
Barrockstadt.
3) Y como toda aventura gréfica, procura
buscar todo en todos lados y prestar aten-
cion a todas las conversaciones.
Con estos tres consejos, no tendrias que tra-
barte en ningun lado, pero hay ciertas
partes del juego que pueden ser un tanto
dificiles si no aplicés bien la l6gica del
juego.

Valadilene:

Aqui es donde comienza el juego. Luego de
salir del hotel con las instrucciones de tu
jefe -no olvides recoger los engranajes que
tira al suelo Momo- dirigite a la casa del
escribano. Al robot de la puerta, dale el fax
que recibiste para que te deje pasar. Cuan-
do termines de hablar con el escribano, no
te olvides la pieza que necesitards para abrir
la puerta de la fabrica.

En la fabrica, después de activar toda la
maquinaria, te encontraras con Oscar, que
te pedira que le construyas las piernas. Con
la tarjeta de Oscar, activa el tablero, activan-
do el botén nimero tres, y elegi el tercer
color, que deberia ser el dorado. Dale las

piernas a Oscar, te lo agradecera y partira
hacia el tren.
Cuando Momo te pida el dibujo en el tico,

calca el dibujo en la pared con el lapiz y
entrégaselo.

Para poder partir en el tren necesitaras un
sello en el papel. Para eso, utiliza la tinta en
el sello que se encuentra en la casa del
escribano. No te olvides de darle cuerda al
tren.

Barrockstadt:

En esta parte del juego no tendria que
haber problema, si seguis las pautas que te
dimos al principio.

Para mover la represa y bajar el nivel del
agua, el codigo es 42*, y para subirla, 41*.
Para ahorrarte mucha caminata, no te
olvides de recoger el polvo de Yangala-Cola
en el laboratorio del profesor Pons, ya que
se lo tendrés que dar de beber junto al vino
al guardia que te tiene que dar la visa.

Komkolzgrad.

Para darle cuerda al tren, mové el gigante
dos veces, y encontraras la maquina para
dar cuerda en su pierna.

Una vez que consigas el alicate, mové al
gigante una vez, y abri un agujero en la
pared. Dentro encontraras el fusible para
encender las luces de la mina.

Cuando Borodine te pregunte donde puede
encontrar a Helena Romanski, llama a tu
madre para preguntarle. Te dira que la
podés encontrar en Aralbad.

Aralbad:

Para sacar al encargado del hotel del
mostrador, recogé el detergente que se
encuentra en el armario, y echalo en la
fuente. Abri la cortina, y habla con el encar-
gado, saldré a limpiar la fuente y podrés
entrar al hotel.

Para preparar un Blue-Helena, mezcla
Vodka, Blue Curacao, hielo, limén y miel. La
miel va a estar cristalizada, para derretirla
utiliza el spa que se encuentra del otro lado
de la pileta. j5§

un justo merecedor de un

es de Syberia, pueden probar el demo
jugable del mismo que incluimos en el CD




POR ANTONIO “FAREH” SCHMIDEL

quedaste trabado en una mi-
sion? ;Esa carrera te esta
volviendo loco? ;Acaso Mo-
rello te causa demasiados

problemas?

Entonces, esta es tu guia: te presenta-
mos, en exclusiva, la solucién completa
para todos los niveles del juego.

Primero, unas consideraciones
generales

Para empezar, te recomiendo que te inicies
en Mafia jugando al tutorial, el cual te va a
ensear a manejarte en la calle, para que
Tommy Angelo no termine tirado en el piso
y con unos cuantos agujeros en el pecho.
Principalmente, vas a tener que aprender a
utilizar cada arma, y a conducir vehiculos
por las calles de Lost Heaven. Ademés, vas a
aprender a leer el mapa para reconocer
policias. Al respecto, en caso de que la
policia intente detenerte, te recomiendo no
resistirte si solo quieren hacerte una boleta,
ya que eso te va a ahorrar muchos proble-

GUIA ESTRATEGICA DE
MAFIA: CITY OF LOST HEAVEN

mas.
En cuanto a las armas, hay que tener en
cuenta que la mejor de todas es la Tommy
Gun (el subfusil Thompson mod.1928), y
entre las pistolas, la Colt 1911, ya que no
tiene retroceso, lo que garantiza la méxima
punteria al disparar.

Mafia consta de 20 misiones, cada una divi-
dida en varias submisiones. Y aunque no es
muy largo, las misiones son muy intensas. A
su vez, en medio de algunas misiones,
podrés realizar otras optativas para Luca
Bertone, quien a cambio te ofrecera infor-
macion para hacerte con algtn valioso
deportivo.

LAS MISIONES:

Mision 1: Una oferta que no
podras rechazar

Luego de la introduccion, entras a un bar, te
sentds en una mesa a charlar con el detec-
tive Norman, y procedés a contarle la histo-
ria de tu vida como mafioso. Y asi empieza

Mafia tiene secuencias en las que es vital ser
lo més rapido posible, y no dudar ni un
segundo si es que queremos Vir.

En esta secuencia somos perseguidos por la
gente de Morello, y deberemos internarnos
en los pintorescos suburbios de la “Little
Italy: para intentar llegar al bar de Salieri
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A punto de ser vistos por la poli, qué mal momento. ¢El flaco, tendra Cafiaspirina?

la historia...

En una noche tranquila, estas tomando nue-
stro descanso como taxista, cuando dos
gangsters vienen hacia donde te encontras y
te obliga a subir a tu taxi y hacerle de
chofer. Entonces, tu mision seré lograr
escapar del auto que intenta eliminar a nue-
stros pasajeros. Para perderles el rastro,
tenés que intentar encerrar al otro coche,
hacerlos que choquen y escabullirte por
cualquier cortada que veamos. Luego de
perder el rastro a tus perseguidores, tenés
que llevar el auto hasta el bar de su jefe,

Mr. Salieri, y como recompensa te daran
unos billetes.

Mision 2: El hombre corriendo

Luego de lo que hemos pasado, al dia si-
guiente continuaras con tu trabajo de
taxista, y transportaras a varias personas
hasta el destino que ellos elijan. Esta mision
es sumamente simple, solo trata de manejar
con cautela y no ir demasiado répido.
Luego de terminar con la jornada, irds a
descansar un rato cerca del bar de Salieri, y
es ahi cuando los tipos que en la mision
pasada intentaron matarte te encontraran,
e intentaran vengarse por lo que les hiciste.

Entonces deberés
correr hasta el bar
de Salieri, avanzan-
do por los callejones
al més puro estilo
Hollywood. Tené
cuidado, y cuando
COrras en espacios
abiertos, hacelo en
zigzag, para evitar
ser un blanco tan
facil. Aparte de eso,
es s6lo cuestion de
seguir las flechas y
no detenerte por
nada del mundo.
Luego de entrar al
bar de Salieri, sus muchachos se aseguraran
de que esos chicos no te molesten nunca
mas.

Misién 3: La fiesta Molotov

Luego de la dltima mision, vas a comenzar a
trabajar a las érdenes de Don Salieri. Y tu
primera mision sera fastidiar un poco al
eterno enemigo de Salieri: nada mas ni
nada menos que Morello. Y para crisparle
los nervios, lo mas piola es arruinarle "un
poco” sus automoviles. Para ello, habla con
Ralphie (el mecanico personal de Mr.
Salieri), y luego que te dé un coche, maneja
hasta el lugar designado. Una vez ahi,
escabullite por el pasillo de atras, ingresa al
garaje, y elimina al guardia que se encuen-
tra de espaldas con un certero batazo en la
cabeza. De ahi en mas, simplemente limi-
tate a destruir todos los coches lo mas rapi-
damente posible, antes de que salgan los
secuaces de Morello a ensearte buenos
modales. Volvé a subir al auto en que lle-
gaste, y regresa al bar de Salieri.

Misién 4: Ordinaria rutina

CLARK's MOTEL

= B

Cuando todo sale mal, empezaremos a los tiros

En esta mision tenés que ir a recoger dinero
que Mr. Salieri cobra como cuota a ciertas
personas, a cambio de su proteccion. Todo
transcurrira tranquilamente, pero cuando
llegues a la estacion de gasolina en las
afueras de la ciudad, empezaran los proble-
mas. Mientras esperas afuera, Paulie sale
arrastrandose, con un disparo en el
abdomen, y Sam queda adentro, por lo que
vas a tener que entrar a rescatarlo, antes de
que lo torturen y le extraigan alguna infor-
macion.

Para entrar a la casa, hacelo por la parte de
atras, subiendo al segundo piso por medio
de unas cajas. Tené cuidado con un perro
que anda dando vueltas por ahi, que puede
matarte si no te das cuenta que te esta
comiendo los tobillos. Una vez eliminados
todos los “sujetos”, incluido un gordo que
necesita un cargador entero antes de caer
reventado, rescata a Sam. Entonces apare-
cera otro tipo que habia quedado al mar-
gen del tiroteo, y se llevara el dinero que
viniste a buscar. Tenés que perseguirlo y
eliminarlo, o bien disparandole a la cabeza
desde tu coche, u obligandolo a frenarse y
luego, cuando se baje, terminar con su
misera existencia.

Mision 5: Juego Limpio

Bienvenidos a la, considerada por muchos,
mision mas dificil del juego. Don Salieri ha
apostado por un piloto de carreras que se
supone es el mejor, pero resulta que ha lle-
gado otra escuderia con un coche mucho
mejor preparado que el del piloto de tu
jefe. Asi que tu encargo sera dirigirte al
autédromo de Lost Heaven para robar el
auto, y llevérselo a un piloto llamado Luca
Bertone, el cual es especialista en autos de
alta performance. Una vez en el taller de
Luca Bertone, éste le hara unas pequenas
modificaciones al coche para que rinda un
poco menos de lo que debe. Simplemente
hay que tener cuidado de no danar dema-
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Muchachos, ;Que les parece si lo resolvemos
jugando al pool?




siado el coche, y asegurarte de que ningln
policia te vea, aunque es de noche y no hay
demasiados andando por ahi. Una vez que
Luca termina con las modificaciones, regresa
el auto al autédromo y espera a la carrera.
Pero resulta que el piloto se rompi6 un
brazo, y entonces, ;quién tiene que salvar el
dia?... obviamente, vas a tener que reem-
plazarlo.

Es aqui donde muchos se arrancaron los
pocos pelos que les quedaban intentando
ganar la carrera. Hay que llegar en el primer
puesto luego de completadas las 5 vueltas...
correccion, 5 laaaaargas vueltas.

Aqui, la forma de salir victorioso es mucho
mas sencilla de lo que parece, aunque no
por ello requiera de menos practica. Lo
importante es acelerar en las rectas, y al lle-
gar a las curvas, no acelerar, y entrar giran-
do de a poco, asi vas a evitar que se te vaya
de cola en mas de una oportunidad. Tam-
bién ayuda mucho el chocar contra los otros
coches, mandandolos fuera de pista y
ganando valiosos segundos de ventaja.

Si disponés de un volante o gamepad, no
dudes en usarlo, que de seguro te facilitara
mucho el trabajo.

Mision 6: Sarah | Mejor acostum-
brate

Aqui vas a conocer a Sarah, la que mas ade-
lante sera tu esposa. Luigi, el barman del
bar de Salieri y padre de Sarah, te pide que
por favor acompaiies a su hija hasta su casa,
porque un pandilla la ha estado molestando
Ultimamente. Simplemente tenés que acom-
panar a Sarah, y no tardaran en aparecer los
malvivientes. Ayuda el recoger las armas
que dejan luego de abatirlos, ya que te
serviran para eliminar a los que aparezcan
mas adelante.

A Don Salieri no le agrada que esas pandi-
llas anden causando alborotos en su territo-
rio, por lo vas a tener que hacer una
limpieza general. Para ello, obtené

gar de origen,
por supuesto sin un rasguno..

equipamiento de Vicenzo (el proveedor de
armas de Mr. Salieri), y localiza a Big Biff,
que te dara la informacion de la ubicacion
de la banda. Luego te dirigis a ese lugar, y
solamente con la ayuda de los bates tenés
que eliminar a todos los pandilleros. Tené
cuidado y trata de eliminar la mayoria de
pandilleros por tu propia cuenta, ya que
Paulie moriré rapidamente si se rodea de
enemigos. Mas adelante podras usar nues-
tras armas, porque los chicos malos querran
llenarte de plomo. En todo momento hay
que tomar la iniciativa, porque si dejas que
Paulie vaya delante, seguro que no duraré
demasiado.

Una vez que llegues al final, ves como dos
pandilleros huyen en un auto. Debés seguir-
los, y luego de unas cuantas vueltas por la
ciudad, habran chocado y fallecido instan-
taneamente... o al menos eso parece. Luego
sabras que el chico que muri6 es Billy the
Hood, el hijo de un importante politico, lo
cual no te traera felicidad precisamente.

Mision 7: El prostibulo

Parece que una perra anduvo hablando de
mas, y Salieri la quiere viendo crecer las
zanahorias desde abajo. Y ya que estés, de
paso tenés que

ubicacion, y lo veras comiendo. Mandalo a
llevarle saludos de parte nuestra a San
Pedro, y luego vas a tener que deshacerte
de todos los guardias que hay en el lugar.
La llave se encuentra detréas del mostrador
del recepcionista, y la habitacion del direc-
tor en el dltimo piso. Una vez colocada la
bomba, tenés que salir y correr hacia la ven-
tana al fondo del pasillo.

Luego de hacer volar los edificios, escapate
por los techos, eludiendo a los guardias. Al
principio tenés que apurarte a llegar al
techo del segundo edificio, a través de las
escaleras de incendio, antes que la policia
suba. Luego tenés que moverte con cautela,
asegurandote de eliminar a todos los
policias desde la distancia. Cuando llegues
al techo de la iglesia, baja y asegurate de
recuperar tu energia con el botiquin que
esta en la pared. Al bajar a la iglesia, justo
estaran velando al hijo del politico que
muri6 en el chogue en la mision de las
pandillas. Resulta que el otro chico que iba
en el auto no murié, y esta en el funeral, y
te reconoce, por lo que se desata una batal-
la campal dentro de la iglesia. Es importante
tomarte el tiempo necesario para eliminar a
todos los malos. Una vez que no quede
nadie, avanzé hacia el centro del recinto.

matar al duefio del
burdel y hacer volar
el edificio, porque
su duefio se negob a
pagar el tributo.
Una vez dentro del
burdel, busca a la
prostituta, que se
encuentra en una de
las habitaciones del
ultimo piso, dandose
un bano. Luego,
preguntd al recep-
cionista donde se
encuentra el duefio
del lugar. Andé a su

{Vengan de a uno, manga de maricones!




TRUGOS

Entonces seis hombres mas intentaran elimi-
narte, y légicamente deberas despacharlos a
todos. Una vez que salgas de la iglesia, la
policia intentara arrestarte. Toma el primer
auto que encuentres, y dirigite rapidamente
al bar de Salieri.

Mision 8: Un viaje al pais

Tenés que dirigirte a las afueras de la ciu
dad, donde Sam te esperara con un carga-
mento de whisky. Al llegar al lugar, todo

[
Ya sea en burdeles, corriendo sobre tejados
de zinc caliente, o simplemente reventanto a
todo lo que se nos cruce por el camino,
Mafia es un juego que nos obliga a pensar
cada movimiento con extrema cautela, si no
queremos ser nosotros los que terminemos
en un charco de sangre... propia

parece muy tranqui-
lo... y sospechoso.
Asi que Paulie te
envia a ver que
paso. Recorrés la
finca sin miedo, y
abris la puerta del
camion que se
encuentra al final,
para encontrar un
cuerpo, tras lo cual
aparecen hordas de
muchachos que
quieren darte una
calurosa bienvenida.
Tras un intercambio
de opiniones,
regresas con Paulie,
quien te acompaara al granero que se
encuentra cerrado. Tras violentar la puerta,
tendras que encargarte de los chicos que
estan adentro, y encontrarte con Sam, que
se encuentra herido en la parte de arriba.
Mientras Paulie va a buscar ayuda, recibiras
las visitas de unos uniformados. Hay que
tener especial cuidado con los que intentan
subir por las escaleras, ya que si llegan hasta
donde se encuentra Sam, le dardn muerte
facilmente.

Una vez que elimines temporalmente todas
las amenazas, deberas llevar a Sam al médi-
co personal de Salieri, tomar un camion,
subir en la parte de atras, y tendras que,
Thompson en mano, dejar a pie a los mal-
vivientes que intenten arrollarte con sus
vehiculos. Un consejo: ni bien veas que se
acerca un automovil, disparale a las cubier-
tas, asi dejaras rapidamente fuera de com-
bate a los agresores.

Mision 9: Omerta

Ni bien comenzas la mision, te enteras que
al parecer Frank, el consiglieri y mejor
amigo de Don Salieri, lo ha traicionado,
entregandole libros de contabilidad de
Salieri a la policia, por lo que tendras que
recuperar esos libros, y eliminar al traidor.
Tras conseguir armas y movil, dirigite,
primero a Chinatown, y luego a los otros
dos lugares designados, para averiguar
donde tienen escondido a Frank. Para sacar-
le informacion al soplén, propinale unos
cuantos golpes.

Una vez que llegues al lugar donde tien
Frank, deberas seguir al auto en el cual lo
trasladan. Te recomiendo que te hagas con

un auto veloz, ya que se te puede complicar
un poco seguirlo. Finalmente llegas al

lllusion Softworks se destaca como pocas empresas, a la hora de crear atmosfera

aeropuerto, y una vez que pase la cinemati-
ca, rapidamente deberas moverte hacia la
izquierda para esquivar el auto que trata de
embestirte. Acercate al lugar donde entrd
Frank con sus guardias, pero quedate en la
puerta, asomandote y disparando para asi
eliminar a todos los que se encuentren
adentro, que en total son 5 0 6. Luego entra
y segui a Frank, quien nuevamente se esca-
bulle. Acordate de recoger todas las armas
que se encuentren tiradas por ahi, sobre
todo la municion para las Thompson.

La préxima balacera se armara en el hangar
namero dos, pero primero veras como un
empleado del aeropuerto intenta eliminarte
con una barra metalica. Dicho personaje
llega en un camién, por lo que si lo matas y
tomas el camion, podrés matar unos cuan-
tos enemigos facilmente. Simplemente hay
que tener cuidado de no destrozar el
vehiculo, ya que podés morir facilmente si
lo hacés.

Finalmente, encontrarés a Frank al fondo,
detras de los depdsitos. Hay que tener
cuidado de no matar a Frank, sino Gnica-
mente a sus escoltas. Luego, acercate a
Frank, quien te contara que no lo habia
hecho a propdsito, sino que los gangsters
secuestraron a su familia, y lo obligaron a
entregar esos papeles a cambio de la vida
de sus seres queridos, por lo que mostras tu
lado sensible, y accedés a perdonarle la
vida. Tenés que encontrar a la familia de
Frank, quien se encuentra en un edificio a
pocos metros de donde lo dejaste esposado
(una cosa es que seas bondadoso, y otra que
seas bolu...). Tras eliminar a los gangsters
que aparecen, entras al recinto, hablas con
la esposa de Frank, y luego volvés con él, lo
liberas y lo llevas con su familia. Ahora
Frank te pedird los tickets de su vuelo a
Europa. Los encontraras en la primer sala




del aeropuerto a la que entraste, ni bien
empezaste el nivel. Tené cuidado con los
policias que aparecen. Si causan problemas,
eliminalos sin piedad.

Luego de esto, Frank y su familia vuelan a
Europa, y en tu poder quedan un cofre en
el banco, donde supuestamente se encuen-
tran los libros que hay que recuperar. Diri-
gite al banco, y comprobaras que los libros
efectivamente se encuentran ahi, por lo que
la mision habra sido todo un éxito, aunque
Don Salieri no se enterara que has dejado
escapar a Frank.

Mision 10: Visitando gente rica

Un fiscal anda investigando a Salieri, y al
parecer tiene unos papeles que comprome-
ten al jefe. Tendrés que aprovechar que fue
a ver una obra de teatro para entrar a su
mansion, y robar esos documentos de su
caja fuerte sin alertar a nadie, y con la sola
ayuda de un bate de baseball, y de Salva-
tore, el experto en cerraduras.

Ni bien estés en el patio de la mansion, vas
ala izquierda a un pequeno espacio, al lado
de una estatua, esperas a que pase un
guardia que anda haciendo rondas, y cuan-
do se detenga a fumar, ponelo a dormir de
un certero batazo, y apoderate de sus llaves.
Luego segui por el camino de la izquierda, y
luego hasta la puerta ubicada al costado de
la casa. Si no podés abrir la puerta, seguro
Salvatore podra. Una vez dentro, ubica el
dormitorio del fiscal, donde su esposa se
esta haciendo una mascara facial, por lo que
no puede vernos, y, de hecho, te confunde
con su marido. Y como no te gusta que te
confundan, tendra que pagarlo con su vida.
Cuando encuentres la oficina con la caja
fuerte, Salvatore sera el encargado de abrir-
la. Pero sin previo aviso llega el fiscal, y ten-

drés que huir sin demora. Acordate de
tomar los documentos de la caja fuerte, y
luego encontrar la salida de la casa, inten-
tando retornar por donde entraste, ya que
seguro que habra menos guardias esperan-
dote.

Una vez fuera de la casa, simplemente es
cuestion de subir a un coche, dejar a Salva-
tore donde lo solicite, y volver al bar de
Salieri.

Mision 11: ;Un gran trato!

Hay que conseguir un poco de buen whisky
para Don Salieri. Para ello, deberas encon-
trarte con Bill en el piso superior de un esta-
cionamiento. Una vez ahi, el sitio se plagara
de gangsters, por lo que deberas eliminarlos
a todos para poder escapar. Tené especial
cuidado con los movimientos de tus com-
paieros, y no dejes que act(ien por su cuen-
ta y tomen la iniciativa, ya que moriran
indefectiblemente. Siempre usé el acto de
“disparar y esconderse para recargar®, e
intentd nunca estar en lugares abiertos, o
vas a terminar como un colador.

Una vez eliminados todos los gangsters ene-
migos, deberas subirte al camion de whisky
y manejarlo con cuidado al bar de Salieri,
esquivando todos los inoportunos que
intentan sacarte del camino.

Mision 12: jBon appetit!

El guardaespaldas personal de Mr. Salieri ha
enfermado, por lo que deberas reemplazar-
lo, y escoltar al jefe a un almuerzo en el bar
de Pepe... Y todo resultara en una embosca-
da.

Deja que Salieri que se las arregle solo, y sali
por la puerta de atras, matando a todo
aquel que se cruce en tu camino. Entra,
también por la puer-

ta de atrés, al edifi-
cio de al lado. Ahi
podras eliminar a un
gangster que, de
otra manera, te haré
la vida imposible.
Desde esa ventana
podras despachar a
todos los que
quedan en la calle.
Con Salieri irds hasta
la casa de su
guardaespaldas, que
al parecer estuvo
directamente involu-
crado en el atenta-

No se asusten, yo s6lo busco a mi contador...

mision en ¢

do. Cuando entras a la casa, se escapa en
panos menores por la escalera de incendio,
pero igual podras eliminarlo en el patio
trasero. Tené cuidado, ya que tiene una
Magnum, y, por si fuera poco, muy buena
punteria. Asi que asegurate de no ser un
blanco facil. También tendras que eliminar
toda amenaza que pueda aparecer, como
ser vecinos que salen a defender sus casas,
ante los pedidos de ayuda.




Los vehiculos nos sirven como escudo, pero muchas balas en el lugar equivocado, y BOOM

Mision 14: jFeliz cumplearios!

La guerra entre Morello y Salieri ha comen-
zado, por lo que, para intimidarlo, Salieri
decide mandar asesinar a uno de los politi-
cos que ha sobornado, que es nada mas ni
nada menos que el padre del pandillero que
muri6 en el choque, y al que velaban en la
iglesia.

Tendrés que dirigirte al catamaran donde se
celebrara el cumpleanos del politico, y
asesinarlo mientras esté dando su discurso.
Para poder entrar al barco, tendrés que
vestirte de marinero. El disfraz lo encon-
trarés en una habitacion cercana.

Una vez navegando, tendras que encontrar
el lugar donde han depositado un arma
para facilitarte el trabajo. Pero justo la
puerta del baio donde deberia estar tu
arma esta cerrada con llave, la cual deberds
pedirle al salvavidas, quien, a su vez, te pide
que limpies ese bafio. Para limpiarlo, tenés
que hacerte con una cubeta, que se encuen-
tra en otro baio. Una vez limpio, encon-
trarés el arma, y estaras listo para esperar
que el politico empiece su discurso. Una vez
que ha empezado, simplemente tenés que
asesinarlo, y correr hasta la cubierta en la
planta baja del catamaran, donde Paulie te

espera con una lan-
cha para huir.

Mision 15: T4,
bastardo afor-
tunado

Tendras que matar a
Sergio Morello, el
hermano del
archienemigo de
Salieri. Para ello,
dirigite con Paulie al
lugar donde éste se
encuentra, y nuestro
compaiiero se encar-
gara de eliminarlo
cuando atienda el teléfono, pero resulta
que no era Sergio...

Luego tendrés que intentar eliminarlo
poniendo una bomba en su coche. Andé
hasta su casa, y una vez que el guardia se
haya ido, colocé la bomba y observa el
espectaculo...

Otra vez eliminaste a la persona incorrecta,
esta vez una mujer inocente... Asi que
deberas eliminarlo en un restaurante al que
asiste, pero a Paulie se le traba la Thomp-
son, por lo que deberas escapar, y perder el
rastro. Como ya has fallado muchas veces, le
dan el trabajo a otros... El plan es clasico,
mientras Sergio espera con su coche en un
paso a nivel, las personas que te suplan-
taron lo empujaran desde atras para provo-
car la colision con el tren... Pero Sergio
tiene més vidas que un gato, y logra
escapar de la situacion, y tus colegas son los
que resultan arrollados por el tren.
Entonces deberés perseguir a Sergio una
vez mas, hasta el puerto. Una vez en el
puerto, empieza la fiesta: vas a tener que
deshacerte de todos los gangsters del inicio,
y luego subirte a algan camion. Una vez en
el camion, empeza a recorrer las instala-
ciones del puerto, arrollando a la mayor

cantidad de enemigos posible. Tené especial
cuidado con los francotiradores que se
encuentran en las cuatro torres, son dificiles
de matar pero con un poco de practica
caeran con unos cuantos disparos.

Una vez asegurada la situacion, mové las
palancas que cambian el curso de las vias
del tren, de forma tal que los dos vagones
inflamables se dirijan hacia la puerta donde
se encuentra el auto de Sergio Morello. Una
vez configuradas las palancas, quitale la
traba al primero de los vagones, apretando
el botdn de accion sobre la primer rueda
del mismo. Aunque el vagén no rompe la
puerta, solo acercate a él, para observar
como todo se soluciona...

Una vez abierta la entrada a la guarida de
Sergio, s6lo tenés que eliminar a sus
secuaces, y luego encargarte de él, que si
bien se encuentra al descubierto, tiene una
Thompson, y la sabe usar muy bien, por lo
que te aconsejo matarlo usando un vehiculo
pequefio, entrando al depésito y arrollan-
dolo antes que pueda siquiera accionar el
gatillo.

Mision 16: Creme de la Creme

Una vez eliminado el hermano, hay que
encargarse del que realmente te causa
problemas. Morello asistira a una obra de
teatro, por lo que podrés matarlo en publi-
¢o, pero como de costumbre llegas tarde, y
tendras que perseguirlo. No intentes matar-
lo, ya que su auto es a prueba de balas,
ademas, s6lo tenés que seguirlo, y todo ter-
minaré cuando quede atrapado sin salida
en un puente en construccion.

Mision 17: Campaia de eleccion

Salieri quiere mostrar a toda la ciudad su
poder, y para ello planea el asesinato de un
candidato a alcalde de la ciudad. Para ello,
deberas obtener un rifle con Vincenzo, y
dirigirte a la vieja prision, donde tendras

v i
Una de las mi
candidato a Alc




robar un licor Cana

una posicion privilegiada para conseguir tu
objetivo. Una vez dentro de la prision, a la
que lograras infiltrarte por una alcantarilla,
tendras que lograr alcanzar el Gltimo piso,
desde donde podras eliminar sin problemas
y de un solo disparo al candidato, que se
encuentra dando su discurso. Una vez que
logres tu cometido, tendras que salir de la
prision (cuidado con los perros), disparando
al candado que traba la salida. Una vez que
estés afuera, un par de policias intentara
apresarte, por lo que podés eliminarlos o
simplemente huir hasta tu refugio en el bar
de Salieri.

Cuando estés en la prision, tené cuidado
con los gangsters que puedan aparecer.
Antes de entrar a cada pieza, primero
observa la situacion, ya que habréa enemigos
esperandote en cada esquina.

Mision 18: Sélo para relajarse

Salieri quiere darse un gusto, y te pide que
le consigas unos cigarros importados ;? Y
como es tu jefe, hay que hacerlo... Tenés
que ir al lugar designado y dejar a Sam.
Luego, con Paulie, ir al puerto, esperar que
salga el camion, seguirlo, dejar que descar-
gue, y cuando pretenda retornar, cerrarle el
camino en el callejon para luego obligar al
chofer a bajarse (tirando un tiro al aire), y
que luego te dé los papeles necesarios.
Una vez dentro del puerto, la forma mas
sencilla de conseguir las cajas es hablar con
el encargado, quien te hara un encargo
(para completarlo, habla con los muchachos
que se encuentran al lado de las cajas).
Luego de realizarlo, podras hablar nueva-
mente con el encargado, y entonces cargar
sin problemas las cajas de cigarros a tu
camion. Para ello, resulta mas sencillo esta-
cionarlo marcha atrés sobre la cubierta de
carga, de forma que puedas caminar direc-
tamente sobre la caja del camion.

Una vez que salgas del puerto, se daran
cuenta de tu engafio y querran atraparte,

0 participaremos de un atraco a un banco al
mejor estilo Bonnie & Clyde.
por lo que deberas huir. Cuando llegues a
destino, te daras cuenta junto a Paulie que
las cajas contenian algo mas que cigarros,
por lo que vas a acceder a lo que Paulie te
habia propuesto antes...

Mision 19: Moonlightning

...Que no era ni mas ni menos que el robo
de un banco, sin el consentimiento de Don
Salieri. Una vez planificado el robo, tendrés
que conseguir un buen auto, y las co-
rrespondientes armas con "Yellow" Pete.
Una vez dentro del banco, primero elimina
al guardia que intenta aparecer por la puer-
ta detras de las ventanillas. Tendrés que
subir por las escaleras, a la izquierda de la
entrada principal, para conseguir las llaves
de la boveda principal, de la oficina del
director. Luego, dirigite a los niveles inferi-
ores, para lograr acceder al tesoro principal.
Una vez completado el objetivo, solamente
resta salir del lugar, y escaparse de la policia
que intente detenerte.

Misién 20: La muerte del arte

La Ultima mision empieza con la muerte de
tu mejor amigo. Paulie aparece muerto, y
recibis una llamada
de Sam, que te
cuenta que Mr.
Salieri se enterd
sobre tu trabajo en
el banco, y quiere
verte muerto por tu
traicion, pero Sam
dice que te va a ayu-
dar. Sali del edificio
sin armas en la
mano, y anda a lo
de "Yellow" Pete
para abastecerte de
suficiente armamen-
to. Luego hay que ir
al museo, donde

seras victima de una emboscada. En ese
momento aprenderas que, en la Mafia,
siempre seran tus mas cercanos amigos los
que se encargaran de tu deceso. Sam fue el
encargado de matar a Paulie, y ahora pre-
tende hacer lo mismo con nosotros. De
hecho, fue él quien le cont6 a Salieri de
nuestro trabajo en el banco. Y para com-
plicar ain mas las cosas, la perra que
dejaste escapar en el prostibulo fue hallada
por la gente de Salieri. Pero eso no es
todo... Frank también fue encontrado en
Europa y asesinado.
El nivel es un tanto complicado, pero nada
que no pueda ser superado con un poco de
practica, limpiando cada habitacion, hasta
encontrarte cara a cara con Sam en la
galeria del Ultimo piso. Hay que tener cuida-
do, tendras que ser sumamente afinado con
la punteria, porque Sam tiene una Thomp-
son y no te dara respiro. Una vez que
escape, segui su rastro de sangre, con la
Pump Action Shotgun seleccionada y lista
para disparar, de modo que ni bien aparez-
ca, reciba un certero disparo, y caiga
inmediatamente. i

X

Que mas puedo decir, ver para creer. El final del juego se acerca...
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