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 XTREME °C

EDITORIAL

Como siempre les decimos, mes a mes trata-
mos de ofrecerles lo mejor de nosotros, en un
intento de compensar el enorme cariiio y
apoyo que mes a mes nos brindan ustedes,
nuestros queridos lectores. Por eso es que,
como primera medida, ademés del cambio en
el papel, que ya tuvieron ocasion de ver el
mes pasado, es que hemos hecho.un gran
esfuerzo para poder volver a estar junto a
ustedes a solo un mes del lanzamiento del
niimero anterior de Xtreme PC. Y de ahora
en mas, siempre serd asi: todos los meses,
podran encontrar antes del dia 10 el nuevo
numero de Xtreme PC en los kioskos.

Y ahora, hecha la promesa formal, pasamos a
contarles todo lo que les hemos preparado
para este nimero de nuestra amada revista.
Para empezar, notaran que las notas de
media pagina se han transformado en colum-
na. Hemos hecho esto para poder revisar una
mayor cantidad de juegos, ya que asi
podemos ofrecerles nada menos que tres
reviews por pagina, y a la vez, para poder
dedicarle un mayor espacio a los titulos que
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nos quitan el suerio: aquellos que se revisan
con una sonrisa en los labios, tras habernos
dado el gusto de jugarlos a rabiar, o a aque-
llos que atin no tenemos en nuestras manos,
pero que esperamos ansiosamente.

Y vaya si resulto. Y si no nos creen, fijense:
nuestro General Ochentoso se aduei6 del
espacio ahorrado, para prepararles una
mega-review de Command & Conquer: Ge-
nerals, con el cual hemos inaugurado una
nueva distincion: el Premio Xtreme al juego
del mes. Si, el mejor juego de todos los anal-
izados en la revista. Y les aseguramos que si
hay algo que le sobra, son cualidades para
ganarse este premio de forma merecidisima.
Ademas, también les ofrecemos una especta-
cular preview de la expansion de Warcraft |ll,
titulada The Frozen Throne, que promete
hacernos caer en la warcraftmania una vez
més, a comienzos de este invierno.

Y llegé el momento esperado por todos: la
coronacion del mejor juego del 2002 esta
aqui. Tras una larga y enconada lucha contra
las familias rivales, y no pocas amenazas y
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personas que terminaron caminando por el
fondo del mar con zapatos de cemento, Don
Salieri consigui6 que su juego fuera distingui-
do con el premio al mejor titulo del afio que
paso. Detalles en la pagina 24...
Pero eso no es todo. En nuestra seccion de
Foto-sintesis podran disfrutar de unas impre-
sionantes capturas de Rome: Total War y
World of Warcraft, que de seguro los dejaran
con la boca abierta.
Y como siempre, les ofrecemos las mejores
reviews: este mes, analizamos a Simcity 4,
Robin Hood: The Legend of Sherwood,
Impossible Creatures, Silent Hill 2, Combat
Flight Simulator 3...
Y mucho, mucho mas: en El Lado Bizarro nos

de risa con un esy > émulo de
Bikini Karate Babes, nuestro DM analiza en La
Comarca como sera Star Wars: Galaxies, nues-
tro amigo Matuu nos cuenta lo que hace
falta para armar una PC completa... como
veran, hay para todos los gustos. Esperamos
que lo disfruten...

La Redaccion de Xtreme PC
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iHola a todos! ;Sorprendidos? Y no es
para menos, en 30 dias volver a tener un
numero nuevo de su revista favorita no es
poca cosa ¢(No?

Como habran visto desde el niimero pasa-
do el papel no solo volvi6 a ser como antes,
sino que para variar un poco, es mejor. Cosa
de locos jChe!

Este mes y para focalizarnos un poco en
esto que es el correo y no la nota del editor
8) hacemos hincapié en que vean la nota a
los mejores juegos del 2002 que sin dudas
esta para no perdérsela. No solo por el he-
cho de que alli se premian a los mejores jue-
gos del afio que pasd - para muchos inolvid-
able, pero no justamente por los juegos 8(

- sino porque pueden averiguar de una vez
por todas cuél fué el juego més votado por
ustedes, y en la seccién de news, ver quién

es el que se llevd el premio especial por ha-
berse tomado la molestia de emitir su voto.

Ahora, sin més, pasemos a las cartas...

NOSTALGIA DEVALUADA

Hola a todos:
Soy Ignacio y los sigo hace
poco (Edicion 54) y queria decir GRACIAS por
estar trabajando y no rascandose los hu... y
con esta devaluacion, la siguen bancando
con toda.

Bueno, de mis 12 afos de vida, 6 0 7 tuve
computadora, y me di cuenta de que el 98-
99 fue la mejor epoca para los juegos que
haya conocido (Kingpin, Grim Fandango,
Rainbow Six: Rouge Spear, AOE 2, Thief,
Total Annihilation: Kingdoms, Homeworld,
FIFA 2000, Driver, Flight Unlimited 3, Diablo
2, etc).

Con una P3 de 800 mhz., TNT2 ultra de 32
mb, disco de 20 gb y lectora 14x, andaban
perfecto y al mango.

Pero ahora necesitas una P4 de 1,5 ghz,
Geforce 3 de 64MB, disco de 40 gb y lectora
de 56x.

Despues de la devaluacion, el software
cuesta el cuadruple, y del hardware no
hablemos que se me pianta un lagrimon.

Si nos llegamos a recuperar de esta deva-
luacion, juro comprarme una P4 de 3 GHZ,
con una Geforce FX de 256MB con un disco
de 80 GB con lectora de 56x, con lectora de
DVD, con copiadora de CD (sé que es una
ilusion muy grande pero cada dia que duer-
mo suefio que no hay devaluacion y tenga

o

una Hypermaquina que procesa de todo con
banda ancha de 1024 kb por seg.).

P... DEVALUACION (quinta vez que lo
digo).

Y Salvador Limones dice en este momen-
to: jVIVA LA REVOLUCION!

IgnacioFalcato@accesoplus.com

PD: Ya se abran dado cuenta, pero,;QUE
HACE EL LOGO DE LA GEOFORCE FX EN EL
MEDIO DE UNA IMAGEN DEL JUEGO CRIM-
SON SKIES? Espero respuestas.

Si, es verdad que esa temporada es muy
buena - pero si hubieras seguido nuestra
publicacién desde el namero 1, que obvia-
mente los podés conseguir en la redaccion
de la revista 8) - podrfas llegar a pensar que
una de las mejores epocas es la del 99/2000,
més precisamente el 2000, en que salieron
una cantidad de juegos clésicos tan grande -
incluyendo uno de los mejores juegos de la
historia: Deus Ex - que no sélo la nota de los
mejores juegos del 2000 fue de 20 paginas
(si, leiste bien. j20 Paginas!) sino que nos
tuvimos que pasar una semana debatiendo y
desglosando géneros para poder mencionar
todo lo que se merecia ser mencionado...
Aunque sin lugar a dudas Grim Fandango,
Homeworld y Diablo Il guardan un espacio
muy grande en nuestros corazoncitos gamer.

Por otra parte es muy buena tu idea que
en el caso de que se termine la devaluacion -
Mensaje de Duhalde: Ja Ja Ja- y pese a que
todavia tenemos el Smoking alquilado para
la fiesta del 9 de Julio... ah era el 9 de Julio ¢
¢ ¢ del 2002?27 jAvisen che! Fijate de que no
te vayas a comprar algo obsoleto, porque
quizés para esa hipotética época los P4 de
1,5 Gigas se usen de pisapapeles...

PD: $$$

PD2: jQue entregue placas! 8)

iNO SALE!

iHola amigos de XtremePC!

Les cuento, vivo en Trelew y soy fanatico
de Tomb Raider.

Estds de suerte porque ya se viene el
nuevo. Faltan dias...

Espero el Gltimo CD pero... este es mi
primer problema. jNO sale! ; Ustedes me
podrian decir si salio en capital?

No sabemos a que CD o nimero te referis

pero todos los nimeros excepto el de la edi-
cion 52 incluyeron CD, y todas salieron en
todo el pais...

Mi segundo problema es que tengo al
Grim Fandango, y hay una parte donde
tenés que poner una carretilla elevadora en
un hueco, pero simplemente jNo puedo! No
sé que hacer.

Lo que tenés que hacer en el ascensor en
el que te metés con la "carretilla elevadora”,
si te fijas bien, entre los dos pisos que hay en
el recorrido que hace el ascensor, hay una
puerta en la que el mismo no para. La solu-
cion es ensartar la "carretilla elevadora® en
la base de la puerta. Con esto trabamos el
ascensor, y con la "carretilla elevadora®
forzamos la puerta.

Gracias y sigan asi.

De nada. Seguiremos... 8)

Agustin Lostra

El Lado "Blizzardo"

Creadores de Xtreme PC. Me llamo Walter
Marcelo Chacn (coincidencias con el
boxeador son solo eso: COINCIDENCIAS),
tengo 15 afios, y este es el primer mail que
les envio. Los leo desde el nimero 51, y me
enorgullece que sean Argentinos. Como
leeran en mi titulo, he disfrutado de los
geniales juegos de Blizzard, y les voy a dar
mi porcentaje de cada uno. Diablo 72%, Dia-
blo Il 85%, Starcraft 90%, Starcraft: Brood-
war 100%, Warcraft II: 76% y Warcraft Ill
105% xD. Se daran cuenta que me apasio-
nan mucho los RTS, pero no se confundan; al
Red Alert 2 no le doy ni un 80% y menos al
Yuri.

Por un momento pensamos que odiabas
los juegos de Blizzard, sobre todo asociando-
los a tan hermosa seccién como el Lado
Bizarro... y ademés ;Te parece que un juego
pueda tener 100%? ;Existe la perfeccion? ;Y
los Extraterrestres?

Lo que me inquieta es que sacaron un
éxito con la saga Warcraft recién en Reign of
Chaos (para mi), en cambio con el Starcraft
desde el principio fue un éxito.

Entonces (todos los fanaticos de Starcraft)
no preguntamos: {Pa’ cuando el Starcraft 22
El Ghost obviamente va a ser revolucionario
en los FPS. Es més creo que lo que West-
wood hace mal, Blizzard lo hace bien. Es

mas miren esto; Red Alert 2 = Starcraft:
Broodwar, Emperor = Warcraft Ill, Renegade
= GHOST. Y para mi, Earth & Beyond =



World of Warcraft.

Bueno, en primer lugar se nota que sos
“medio” fanatico de Blizzard. No nos gusta
ser parciales, porque sino se convertiria en
una revista bastante pedorra, o incluso ven-
dida como muchas en las que corren muchos
$$$ por buenos puntajes. Blizzard es, obvia-
mente, una de las mejores compafifas del
mercado. No sélo saca excelentes juegos,
sino quizés las mejores expansiones, ya que
no s6lo aumentan la vida del titulo en
cuestién, sino que hacen una especie de
evolucién intermedia, evitando el clasico
*Més de lo mismo".

Pero de ahf a que Westwood sea una mala
compafifa... En este nimero tenés el andlisis
del altimo Command & Conquer, y sin dudas
va a dar que hablar. Ojo con el Ghost,
porque por ahora es un titulo EXCLUSIVO
que se va directo a consolas, y no tiene nada
de estrategia como en el caso del Renegade.
Y respecto al Earth and Beyond y el World of
Warcraft, a uno ya lo estamos jugando, y el
otro, quién sabe cudndo saldrs, si sale, a la
venta. No podemos comparar cosas a futuro
con cosas del presente, y que encima no
tienen NADA que ver...

Para ir cerrando tengo 2 cosas que decir:

1 - Blizzard podria hacer como hizo Valve
con Half- Life, que saco el mod Counter-
Strike. Podrian sacar un mod para Warcraft
IIl de Starcraft 2, ;o no?

Obviamente que no. Porque primera-
mente Counter-Strike es gratuito. Segundo,
porque cuando se decidan a hacer una
segunda parte, obviamente no va a ser més
de lo mismo, sobre eso te firmamos lo que
quieras.

2- {Me podrian conseguir el engine de
Starcraft? Quiero crear un RTS con ese motor,
ya que es muy bueno, y anda hasta en una
Pemtium 166 MHZ.

Si. Por supuesto, previo envio a Blizzard
de 3 millones de délares por los derechos de
uso... hehehehe. Hablando en serio, Blizzard
que sepamos no vende los derechos de sus
"engines”, y menos deja que se distribuyan
libremente. Lo que te queda es hacer algo
con el editor...

Saludos, y me copa mas la revista que el
CD.

iA nosotros tambien!

PD: Por lo que leo el Lado Bizarro deberia
tener 2 hojas (de los dos lados), porque no
paran de salir esas geniales asquerosidades
que me hacen reir cada vez que lo leo.

1: No tenemos tanto espacio para gastar
en esas basuras.

2: No tenemos tanta plata para el Psicolo-

go de los que analizan esas bazofias.
iPITAGORAS NO HA MUERTO!

Estimados compafieros de hazanas y aven-
turas:

Les escribo este mensaje para poder saber
qué estd pasando, en realidad sé que es lo
que esta pasando, y para tratar de mejorar
mas aln la reputacion de la XtremePC.

Les paso a explicar que es lo que me llamé
la atencion:

Desde hace dos nimeros atras (Nimero
54) la revista subi6 al ELEVADISIMO precio
de $11.90, yo entiendo que el pais esté en
crisis, pero yo también creo que si algo sube
de precio, es para poder mantener la misma
calidad de siempre, cosa que se pudo ver en
la Gltima revista que sali6 (Nimero 56), he
podido ver que se volvi6 al papel anterior,
que es una masa. Esto lo vi en la revista
namero 56 pero no en la 55, donde el papel
era de mucho mas baja calidad, esta bien,
ustedes aclararon que era el tnico tipo de
papel que habia en la imprenta, pero yo me
pregunto ¢Por qué una XtremePC (Numero
55) con un tipo de papel de baja calidad
tiene el mismo precio que una XtremePC
(NUmero 56) con un tipo de papel de mucha
mejor calidad? Yo no creo que los dos pape-
les tengan el mismo precio, no hubiese sido
malo que le bajen un poquito el precio al
numero anterior...

Y esto no se termina aca. Cuando fui a
buscar el dltimo ntimero de la XtremePC
(Nmero 56) la kioskera me dice: Hay una
revista que trata sobre juegos de PC, tiene el
DOBLE de paginas, trae 2 CD’S, es de
ESPANA, 0 sea que es importada, el precio
debe ser de unos $20 pense yo, ya que si la
XtremePC trae un CD, tiene la mitad de las
paginas, es nacional y cuesta $11,90, ;Qué
puedo esperar de esa?

Adivinen el precio, $22, $20, $19
iiiNOOO!!!, tan solo costaba $6, SI VIERON
BIEN, $6 y no es joda lo que estoy diciendo.

Bueno, eso es lo que yo vi. Ademas, yo me
puse a pensar, los CD's que compran ustedes
no son de la mejor calidad ya que como ven
el CD es verde atrés, no es, por ejemplo, un
Verbatim que son los mejores y tienen fondo
azul. Asi que los deben comprar a un precio
de $0,80 6 por ahi, y los otros $11, ;Donde
estan?, y no me digan que la revista esta mas
de $6 6 $7 porque no les creo...

Eso es todo, también hay que tener en
cuenta que son la mejor revista, pero me
parece que eso no significa un precio tan
elevado.

Ahora los dejo, realmente me gustaria
que publiquen este e-mail en a revista, y si
no lo hacen, por lo menos traten de
respondérmelo a mi e-mail.

Atentamente, un fiel lector que trata de
mejorar la revista.

Gianni Tartaglini

Bueno. Muchas cosas para iluminar tu
cabecita. No vaya a ser que te pongas a
hacer una revista, y tengas que declarar
quiebra antes de sacar el primer nimero...

Primeramente -y es la ULTIMA vez que lo
explicamos- $11,90 es un precio alto para
muchisima gente, pero ni por asomo es lo

- que tendria que haber subido. Anda a pre-

guntarle a tu mama cuanto gastaba en el
supermercado antes y después de la devalu-
acion...

Con los costos de la revista, pasé lo mismo.

Otra. Si, el papel del nimero 55 y los del
namero 56 son del mismo valor. El problema
es que no siempre se consigue el papel de la
56, que obviamente, es importado. Ademés
cambiamos de imprenta en el nimero 56,
justamente por ese motivo. Fijate en la
columna editorial.

El precio del CD que ponés es totalmente
arbitrario. Eso no llega ni al costo, y a eso
sumale la replicacién y el estampado.

Y para colmo, pensa que del precio de
tapa, el 50%, -Si, man, lefste bien- EL 50%, se
lo llevan los diarieros y distribuidores. O sea
que nosotros, del 50% de las revistas vendi-
das, tenemos que descontarles todos los gas-
tos de las revistas vendidas, y de las de la
devolucion. Los gastos administrativos, suel-
dos e imprenta. Pensandolo bien, a veces nos
parece que la hacemos mas por gusto que
por negocio.

Y otra cosa, no te dejes engafiar. Los
esparioles hace afios que nos mandan la
basura que les sobra a ellos, que llega 6
meses después de publicada -con suerte- y
que en el CD, como novedad, podés tener la
demo del Monkey Island en CGA.

FACUNDO’S FAN CLUB - PART Il -

Hola:

El motivo de mi mail es realmente
felicitar a Facundo "Rockman" Mounes por
la critica que realizo del juego de platafor-
mas Frogger: The Great Quest, y del juego
The Cameron Files: The Pharaoh's Curse. Su
estilo ironico realmente ha logrado que
tanto mi novio como yo paséramos un
momento de carcajadas y de hasta lagrimas
en los ojos.

re(3)



El s6lo hecho de imaginar a la rana endro-
gada intentando cruzar la calle, fue dema-
siado. Ademas, la nota conto con una exce-
lente foto, donde realmente se puede culpar
a la rana de uso de alcaloides.

Después de tan grata experiencia, sequi-
mos con mi novio hojeando la revista en
busca de calificaciones realmente bajas para
leer otra critica dura, pero hilarante sobre el
juego en cuestion, y alli nos topamos con
Bikini Karate Babes, y aunque la misma estu-
vo buena, no pudimos dejar de pensar cémo
hubiera sido la misma escrita por Facundo
“Rockman” Mounes. No por desmerecer al
otro critico, pero los dos concordamos que el
producto de una de Mounes sobre ese juego
hubiera sido desopilante.

Obviamente, comprendemos que el obje-
tivo de la revista no es hacer humor con sus
notas, sino realmente dar su critica de los
distintos productos nuevos que salen al mer-
cado, pero realmente agradecemos el estilo
con el que lo hacen, ya que de esa manera
no sélo nos asesoramos sobre si el juego
realmente vale la pena, sino también disfru-
tamos de una lectura con un grado de ironia
y humor nada despreciables.

Quizas en este momento que todos vivi-
mos, las pequenias cosas que nos alejan del
malestar cotidiano realmente son de valorar.
Por eso, vayan aqui nuestras felicitaciones,
tanto a la revista, por publicar sus notas,
como a Facundo por su forma de escribirlas.

Gracias por leer este mail.

Atentamente:

Diego y Julieta

Si, realmente, cuando se trata de revisar
juegos tan pedorros, o te ponés como la
rana o recurris a la ironfa, o te pegds un tiro.
Pero la verdad es que en la editorial estamos
muy contentos de nuestro trabajo, y es un
placer que la gente lo note a través de la lec-
tura de estas sabias lineas... 8)

No todo es Mafia en la vida
Hola amigos de XPC:

Las notas en el Bunker del General “That
‘80s Show" Bournot, mas su excelente
review de Sudden Strike 2 (SS Il) me deci-
dieron a favor de comprar ese juego.

Diego se siente muy feliz de que su
review te haya ayudado a decidirte por este
juego :-)

Sin duda que el trabajo de los progra-
madores es excelente, y la empresa se port6
muy bien al incluir un pequeo editor de

o

mapas que hace que podamos crear los
nuestros y jugarlos multiplayer.

En ese apartado, el juego incluye no
menos de 50 mapas para jugar por LAN, etc.
y también incluye varias misiones que no son
las de campania, sino que son misiones
“sueltas”, en donde también encontramos
dos tutoriales.

Hasta aqui todo OK, pero... Nuestros
pequefios soldaditos se refugian demasiado
bien en las grandes selvas / arboledas, y a
veces tenemos uno o dos “soldaditos” para-
ditos que no utilizamos porque no se desta-
can de los arboles.

Si un soldadito se te perdi6 en el bosque,
podés localizarlo en el radar, ya que figura
como un puntito verde en el mismo. Simple-
mente clickeé esa zona del mapa en el radar,
efectud un drag con el mouse que ocupe
toda la pantalla, y lo vas a encontrar.

Otra “Perla Negra” es el Multiplayer. En la
primera version se podia jugar con hasta 16
jugadores, para que quedaran disminuidos a
8 en la segunda entrega.

También la campafa Japonesa cuenta con
s6lo 4 misiones en vez de 5 como decia
Diego Bournot.

El tutorial no nos ensefa para nada como
son los movimientos y como nos tenemos
que manejar en el mapa, sino que nos deja
al mando de un escuadrén y nosotros nos
tenemos que arreglar para luchar contra una
horda de tanques que en cuanto ven a
nuestro querido Mini-gjército disparan como
si ellos fueran un escuadron de élite.

Pero creo que Sudden Strike Il es un exce-
lente juego, que se merece el 86% que le
dieron en Xtreme PC N° 55.

Es verdad lo que dice Diego, que el juego
se tendria que haber lanzado como una
expansion y tiene pocas mejoras con respec-
to a la primera version jj;Si hasta me sirvie-
ron las guias del N° 53 y 54 para Sudden
Strike 1111, pero vuelvo a decir que es un
producto excelente, pero seguramente hay
mejores estratégicos y con mejores graficos
(Commandos 2, Age of Mythology).

-Si, pero Sudden Strike Il es excelente, y es
el tnico, junto con su predecesor, en el que
podemos jugar campafias en tiempo real
basadas en la Segunda Guerra Mundial.

En cuanto a la votacion del juego del afio,
acé va mi voto:

Juego del Afo: GTA Ill.

Acé te podamos TODOS los votos a gé-
neros en particular que no corresponden.
Sélo tienen que votar por EL juego del afio.
Era es0, 0 tenfamos que dejar tu carta
afuera por una cuestién de espacio.

Creo que como verdadero fanatico de
GTA desde su primera version, cuando se
veia todo desde arriba o cuando realizaba
verdaderos gourangas o en su segunda ver-
sién, que no innové mucho y le quitaron las
motos. Pero GTA lIl es un juego digno de
ganarse el premio al juego el afio, no sélo
por lo que es, sino por lo que representaron
las dos versiones anteriores cuando salieron
en su momento.

Ahora Pedidos: ;Podrian poner el CS 1.6 o
en su defecto el archivo para ejecutar
(1.1.1.0) el 1.5 que pusieron en el XCD N° 53.

Si queda espacio, o si sale la nueva ver-
sion, seguramente allf estard.

Después de que Dinamic cerrara ;Nadie
realiz6 algtn add-on o un update para llevar
a PC Futbol 2001 a la version 20027

Si es asi ¢De donde lo puedo bajar ?

No que tengamos noticias.

Agradezco el espacio y espero que el
“Ochentoso” Diego no se enoje por los palos
a Sudden Strike 2 (seguro que esta preparan-
do una guia para publicarla en el Bunker
sobre como bombardear mi casa).

Saludos a todos por ahi

GRACIAS

Guido Casabona

teamfullmonty@yahoo.com.ar

Soldado Raso Casabona:

Es cierto lo que me sefiala respecto de
que las misiones de la campafia Japonesa
son s6l0 4, y no 5. A consecuencia de este
error, el sargento que oficia de mi asistente,
reemplazaré durante toda esta semana a los
soldados rasos en la limpieza de las letrinas,
hasta que aprenda a tipear correctamente
mis dictados.

Lo saluda:
El General Diego “Erwin”
Bournot

ENFERMITO

Hola gentuza de Xtreme PC y todos sus
lectores. Les cuento que tengo 16 afios, y
puedo asegurar, que se lo que es ser un
enfermito de los games, porque lo soy (jaja-
jaja), pero tambien considero que soy buen
critico y me gustaria preguntar, el porque de
la eleccion de poner la guia de MAFIA en el
(D y la de darle espacios a juegos como
"REAL GIRLS STRIP POKER" o "TAZ WANT-
ED", entre otros que no llegan al 60%,0 sea
que son juegos "REGULARES", sumando




todos esos juegos se hubiera podido haber
puesto la guia de MAFIA u otro informe muy
copado de algun juegazo, antes que estos
"jueguchos”, y estaria bueno que lo tomen
en cuenta para numeros futuros y pongan
juegos "POTENTES" en la revista (que puede
considerarse la revista de los enfermitos de
valen la pena ni editar la nota.

Bueno... Gracias por darme el lujo de
enviarles un mail, eso era el objetivo princi-
pal de mi carta, tambien queria decirles que
la revista esta muy buena, pese a todas las
criticas que puedan llegarles, sigan asi con
las pilas bien puestas, porque las cosas les
estan saliendo mas que bien, me acuerdo
cuando era la epoca en que no salia la REVI
y con mis amigos nos moriamos de ansiedad
por que salga nuestra QUERIDA XTREME PC.

A todo esto, les mando un abrazo, y ojala
que las cosas mejoren este afio.

Atte.

Sebastian

Sposaro/chick2k666@hotmail.com

P.D: Aguante MAFIA, y otra cuestion,
tienen idea de cuando sale el Metal Gear

P.D2: XTREME PC UN SENTIMIENTO!
Bueno, primeramente la guia de Mafia
era demasiado larga para la revista. Ademas,
nuestro trabajo no es s6lo comentar los jue-

gos buenos, o clasicos, sino también los re-
gulares y pésimos. La idea es que se compren
juegos copados, y no que gasten la plata en
cualquier cosa. Ademas pensa que es como

Desafiar a nuestro General es todo un
tema, y un tremendo acto de estupid... ehh
coraje, y s6lo puede conllevar a que el Solda-
do Casabona - cémo te habran
jodido en el colegio con ese apelli-
do! - sea el merecedor de pasar
por CD Market y decir: Quiero el 3
pad que me gané en la XPC. Y ser |
feliz de una santa vez. No solo vas
a poder jugar a juegos mas tranqui
como Rayman 2 o Bikini Karate Babes -

peliculas “que ellos consideren buenas”.
Obviamente seria una porquerifa, saldria una
vez por afio, y se pareceria demasiado a las
gallegas 8)

El Metal Gear Solid: Substance ya esta al
caer, dicen que casi seguro, durante Marzo.

MEDICO CON DUDAS

Una vez un famoso y adolescente delin-
cuente de la zona de San Martin, fue balea-
do en el abdomen por un comerciante al
cual habia asaltado. Sus Gltimas palabras
fueron "iMe tiraste, hijo de puta...!"

Recuerdo cuando era practicante, y llega-
ba un baleado a la guardia ,todos ibamos a
ver esperando encontrar a los de las pelicu-
las. Pero saben como son los baleados?
Habitualmente como el delicuente, con un
agujerito y nada mas. No se necesita nada
mas para morirse baleado. A veces ni
siquiera hay mucha sangre.

Desde que jugué al Wolfenstein 3D siem-
pre adoré los FPS, siendo mi habitual pasion
el C.Strike. Cuando uno aprende a jugar al
Counter debe saber que los tiros conviene
meterlos de la cintura para arriba, mejor si
es un Headshot, incluso algunos servidores
informan la forma en que uno murié (cuan-
tos tiros, donde, etc.).

¢Somos todos una manga de asesinos en
potencia por disfrutar del CS?

¢Los adolescentes que llenan las salas de
juegos en red, en caso de tener un arma, la
usarian contra otro, por haberse aprendido
las “técnicas * del CS?

una revista de cine que solo analizara las LA CARTA DEL MES

-Puajj - con una comodidad digna de envidia.

Sino que te va a alejar un poco de la

estrategia y de las iras de nuestro General,

que esta como loco con tu acto de insubor-
dinacion. Ya que somos nosotros los
que estamos haciendo 200 abdomi-
nales... a las 5 de la mafiana.
“Bueno, ;Que estas esperando?

Contactate con nosotros ya mismo para bus-
car el premio. Te esperamos en el patio
haciendo ejercicio...

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

Iy vann canveans con xrReme pc...§

¢Si mafiana se pudriera todo con el tema
Irak, y se armara una GRAN guerra, toma-
riamos un arma para hacer un Headshot?

Una vez, jugando al Quake 2 con un yan-
qui de Ohio, me dijo, "Vos sos médico , pero
me estas disparando..."

Quiza mientras lean esto, todos estaran
pensando las respuestas a estas dudas.Y se
acordaran de cuando eran chicos y jugaban
a los soldaditos, 0 empufiaban un arma de
plastico.

Pienso que jugando al CS o cualquier FPS
estamos jugando a los soldaditos, con los
mejores efectos, pero soldaditos al fin. Eso
esta a KM de distancia del TERRIBLE ACTO
de agredir a un tipo, por lo que sea.

"iMe tiraste, hijo de puta...!", queréa
decir, me tiraste DE VERDAD.

Repudiemos a los que tiran DE VERDAD,
sean Bush, el comerciante, o los pibes cho-
70S.

Porque para matar se necesita solo un
agujerito.

Gracias por ser la mejor revista de JUE-
GOS.

Sin palabras... Asi nos quedamos la
primera vez que leimos esta carta. Obvia-
mente, que ya para todos nosotros este
tema de la violencia en los juegos es una
estupidez sin sentido, y si fuera porque
algunos de estos juegos nos hiciera tomar
decisiones inapropiadas, no estarfamos
ganandonos la vida escribiendo una revista
de juegos. De hecho, la mayoria de la gente
que conocemos y juega a diario, es de lo mas
tranquila, y muchas se horrorizarfan ante el
hecho de herir a una mosca.

Pero la violencia en la calle estd llegando
a niveles inusitados, y el respeto por la vida
ajena es cada vez menor. Una triste realidad.

Y nada mejor que comerse un poco de esa
realidad de la mano de alguien que la vive a
diario. Gracias por la carta. No porque nos
ilumine sobre las consecuencias -inexistentes-
de los juegos en los chicos, sino por hacernos
abrir los 0jos - un poco més - a la realidad.

Bueno. Se nos acabd el espacio, y no
querfamos dejar esta carta afuera. Hasta el
préximo namero de XPC.

..tienen dos caminos. Por un lado, la vieja y querida carta a nuestra redaccion, y por el otro, via Internet por e-mail.
Carta: EDITORIAL POWERPLAY - XTREME PC - Tucumén 2242, 9° “D" (1055) - Capital Federal / e-mail: xtreme@fibertel.com.ar




LO ULTIMO, DE LO ULTIMO, DE LO ULTIMO

KATE SIGUE DE PASEO

quellos con un minimo de suspi-  onfirmado que los muchachos de Montreal  accion para Kate, Oscar y el misterioso

cacia, que hayan terminado la estan a full con la seguela, que por ahqra Hans, un mundo g_btico-futuﬁsta con mas

aventura grafica de Microids, Ile\{a como nombrg simplemente Syberiall.  vida, més personajes, mayor interaccién con

Syberia, sequramente se habran Y i, se esperan mlu|t|ples. mejoras en el tpdo Io‘que hay§ alr_ededor nuestro, y va-
quedado pensando en la posibilidad de una  motor graflgo, mas y mejores efectos, som-  rios etcéteras mas. SIA'(OdO sale bien, se
segunda parte. Bueno, déjennos decirles bras complejas en tiempo real, un nuevo espera tener a Syberia Il en los locales a
que estaban en lo cierto, amigos, se viene quion (del novelista y excelso ilustrador principios de octubre. jA prepararse, mis

només la continuacién. Si, ya esta mas que  francés Benoit Sokal) con un poco més de automatons! Y}

UNA BUENA.
Y UNA MALA

rimero la mala: la expansion de Return to

Castle Wolfenstein, conocida como Enemy
Territory, no incluira el modo single player
porque parece ser que el desarrollo del mismo
no progresaba como id Software esperaba. Y
bueh... mejor cortar por lo sano, que lanzar un
producto mediocre. Ahora la buena: que
Enemy Territory saldra para bajar online, y sera
totalmente gratis. jGrande id!

Y EL GANADOR ES...

han chan chan chan... (suenen las trompetas de
otta Fly, el tema de la banda sonora de Rocky)...

Martin Alejandro de Castro Prieto. Si, Martin, sos el afor-
tunado ganador entre todos los que votaron por el
mejor juego del afio por parte de los lectores. ;A que te
hace acreedor esto? A algo muy copado dos (2) juegos
originales, los cuales podras elegir de entre los mejores
de los ultimos | i que disponibl
Lo que tenés que hacer ahora, es comunicarte teleféni-
camente con nosotros en horario comercial, de lunes a
viernes de 11 a 18 horas, para que elijas los juegos que
querés, y coordinar el dia de la entrega de tu premio, en
el que deberas presentarte en la Editorial, munido de tu
DNL. jQue lo disfrutes! X

iMARCHE OTRO DE ROL!

ecir que se viene otro juego de PC basado en la 3ra edicion de Dungeons &

Dragons, pinta a figurita repetida a estas alturas del partido, pero decir
que Greyhawk: The Temple of Elemental Evil -que asf es como se va a llamar
este nuevo titulo- es de los capos que hicieron Arcanum y Fallout, ya le da otro
color al asunto, ;0 no? Lo que se sabe hasta el momento, es que la gente de
Troika intentara seguir al pie de la letra el modulo original (que se publico alla
por la década del 80) y que los combates seran por turnos, en donde nuestros
héroes en 3D pelearan por alguna causa noble contra los bichos mas grotescos y
terribles, siempre en ambientes en dos dimensiones. Lo que se dice prometer,
promete. X




:SON LOS GUSANITOS! ;Y EN 3D!

ace unos cuantos meses,
Activision habia cerrado un con-
trato con Team17, mediante el
cual se hacia acreedor a los dere-
chos para distribuir el proximo juego de la
serie Worms. Pues bien, ese juego ya se esta
desarrollando hace unos cuantos meses, y
como resultado de eso, tenemos la vuelta
de los simpaticos gusanitos, que no paran

en su afan de eliminarse unos a otros con
las mas extrafias armas. Ademas, esta nueva
entrega sera la primera en ser totalmente
en 3D, por lo que ahora tendremos que
aprender a movernos en todas las direc-
ciones si deseamos sacarle el jugo a la parti-
da. Imaginen una bomba Banana explotan-
do en todas direcciones... O el arte de
manejar una cuerda ninja, que antes
requeria de cierta habilidad de nuestra

parte, en 3D puede llegar a sacarnos canas
verdes.

Igual, estamos seguros que éste sera otro
éxito por parte de Team17, siendo los
jugadores de PC los primeros en disfrutar
de los gusanos, ya que las versiones de con-
sola de este juego han sido retrasadas, y
necesitaran cerca de un afio mas para estar
listas para la venta.

LOS SIMS EN EL PASEO DE LA FAMA

legé la hora de que nuestros Sims
reciban el respeto que se mere-
cen, ¢y que mejor manera de
hacer eso que convirtiéndolos en
estrellas? The Sims Superstar es el nombre
que recibira la proxima expansion oficial
del juego de PC mas vendido de la histo-

ria. Ahora podremos darle a nuestro Sim la
oportunidad de transformarse en una
estrella de rock, un taquillero actor de
peliculas, o transformarse en un/una stiper
modelo, y vivir asi la vida caracteristica de
estas celebredidades. La principal novedad
en esto, es que esta serd la primera vez en

que podremos acompaniar a los sims al tra-
bajo, ingresando a sets de filmacion, estu-
dios de grabacion, maravillosos spa, y tien-
das de moda de lo més fashion. Yo quiero
un Sim que se parezca a Pablito Ruiz!. )




niff... Recuerdo aquellos gloriosos
tiempos, en los cuales los Dune Il

ocupaban las pantallas de todos los

fanaticos de la estrategia en tiem-
po real. Y eso, sin contar la maravillosa

época vivida con la salida de el primer Com-

mand & Conquer, el RTS que hizo que miles
de personas se volcaran a este género tan
apasionante. Luego vinieron tiempos
recientes de tecnologia vanguardista, de la
mano de Emperor: Battle for Dune, o el
calentito Command & Conquer: Generals
(atencion a a la mega-review de seis pagi-
nas en este nlimero).
Pero todos esos laureles parecen no impor-
tarle a Electronic Arts, que ha decidido dar
fin a la vida de esta exitosa empresa, tras
adquirirla previamente. Seguin los gerentes
generales de EA, Westwood ha dado
muchas pérdidas el afio pasado. Para ser
exactos, han seialado que la empresa
portd un 48% menos de ganancia que en
afos anteriores. Al parecer, el gran proble-
ma que originé el cierre, fue el excesivo
retraso que sufri6 Earth & Beyond, un
MMORPG que demando un afio extra de
produccion, lo que gener6 no poder abodar
otros proyectos.
Por lo menos, estamos seguros que C&C:
Generals quedara quizas en la historia,
como el mejor (y el Gtlimo) Command &
Conquer. Habra que ver que sucede con la
expansion oficial para el mismo que ya
habia confirmado Westwood, asi como tam-
bién enterarnos que sucederé con los més
de 100 programadores que han quedado
sin trabajo. Claro que siempre existe la posi-
bilidad de que ésta sea una maniobra
empresarial de EA, y que en definitiva, lo
Unico que se haya perdido es el nombre,
pero que los cerebros detras de todos estos
clésicos sigan trabajando de la misma ma-

nera. X

CHROME, ¢EL FPS DEL ANO?

¢Que sucederia si mezclamos la tactica y es-

trategia de Tom’s Clancy Rainbow Six, con
la accion y riqueza técnica del Halo de
Xbox, todo eso sazonado con elementos

RPG caracteristicos de Deus Ex, y la conduc-
cion de vehiculos de Battlefield 1942? Creo

disfrutar de una expansion total-
mente oficial para Neverwinter
Nights.
En otofio de este afio, seremos capaces de
jugar Shadow of Undrentide, una camparia
totalmente nueva para Neverwinter Nights,
que asegura més de 40 horas de diversion
en modo single player.
Entre las principales adi-
ciones de esta expan-
sion, se cuentan las
clasicas armas, criaturas,
y personajes nuevos
para luchar, enfrentar, o
encarnar.
Un editor de niveles
ultra-completo, denomi-
nado Aurora Toolsets,
asegurara las herra-
mientas necesarias para que todos aquellos
fanaticos puedan crear sus propios mundos
de fantasia, asi como también generar sus
propias aventuras, en base a los quests que
sus mentes puedan inventar.

NEVERWINTER NIGHTS:
SHADOW OF UNDRENTIDE

oleros del 3mundo... ahora podrén |

que sin ir mas lejos, tendriamos el mejor
FPS del afio, y probablemente uno de los
tres mejores FPS de la historia. Strategy
First sabe eso, y es por eso que lo anterior
no pertenece a un desvario de nuestras
mentes, sino a las intenciones de la empre-
sa por crear un FPS, llamad Chrome, que
mezcle todos los elementos antes men-
cionados, en un sélo juego sin igual.

El argumento de Chrome no es muy imagi-
nativo. Simplemente seremos un mercena-
rio espacial que debe recorrer 14 niveles a
lo largo de la galaxia, debiendo lidiar con
los més diversos enemigos, cuya IA parecera
no darnos respiro. Nuestro personaje ten-
dra la posibilidad de ir desarrollando habili-
dades sensoriales y reflejos psiquicos.
Ademas, diferentes implantes nos permi-
tirdn ir cambiando nuestra apariencia, asi
como también nuestras caracteristicas fisi-
cas (o biomecanicas). Las armas parecen
abarcar todas las tecnologias posibles, Ile-
gando a totalizar 18, y los vehiculos seran
8, desde buggys, hasta botes y naves espa-
ciales. A sequir de cerca los pasos de este

gigante dormido. X

Seguro que esta
expansion, es una
buena opcién para
festejar... Ahh
¢Quieren festejal
lo grande?
Entonces
preparense,
porque Bioware
también anuncié que una expansion poste-
rior a ésta ya esta siendo desarrollada, y
planea estar lista un par de meses después
del lanzamiento de Shadow of Undrentide.
X



uido Casabona, es,
aunque no lo
puedan creer el
ganador TAMBIEN
al juego del mes, por ser uno
de los pocos lo suficientemen-
te astutos de recordar votar

por su juego més jugado y por

el més esperado. En este caso:
Battlefield 1942 como el més
jugado y como més esperado
el Counterstrike: Condition
Zero. Tal es asi, Guido, que
podés pasar por la editorial a
buscar tu original de Com-
mand & Conquer: Generals de
Edicién Limitada para que
puedas enfrentarte a nosotros
en Internet, si es que tenés
aguante... Obviamente, el pad
que ganaste por la carta del
mes lo vas a tener que dejar
para otros juegos, a no ser
que quieras perder lastimosa-
mente. 8)

Pro Race Driver

Codemasters

Star Wars Galaxies

Sony Online Entertainment

Praetorians

Pyro Studios / Eidos Interactive

Doom lil

id Software / Activision

CounterStrike: Condition Zero

Gearbox / Valve / Sierra

Hidden and Dangerous Il

lilusion Softworks / Gathering of Developers
Ghost Master
Sick Puppies / Empire Interactive

Vietcong

lilusion Softworks / Gathering of Developers

SWAT: Urban Justice

Sierra

Deus Ex 2: Invisible Wars

lon Storm / Eidos Interactive

XTREME RANKING
FEBRERO 2003

NEWS!

LOS MAS JUGADOS :
[ T

Command & Conquer: Generals
Electrronics Arts Pacific / Electronic Arts

Splinter Cell

Ubi Soft Montreal / Ubi Soft

Sim City 4 A

Maxis / Electronic Arts

Battlefield 1942: Road to Rome

DICE / Electronic Arts
Magic The Gathering Online
Leaping Lizard INC / Wizards of the Coast
Silent Hill 2
Konami
Medal of Honor: Spearhead
Electronic Arts

Unreal Il
Legend Entertainment / Infogrames

Test Drive (2002)

Pitbull Syndicate / Infogrames
IGI 2: Covert Strike

Innerloop Entertainment / Codemasters

Fareh est4 que no da mas
esperando la version final de
Splinter Cell. Don Clericuzio
que esté dale que va con que
los de Illusion Softworks no
se ponen las pilas y sacan de
una santa vez el Hidden 2.
Diego que ahora se volvi6
loco con la primera expan-
sion de Warcraft lll, que se
espera que sea revolucionaria
en todo sentido. Facundo
que esta todavia esperando
sentado que el Counter- mie
Strike deje de ser 1.5, o por
lo menos que salga la versién
1.6 en forma estable. Y Dany
que amenaza con irse a
Inglaterra y machacarles el co. Doh!
Pro Race Driver a los de
Codemasters “in your face” si
no lo entregan de una buena
vez. Pero por suerte para
algunos falta muy poco... )34




ROME: TOTAL WAR

ctivision anuncié hace poco el
futuro lanzamiento del nuevo
titulo de la serie Total War, titu-
lado Rome: Total War. La nueva
entrega de la saga de Creative Assembly
nos transportara a la era dorada del Impe-
rio Romano, en la que gracias a sus
potentes legiones se hizo con el dominio
del mundo conocido.
Y como pueden ver en estas impresionantes
imagenes, Rome: Total War no slo se trata
de una secuela con una nueva tematica.
Muy por el contrario, el juego incorporara
un engine grafico completamente nuevo,
en el que la gente de Creative Assembly
estuvo trabajando durante los Gltimos dos
afios.

Esta increible foto nos muestra la crudeza de las
guerras civiles que asolaron al imperio romano.
Noten el impre e nivel de detalle de cada
legionario. e, sin palabras...

Este nuevo engine sera capaz de dar vida a
mas de 10.000 unidades simultdneamente,
las cuales seran representadas en todo su
poligonal esplendor, animados por la técni-
ca de motion capture, y chocando en bata-
Ilas épicas presentadas en vista panoramica,
de una forma nunca antes vista en un RTS.
Uno de los mayores desafios de la gente de
Creative Assembly consisti6 en que la gente
creyera lo que veia en pantalla cuando se
les mostraba el juego en funcionamiento,
ya que la mayoria de ellos crefan estar vien-
do iméagenes prerendereadas. Pero no sélo
que no era asi, sino que, ademas, la gente
de Creative Assembly dice que lo que vemos
en estas impresionantes fotos, puede correr
en tiempo real en una PC de prestaciones

<

4

MIRANDO EL PAJARITO... CLICK!

normales. Esto ya es mas dificil de creer,
pero ver las legiones romanas represen-
tadas con semejante nivel de detalle, y
poder encarnar a Julio César, al cartaginés
Anibal Barca, o incluso al legendario Espar-
taco, es por demas atractiva. Y por si fuera
poco, el juego incluira cientos de unidades
distintas (jWow!), entre ellas legionarios,
hoplitas, hordas de barbaros, elefantes de
guerra, gladiadores, carros y maquinas de
guerra, asi como nada menos que 10.000
(si, diez mil) campos de batalla distintos,
basados en los escenarios historicos de
Europa y el Norte de Africa. Realmente
muy, pero muy ambicioso. No podemos
menos que desear que todo esto se convier-

ta en realidad..




FOTOSINTESIS

- Las falanges romanas asaltan una fortaleza
- Las huestes de Julio césar marchando en plan
de conquista

Arriba: Una batalla en las afueras de una ciudad egipcia, con el Nilo de fondo
Abajo: Un ejército de hoplitas marchan hacia la batalla




FOTOSINTESIS

seguimos esperando ferviente-

mente a World of Warcraft. Com:

ya les contamos el mes pasado,

este MMORPG, que se viene con
todo, ya ha sufrido un par de retrasos para
mejorar aiin mas sus graficos que sincera-
mente lucen impresionantes, como pueden
apreciar en estas fotos. En World of War-
craft, tendremos la oportunidad de avent
rarnos en un universo completamente tridi-
mensional, que representaré al mundo de
Azeroth en todo su esplendor. La nueva
raza, la de los Dwarfs, que ya aportara
algunas unidades a Warcraft IlI: Reign of

aos, promete afadir una mayor profundi-
d y riqueza a una jugabilidad que pro-

mete ser espectacular. El juego también
promete un sistema de combate con accidl
rapida y furiosa, al mismo tiempo que mini-
mizara las esperas entre un combate y otro
para mantener una accion mas constante.
Ademas, como siempre, el argumento
estard a la altura del resto de los elementos
del juego. Cada clase de personaje, asi

Una batalla'en.p¥dg
| aente impresianant

WORLD OF WARCRAFT

como |os personajes en si, seran completa-
mente customizables, y contaran con cien-
tos de armas distintas. Esto, sumado a la
variedad de razas, proporcionara una expe-
riencia de juego que entusiasmara tanto a
los veteranos del rol como a los principian-
tes por igual.

Como siempre, el espectacular soporte mul-
tiplayer que Blizzard nos propone con su

Un Troll ataca un campa-

servidor Battle.net, prevé la posibilidad de
que la arquitectura de red permita que
miles de jugadores disfruten del mismo
“realm" de World of Warcraft simulténea-
mente. Sin dudas, éste promete ser uno de
los mejores MMORPGs visto hasta la fecha,
y no podemos esperar a tenerlo en nuestras
manos. Pero mientras, vayamos despuntan-
do el vicio con estas fotitos... pIq
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- {Alguien me diria dénde encontrar a Gimli?
Se equivocd de juego, senor...

- Hagamos un poco de magia...

- Un espectacular duelo entre dos ;(Gnolls?

- Un enano montado a caballo, acompafiado
por un elfo

- Alin no sabemos cémo se llaman estos

B bichos, pero qué feos que son...
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an pasado varios meses desde
que... jAlto! jStop! Antes que
nada, una advertencia: si ain no
jugaron Warcraft Ill: Reign of
Chaos, pero planean hacerlo, les recomen-
damos saltearse el proximo pérrafo. Nada
hay més feo que enterarse del final de una
pelicula que planeabamos ver. Pero si son
adictos a la saga como un servidor, y ya
completaron el juego en su totalidad, ahora
si, sigamos viaje.
Han pasado varios meses desde que Lord
Archimonde y la Legion Ardiente fueran
derrotados en la batalla del Monte Hyjal.
Los Elfos de la Noche, liderados por el
archidruida Furion Stormrage han retorna-
do a sus bosques, a curar sus tierras ances-
trales, enviciadas por la corrupcion desata-
da por la Legion Ardiente. Thrall, el lider
orco, finalmente ha encontrado una region
en la que establecerse con sus guerreros y
forjar una nueva nacion. Los humanos
sobrevivientes de Lordaeron, Gltimos rema-
nentes de la una vez orgullosa Alianza
humana, se han establecido en la costa de
Kalimdor, liderados por la hechicera Jaina
Proudmoore. Pero la paz sigue siendo una
utopia en este mundo torturado. El principe
Arthas, en una época un noble paladin y
guerrero, ha sucumbido a la tentacion
demoniaca, matado a su padre, el rey Tere-
nas, y ha pasado a comandar las legiones de
no-muertos. Coronado rey de Lordaeron, ha
convertido el antiguo bastion la nobleza de
la raza humana en un sumidero de dolor y

LOS JUEGOS QUE NOS VAN A QUITAR HORAS Y HORAS DE SUENO EN UN FUTURO CERCANO

[Nl i FICHA TECNICA

muerte. Pero esto no es suficiente. Acosado
por demoniacas visiones, inducidas por el
espiritu del rey lich Ner'zhul, cuya esencia
maligna se halla atrapada en el Glaciar Ice-
crown (también conocido como Frozen
Throne), Arthas planea extender su dominio
al resto del mundo ¢Podran las fuerzas del
Bien, agotadas tras casi un siglo de lucha
incesante, reunir fuerzas una Gltima vez
para enfrentar esta nueva amenaza?

Mas que expansion, casi un

El Mago de Sangre, una impresionante adicién en el arsenal humano

juego nuevo

Warcraft lll: The Frozen Throne (FT) serd la
expansion oficial de Warcraft Ill: Reign of
Chaos, y su lanzamiento se prevé para el
comienzo del invierno. La serie Warcraft,
desde su comienzo, alla por 1994, ha disfru-
tado de un enorme éxito, y cada una de sus
entregas ha resultado mejor adin que la
anterior. Teniendo en cuenta esto, y que
Blizzard ha sabido crear expansiones de
impresionante calidad, como Warcraft Il:

O x



PREVIEW

Beyond the Dark Portal, Diablo II: The Lord
of Destruction, y Starcraft: Brood War, no
podemos menos que esperar que la nueva
adicion a la saga Warcraft sea tan buena
como el juego original, al cual consideramos
sencillamente nico.

FT enriquecera de manera considerable el
universo y la jugabilidad de Warcraft Ill. A
diferencia de otras compafiias, que son
capaces de lanzar patches disfrazados de
expansiones, Blizzard siempre se ha carac-
terizado por lanzar expansiones enorme-
mente generosas en su contenido, y FT no
serd la excepcion. Para empezar, incluira un
nuevo héroe por cada raza, cada uno de
ellos equipado con poderosos hechizos y
habilidades especificamente disenados para
mejorar las capacidades de su alineacion.
Ademas, incorporara dos nuevas unidades
por cada raza, cada una de ellas equipada
con diferentes habilidades y hechizos, que
nos permitiran ejercitar diferentes tacticas
de combate. Pero esto no es todo, natural-
mente: asi como Beyond the Dark Portal
incorporé un nuevo tileset con el cual
recre6 el mundo de los Orcos, FT incorpo-
raré nada menos que tres nuevos, para
recrear tanto el continente helado de
Northrend como otros nuevos y extraordi-
narios escenarios, poblados de nuevas cria-
turas contra las cuales batallar.

Blizzard promete ampliar el concepto de los
shops que incorpord Warcraft Ill, en los
cuales los héroes podian adquirir items con
los cuales incrementar sus poderes y habili-
dades. En esta expansion, ademas de los
shops "neutrales" que existan en cada esce-
nario, los mismos podran ser construidos

Atacando una base humana
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Unos Gigantes de Montaa, brindando proteccion a los rangers elfos

por el jugador, e incorporaran items espe-
cialmente disefiados para cada raza en par-
ticular, con los cuales el jugador incremen-
tara los atributos especificos de los que
disponen sus héroes. Por ejemplo, los Orcos
recibirdn un shop en el cual podran adquirir
pociones curativas para regenerar hit points,
y los Elfos de la Noche podran adquirir en
su shop Moonstones, o Piedras de

la Luna, con las cuales podran

hacer caer la noche instantanea-

mente.

Muchos de los escenarios
proveeran la posibilidad de
reclutar héroes neutrales,

455! %, )

los cuales podran ser contratados en la Ta-
verna, una de las nuevas edificaciones neu-
trales que incluird FT. Pero también existiran
otras, que proveeran mejoras, y nuevos
hechizos y habilidades para nuestras tropas.
Entre todas estas adiciones, el corazon de
esta expansion estara constituido por su
campana single player, la cual, segun pa-
labras de Rob Pardo, el disefador lider de
Blizzard, representara nada menos que
\ entre un 80% y un 90% del tamano
‘ de la campana del Warcraft Il origi-
nal, completa con cutscenes. Esta
nueva campana, orquestada en
modo secuencial, al P4

Hmmm... ;Hay que entrar ah?
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igual que la de Warcraft Ill, nos permitira
jugar con humanos, No-Muertos y Elfos de
la Noche.

Ademas de todo esto, FT proveera un
espectacular editor, con el cual no sélo
podremos crear mapas, sino incluso cam-
pafas enteras, con la increible posibilidad
de incluir cutscenes y voces actuadas
propias. Algo nunca antes visto, sin duda.
Por el lado del soporte multiplayer, la cosa
también promete ser excelente: una canti-
dad de nuevos mapas equivalente a la que
incluia el juego original, nuevos tipos de
juego, y soporte en Battle.net para torneos
y clanes, y una adicion que sera bien recibi-
da por jugadores poco experimentados, o
simples "abonados a la derrota”: la posibili-
dad de setear un handicap, bajando los hit
points de las unidades del jugador mas
hébil para equiparar las posibilidades.

FT proveera también algunos cambios
importantes en la jugabilidad sugeridos por
los veteranos de la saga. El mas importante
de ellos, consistira en la posibilidad de pla-
nificar la construccién de edificaciones, del
mismo modo que se hace con las unidades:
si disponemos de los recursos necesarios,
podremos ordenar la construccion de toda
una basa a los peones, y dedicar toda nues-
tra atencion al combate.

Nuevas herramientas de
destruccion

Los nuevos héroes y unidades que incorpo-
raré FT para cada raza prometen anadir
profundidad y nuevas tacticas de combate a
la jugabilidad de Warcraft Ill.

Los humanos se beneficiaran
del Mago de Sangre, un
hechicero ofensivo capaz
de desencadenar brutales
ataques con magia de
fuego y caos. Por ejem-
plo, Flame Strike es un
hechizo al estilo del
antiguo Blizzard de War-
craft Il, que afecta una
determinada 4rea, haciendo
llover fuego sobre ella, mientras
que Mana Flare esta destinado a
"atender" a los hechiceros enemigos,
descargando rayos sobre todo aquel que
ose utilizar mana en un area determinada.
Finalmente, Banish es un hechizo que per-
mitira, literalmente, desmaterializar a una
unidad, enviandola temporalmente al éter.
Ademas del Mago de Sangre, los humanos
disfrutaran del Rompe Hechizos, un mago
defensivo capaz de anular los hechizos ene-
migos, y del Dragén Halcén, una unidad
voladora, capaz de atacar enemigos
voladores y terrestres, y de emplear un
hechizo para anular las torres enemigas.
Por su parte, los Elfos de la Noche recibiran
una heroina de tipo ofensivo: una suerte de
asesina ninja, naturalmente no muy robus-
ta, pero elusiva, rapida, silenciosa, y letal.
La misma poseera dos habilidades espe-
ciales pensadas para ser utilizadas como un
"combo": su habilidad de Centelleo le per-
mitira teleportarse instantaneamente a
corta distancia, mientras que su ataque
especial, denominado "Ventilador de
Cuchillos" la haré girar como un trompo,
arrojando afiladisimos cuchillos a sus enemi-

El Rompe Hechizos asiste a un Mago de Sangre en su ataque

en todas direc-
ciones. La idea consistira en telepor-
tarse dentro de un grupo de enemi-
gos, arrojar una nube de cuchillos y desa-
parecer como por arte de magia. Y por si
esto fuera poco, poseera una habilidad
pasiva, denominada "Espiritu de Vengan-
za", que haré que su espiritu dé caza a
cualquier enemigo que consiga eliminarla.
Respecto de las dos unidades auxiliares,
hasta el momento Blizzard sélo ha anuncia-
do una, el cual es un Gigante de Montana:
una enorme y poderosa criatura pensada
para el combate cuerpo a cuerpo, y para
brindar proteccion cercana a los arqueros
elfos, atrayendo sobre sf a la infanterfa
enemiga.

Los No-Muertos seran capaces de brindarles
una desagradable sorpresa a sus enemigos
con el Serior de la Cripta, una version
mucho mayor y mas poderosa del antiguo
Demonio de la Cripta Aracnido. Esta unidad
poseera poderosas habilidades ofensivas y
defensivas. Ofensivamente, podra empalar
a sus enemigos con el cuerno de su cabeza
y arrojarlo en el aire. Y defensivamente,
podra castear el hechizo Escudo de Espinas,
que le permitira enterrarse en el pisoy lan-
zar dardos desde su coraza exterior, tornan-
dose practicamente invulnerable. Ademas,
podran conjurar escarabajos carroferos y
un enjambre de langostas para ayudarles en
su labor de destruccion.

Finalmente, los Orcos recibirdn una unidad
denominada Cazador de Sombras, que
proveera a sus tropas soporte defensivo,
gracias a un hechizo parecido al antiguo
Polymorph, que le permitira transformar
enemigos en una criatura, y a otro destina-
do a curar a las unidades amigas alrededor
de él.

Evidentemente, Blizzard planea presen-
tarnos una expansion de lujo, que casi
podriamos definir como un nuevo titulo en
la saga, y destinada a prolongar nuestra
adiccion por la misma por muchisimo tiem-
po mas. Habra que esperar hasta el invier-
no, pero de seqguro, la espera valdra la
pena. Como siempre. [X|




POR ANTONIO "FAREH" SCHMIDEL

CATEGORIA FPS + RTS

SAVAGE

UN EXPERIMENTO FILADELFIA...

in lugar ha dudas, han existido
grandes juegos de estrategia, que
supieron marcar un antes y un
después en el género. Y también
hubo FPS que han cambiado nuestra forma
de ver a los shooters en primera persona
para siempre. Incluso, han existido algunos
casos especiales, como el de C&C: Renegade,
en el que un FPS se nutrié completamente
del escehario de un RTS, creando una
perspectiva unipersonal de la situacion a la
que antes teniamos oportunidad de contro-
lar como dioses creadores.
Pero Savage intenta ir un paso mas alla,
combinando lo mejor de ambos géneros,
otorgandonos la posibilidad de participar,
tanto como estrategas en tiempo real, como
asi también como luchadores en primera
persona. ;Y cémo se combinara esto? Pues
logrando un gameplay muy fluido, en el
que deberemos comandar a aquellos que
hayan decidido pertenecer al grupo de los
luchadores, o deberemos acatar las 6rdenes
de aquellos que hayan elegido coman-
darnos.
De esto surge la imperiosa necesidad de que
Savage posea un modo multiplayer muy

coordinado y, sobre todo, bien desarrollado.

Si optamos por encarnar a un comandante,
entonces tendremos que ocuparnos de que
todo marche sobre rieles, recolectando para
ello recursos naturales, desarrollando tec-
nologia de avanzada, y por supuesto,

comandando los ataques contra el enemigo.

El desarrollo sera tipico del género, dispo-
niendo de un cuartel central, desde donde
podremos crear peones que se encarguen
de obtener los recursos para nosotros, como
asi también proveernos de toda la tec-
nologia necesaria. Esta tecnologia sera fun-
damental para el triunfo, ya que la misma
les otorgara a los guerreros mejores armas
con las cuales pelear, asi como también la
posibildad de construir defensas para nues-
tra ciudad.

Claro que siempre tendremos la oportu-
nidad de actuar como heroicos guerreros,
internandonos en el universo 3D de Savage,
y pudiendo disponer de diferentes armas, y
de los movimientos cldsicos de un FPS para
eliminar toda amenaza que pueda presen-
tarse. Ni bien comencemos, seremos deposi-
tados en el antes mencionado cuartel cen-
tral, en el que tendremos que equiparnos

“Snipeando” con el arco... algo que nos recuerda las buenas épocas de Thief...
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COMPARIA: S es
DISTRIBUCION
INTERNET:

FECHA DE SALIDA: 6 de Mayo de 2003
DEMO: No disponible

con el armamento y vestimenta necesarios.
Es interesante mencionar cémo se producira
la interaccion entre ambas modalidades al
disputarse una partida en multiplayer. Si
optamos por ser guerreros, por ejemplo,
veremos los diferentes waypoints, marcados
con |uces, que previamente ha asigando
nuestro comandante, en su modalidad RTS.
Y este comandante serd el encargado de
autorizar todas las acciones solicitadas por
los guerreros, como por ejemplo, un cambio
de unidad. De cualquier manera, los gue-
rreros siempre seran los encargados de que
la victoria reuslte aplastante, ya que serén
quienes tendran que vérselas cara a cara
con el enemigo. Sencillamente alucinante.
Savage estara ambientado en un mundo
medieval, pero sin alusiones a un pasado o
un futuro. En este extraio mundo, la
humanidad se ha dedicado a autodestruirse,
llegando casi a la extincion, merced a las
sangrientas batallas transcurridas durante
largos afos. Es entonces cuando surge Jara-
ziah Grimm, un lider de aquéllos, el cual
nunca ha perdido ni un solo combate, y
forma una nueva sociedad, denominada The
Legion of Man, la cual se encarga de des-
cubrir aplicaciones militares a la electricidad,
el magnetismo y los quimicos (al parecer,
este mundo medieval se halla tecnoldgica-
mente muy avanzado). Pero como no podia
ser de otro modo, Jaraziah cuenta con una
hermana, llamada Orphelia, la cual posee el
poder de dominar a los animales y hacerlos
cumplir su voluntad. Lo que no puede domi-
nar es el odio que siente hacia su hermano,
por lo que arma un ejército de bestias salva-
jes, para luchar con la organizacion machis-
ta creada por Jeraziah. Un argumento bas-
tante flojo, si es que hay que catalogarlo.
Sabemos que el proyecto de S2 Games es
por demés ambicioso, pero también sabe-
mos que algo que hubiera sonado total-
mente ridiculo un par de afios atras, hoy en
dia es una realidad posible, gracias a los
avances tecnoldgicos en ambos géneros.
Ademés, lo que pudimos ver de Savage
hasta ahora, confirma las promesas de 52
Games, porque todo |uce tal cual la empresa
afirma, y eso hace que las esperanzas
depositadas sean enormes.

x O



PREVIEWS

POR FACUNDO "ROCKMAN" MOUNES

CATEGORIA AVENTURA EN TERCERA PERSONA

DUALITY

UN JUEGO “A LO MATRIX"

rilobite Graphics es una empresa
fundada en Espana,que cuenta en
sus filas con un par de veteranos
retirados de Pyro Studios. Y al
parecer el proyecto en el que se encuentran
trabajando es espectacular. Duality sera un
RPG ambientado en un futuro cyberpunk,
lo que le dara ese ambiente tan especial,
lleno de paisajes con ruinas urbanas, alta
tecnologia venida a menos, y desesperados
habitantes con implantes robéticos. Pero, al
mismo tiempo, existe un mundo virtual, en
el que vagan almas sin descanso, buscando
venganza a través de la fibra 6ptica, como
si fueran fantasmas en una casa embrujada.
Como argumento, el concepto es mas que
interesante.
En este mundo, existen tres personajes -los
protagonistas- con motivaciones propias,
que si bien difieren mucho unas de otras,

- Los escenarios seran impresionantes
- El mercenario (no Joe Eh!) haciéndose el Solid Snake
- Una ambientacion que parece salida de Terminator Il

todas tienen un elemento en comin en
alguna parte de la historia. Estos tres per-
sonajes son un mercenario, una hacker, y un
ente que habita en el ciberespacio. Este
Ultimo, en vida fue un cientifico, que trans-
firi6 su alma desde su moribundo cuerpo a
la red, tras ser atacado por un compariero,
vaya a saberse por qué razones. El punto de
vista del mercenario es simple: el necesita
matar para ganar dinero, y comprar nuevos
implantes para mejorar su cuerpo. No se
han dado muchos detalles con respecto a la
historia, pero con semejante ambientacion,
no se puede esperar poco.

Por supuesto, cada personaje contara con
sus propias habilidades. Para empezar, el
mercenario, que naturalmente es el mejor
dotado para ejercer la violencia, tendra
“auto aim”, por lo que disparar con el sera
de lo mas sencillo. Con el cientifico seremos
capaces de abrir puertas con claves com-

FICHA TECNICA

COMPANIA: Trilobite Graphics
DISTRIBUCION: Phantagram Interactive
INTERNET: http:/Awww.trilobitegraphics.com/

FECHA DE SALIDA: Noviembre de 2003
DEMO: No disponible

putadas y otras maravillas. La hacker se
especializara en poner trampas y romper
cddigos, y si bien ella también puede dis-
parar, no sera tan facil hacerlo como con el
mercenario. Ademas, ella puede conectarse
a algunas centrales, y transmitir su "alma*
al mundo virtual. Pero claro, tendré que
tener mucho cuidado con su cuerpo, ya que
mientras ella se encuentre de paseo en ciy-
erlandia, el mismo yacera inerte en una ter-
minal, listo para ser destrozado por algin
enemigo que pase por ahi. Para evitar eso,
tendremos que rodearla de trampas y otros
mecanismos de defensa antes de viajar. El
juego empleara una perspectiva en tercera
persona, al estilo Max Payne. Como su nom-
bre lo indica, Duality se basara en el para-
lelismo entre los dos mundos, ya que sera
necesario el apoyo de ambos para librarse
del mal que amenaza el mundo, el cual
seguramente sera una mega corporacion
que controlard hasta el aire que respiramos.
Un detalle interesante seran los portales
que utilizaremos para trasladarnos en el
ciberespacio. Estos supuestamente refle-
jaran la idea del paraiso segun su creador.
Como seran exactamente, es algo que no
quieren revelar los muchachos de Trilobyte,
pero por las pistas que nos dieron, sera una
version modernizada de las paginas de
internet. Los gréficos, a juzgar por las fotos
y los videos que hemos visto, seran terribles.
Como ya describi al principio, esa onda
cyberpunk que tendrd el juego, dard al
juego una ambientacion al estilo Matrix.

Y, por supuesto, semejante proyecto no
puede dejar de tener multiplayer. Trilobyte
esta trabajando muy duro enese apartado,
y esta creandolo bajo un concepto que de
seguro le interesard a mas de un jugador de
rol. Cuando se rednan a jugar muchos, uno
de los jugadores hara el papel de Master,
creando una historia en la cual el resto
debera desenvolverse. Puede que esta Ulti-
ma cree alianzas, pero también puede for-
mar terribles enemigos. Realmente, Duality
promete mucho. Esperemos que no sea una

decepcion. pIq
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POR ANTONIO "FAREH" SCHMIDEL

CATEGORIA ACCION / ARCADES

PREVIEWS

ENCLAVE

LA ETERNA LUCHA E

ras el éxito conseguido en Xbox,
Enclave se prepara para arribar a la
PC, sin novedades, pero con la
promesa de ser el mismo y exce-
lente juego que los jugadores de la consola
pudieron disfrutar el ano pasado.
Combinando una accion sin descanso, con
algunos elementos de juegos de Rol, Enclave
nos sumerge en un maravilloso mundo
medieval. Segun cuenta la historia, en este
mundo, un demonio emergié de las profun-
didades, trayendo consigo un ejército de
bestias sedientas de sangre y destruccion.
Pero un hechicero logré hacerle frente, ini-
ciando una feroz batalla. En un supremo
esfuerzo por controlar al demonio 'y a sus
malvados stbditos, en hechicero logro crear
una grieta en la tierra, y hacer caer al demo-
nio en ella. Esta grieta, que separa al mundo
en dos, mantiene a la horda demoniaca del
otro lado. Pero el tiempo ha pasado, y esta
grieta se esta cerrando, amenanzando con
devolver al mundo todas esas infernales
criaturas que pusieron a la
humanidad al borde de la extin-
cion. Y es por eso que sera
nuestro deber tomar partido en
esta cruzada, aunque estara en
nosotros determinar si la cruzada
sera contra el mal, o o asu
favor... porque en Enclave,
podremos optar por ambos ban-
dos: los bondadosos Enclave, que
cuentan entre sus filas a Druidas,
Caballeros y Hechiceros; o si lo
deseamos, podremos encarnar a
los Outlanders, malévolos perso-

Un pararrayos no vendria nada mal en este momento

najes que gozan de las habilidades macabras
de Asesinos, Bombarderos y Trasgos. En to-
tal, serén 6 las razas a elegir, y 25 los niveles
que ofrecera el juego.

Si tenemos que ahondar mas en cada una de
las razas, podemos mencionar que la dife-
rencia se sit(a basicamente entre la luzy la
oscuridad, siendo los Enclave, aquellos que
defienden la luz, a base de hachas, bombas
arrojadizas, flechas incendiarias, dagas cur-
vas, ballestas, espadas, mazas y martillos. Por
su parte, la oscuri-
dad es representada
por los Outlanders,
que contaran con
hachas (aunque mas
melladas y oxi-
dadadas), escudos,
cimitarras, como
recursos principales
a la hora de decapi-
tar a algun caballero
de la luz. Ademas,
hay que mencionar

Todavia

PALADI

que cada raza con-
tara con las habili-
dades propias de su
gente. Como es cos-
tumbre en este tipo
de juegos, los
druidas poseeran la
virtud de la auto-
curacion, y los
caballeros, la destre-
za en el combate,

FICHA TECNICA

COMPARIA: Starbreeze Studios
DISTRIBUCION: Vivendi Universal
INTERNET: www.starbreeze.com

FECHA DE SALIDA: 10 de Marzo del 2003
DEMO: Disponible en www.Datafull.com

por citar sélo unos ejemplos.

En cuanto a los gréficos, ;Qué mas decir que
aquello que se puede observar en las cap-
turas de esta misma pagina? Con unos mo-
delos super detallados, y unos efectos espe-
ciales de ultima generacion, Enclave barrera
con todo lo conocido. Los escenarios prome-
ten ser de lo més variados, transportandonos
por castillos de la época, rios de lava, y
bosques embrujados.

En cuanto al elemento RPG, el mismo estara

é 115/600

sigo sin creer lo que ven mis 0jos...

dado por inventarios caracteristi-
cos de este tipo de juegos.

Otro aspecto sumamente impor-
tante para destacar, es la incor-
poracion de un modo multiplayer
excelente, al estilo de la saga
Diablo, en el cual podremos
batirnos a duelo en magicos com-
bates, con personas de todo el

N mundo. Pero la cosa no termina
ahi, ya que si nos aburrimos de
las clasicas partidas al estilo
deathmatch, podremos optar por
un juego en cooperativo mucho
mas orientado a misiones, las que se rela-
cionaran en cierta manera con la historia
principal que podemos jugar en el modo sin-
gle player.

Esperemos que Starbreeze Studios cumpla
con todo lo prometido, ya que de hacerlo,
podremos dar por descontado infinitas horas
de diversion en nuestros hogares, ya sea
jugando solos o en la red, donde més lo pre-
firamos... p¥




PREVIEWS

POR DIEGO "ERWIN" BOURNOT

CATEGORIA ESTRATEGIA

ras la caida del Imperio de
Antaran, las razas indigenas del
cuadrante de Orion buscan
expandirse hacia las estrellas nue-
vamente, y reestablecer sus perdidos impe-
rios ¢ Cual de todas ellas prevalecera?
Hace ya casi una década que Microprose
lanzé el primer Master of Orion, poco
después de la aparicion del primer Civiliza-
tion. Master of Orion se convirtio rapida-
mente en el estandar del subgénero de la
estrategia espacial. La serie ha ido evolucio-
nando, a medida que definia la forma en
que se crea, mantiene y expande un ver-
dadero Imperio Galctico. Y con Master of
Orion Il (MO03), la nueva entrega de la

- La pantalla de la Diplomacia
- Eligiendo una raza para comenzar la construccion de
nuestro imperio

- El meni de combate terrestre

MASTER OF ORION Iii

iJUGUEMOS A SER EL EMPERADOR PALPATINE!

serie, la gente de Quicksilver se prepara
para llevar este concepto un paso més lejos.
En MOO3, asumiremos el mayor rol hasta la
fecha: en lugar de representar a meros dic-
tarores interplanetarios, nos convertiremos
en el amo de toda una civilizacion galactica.
Ya no bastara con ser un buen capitan o un
hébil economista. Ademas deberemos ser
consumados politicos, administradores y
espias, si queremos tener éxito y escribir
nuestro nombre en los Anales de la Historia.
MOO3 expandira el tradicional concepto de
las "4 X" de los juegos de estrategia por
turnos (eXplorar, eXpandir, eXplotar y
eXterminar), incorporando la quinta "X":
eXperiencia. En esta tercera entrega, la
experiencia llevara a los jugadores a pensar
y actuar activa y reactivamente como si se
trataran de la verdadera cabeza de un vasto
imperio. Las decisiones que tomemos en
cuanto a la guerra, la paz, los impuestos, y
todos aquellos factores con los cuales un
lider debe entenderse a diario, tendran con-
secuencias no s6lo militares y econémicas,
sino tambien culturales y sociopoliticas.
Ademés de la atencion que usualmente
prestamos en esta clase de juegos a la
necesidad de expandir nuestras fronteras y
defendernos de los ataques, tendremos
también que "mirar dentro de casa", para
vigilar la marcha de los acontecimientos
internos de nuestro imperio. Este cimulo de
problemas domésticos incluira facciones
politicas opuestas, rebeldes, traidores, e
incluso ciudadanos descontentos que po-
dran optar por abandonar nuestro imperio
si consideran que sus necesidades no son
atendidas por el gobierno. Las revoluciones
y las guerras civiles estaran a la orden del
dia. El juego permitira la posibilidad de que
participen 32 jugadores, en un entorno tres
veces mas grande que el de Master of Orion
I, lo cual dara una enorme importancia al
espionaje y a la diplomacia. Como todo
Master of Orion, MOO3 sera bastante com-
plejo: algo a lo que los fans de la serie, (al
igual que los de la saga Civilization) estan
acostumbrados. No obstante, el juego con-
tara con la opcion de automatizar gran
parte del "micro management" caracteristi-
co de este tipo de juegos, para hacer los

FICHA TECNICA

COMPANIA: Quicksilver Software Inc.
DISTRIBUCION: Infogrames
INTERNET: http:/moo3.quicksilver.com
FECHA DE SALIDA:
DEMO: No Disponible

5 de Febrero de 2003

- Echando un vistazo a uno de nuestros planetas
- Un sistema planetario bajo nuestro control

turnos mas fluidos, y por el mero hecho de
que, si bien podremos hacer cualquier cosa
durante nuestro turno, no podemos hacerlo
todo, y naturalmente, no podremos darnos
el lujo de no hacer nada.

Si bien, como ya hemos dicho, MOO3 sera
un estratégico por turnos al igual que sus
predecesores, los combates emplearan otro
sistema: la fase de planeamiento de los mis-
mos se realizara simultaneamente por todos
los jugadores por reloj, y los combates en si
transcurrirdn en tiempo real, y elementos
como la moral, entrenamiento, doctrina y
liderazgo jugaran un rol importante en el
resultado de cada enfrentamiento.

En el aspecto técnico, MOO3 promete gran-
des mejoras. Si bien en un estratégico por
turnos, el fuerte no son los gréficos o el
sonido, sino la jugabilidad y la profundidad
del concepto estratégico, el juego promete
mejorar atin més la calidad de los modelos
de las naves, que ya en Master of Orion I
era excelente. Para el momento en que esta
nota esté en sus manos, MOO3 ya estard a
la venta, y podremos comprobar cuantas de
estas promesas se convierten en realidad. p7{
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POR FACUNDO "ROCKMAN" MIOUNES

CATEGORIA ACCION EN TERCERA PERSONA

PREVIEWS

BLOODRAYNE

HACEME TUYO...

ras su aparicion en todas las conso-

las mayores, la gente de Terminal

Reality ha decidido que es hora de

trasladar las andanzas de la vam-
piresa pelirroja a la PC. Bloodrayne sera un
tipico juego de accion en tercera persona, con
toques verdaderamente macabros, y sin duda,
una de las protagonistas mas sexys del afio.
El juego trata sobre una agente llamada
Rayne, la cual trabaja para la Brimstone So-
ciety. La particularidad de esta muchacha, es
que es mitad vampiro, y mitad humana. Gra-
cias esto, ella cuenta con poderes sobrenatu-
rales, lo cual la convierte en el agente indica-
do para las misiones que se le encomiendan.
Rayne puede realizar saltos a alturas sorpren-
dentes, ver clara-
mente cosas que un
humano comin no
puede, y tiene una
fuerza increible, la
cual emplea al ma-
Ximo con las cuchi-
Ilas que lleva en los
brazos. Por supues-
to, siempre y cuan-
do tenga suficiente
sangre disponible,
ya que ésta se le
acaba muy rapido.
Después de todo,
también es
humana.

Que mejor
lugar para un vampiro que este
humilde pais...

La historia transcurrira en el afio 1936, en
pleno auge del nazismo. Rayne patrulla las
calles haciendo pequerios trabajos de
“limpieza”, y es elegida por la Brimstone
Society para “pasar la escoba” en la Patago-
nia, Argentina. Segun los informes de
inteligencia, en ese lugar se encuentra una
base Nazi, en la que se estan llevando a cabo
experimentos sobrenaturales para fortalecer
a la raza aria. De esta manera nos intro-

Ella necesita sangre, los muchachos, contentos...

duciremos de lleno en este juego, el cual,
como pueden ver en las fotos, es visualmente
espectacular, sobre todo, en cuanto al disefio
de los personajes, los cuales son muy pareci-

LT[ =L ] |

dos a los que vimos en anteriores juegos de la
empresa, como Nocturne. Eso si, debido a
esto, Bloodrayne nos pedira bastante maqui-
na, asi que si no cuentan con algo de un 1
GHz, y como minimo una placa 3D con 64
MB, vayan pensando en romper el chanchito.
Esto ya lo vimos con Splinter Cell, el cual tam-
bién tiene requerimientos astronomicos, gra-
cias a los vagos de los programadores, que no
se ponen las pilas para optimizar el codigo
como es debido. Lo més notable sin duda
seran los efectos visuales con los que se
representaran los diferentes poderes
de nuestra sanguinaria heroina. A

FICHA TECNICA

COMPANIA: Terminal Reality
DISTRIBUCION: Majesco Games

INTERNET: www.bloodrayne.com
FECHA DE SALIDA: 14 de marzo de 2003
DEMO: {En el Xtreme CD!

medida que avancemos en el juego, ganare-
mos algin que otro power up, que se tra-
ducira en nuevos poderes vampiricos, como la
capacidad de ver “mas alla” de lo normal, o
un poder que nos
permite ver las auras
de nuestros enemi-
gos (Auspex, para
los amigos roleros) y
el cual es muy dtil
para saber cuantos
de ellos hay escondi-
dos detrés de una
pared, o en un lugar
muy oscuro. Ade-
més, Rayne contara
con el famoso *bu-
llet time" (Celeri-
dad, también para
nuestros amigos
roleros), y un impre-
sionante “modo
berserk”. Sin duda, la accion en tercera per-
sona nos dejara observar detalladamente el
espectacular cuerpo de la her-
mosa vampiresa. A no
desesperar, que esta
femme fatale con
colmillos estara vi-
sitdndonos en
nuestras PCs
dentro de poco, y
esta visita pro-
mete ser todo un
acontecimiento. Si
tenemos que
donar sangre, que
nos la saquen asf,
por favor...




ola! Aunque ustedes no o
puedan creer -y nosotros tam-
poco-, de alguna manera nos
las -ingeniamos para seguir
estando aqui. ¥ en esta ocasion, par\a k-

s
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entregar por qlllnto aiio
premios a los del aiio
que pasé, en ‘este 5 . Aunque

para los juegos de PC no fue un gran
aiio (como por ejemplo el 2000) en can-
tidad, si lo fue en calidad. Pocos titulos; )|
pero realmente impresionantes. En’
algunos casos aparecieron juegos que
redefinieron el género, o multigénero,
porque ya es muy dificil ver alguno que
se pueda encasillar en uno sélo y de
“ahora en mas, aquellos que
plograr sorprendernos, van a a ue
esforzarse, y mucho. Fue, sin duda, un
-gran afio para los juegos-Multiplayer - , ]
aunque algunos son muy caros de jugar
por la devaluacion, como Magic: Online, |
o o los juegos que tienen una cuota men- - “
sual, como la mayoria de los RPG en > = K
1
1
)

-

mundos persistentes- el género de .
accion estuvo plagado de titulos clasi-
cos, y hasta las aventuras graficas
tuvieron un pequeiio renacer. Todo esto
genera una de las selecciones mas difi-
ciles de la historia de Xtreme PC...

I
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OTROS CANDIDATOS:
Hegemonia: Legions of Iron
Age of Mythology

0cos RTS han sido tan esperados como
la tercera entrega de la serie War-
craft, que batio récords de preventa,
y que sin duda es por derecho propio uno de
los mejores juegos del ano. El conflicto en el
sufrido mundo de Azeroth nunca termina, y
esta vez un nuevo contendiente, la Legion

7] Ardiente, se prepara para destrozar la deli-

cada paz establecida tras la derrota de los

WARCRAFT [II: REIGN OF CHAOS

Orcos. Poseedor de un excelente argumento,
graficos 3D soberbios, una jugabilidad puli-
da al maximo, una campana majestuosa, en
la que comandaremos humanos, orcos, no-
muertos y elfos de la noche, y un multipla-
yer que es adrenalina pura, Warcraft Il
posee el sello de calidad que Blizzard le
pone a cada uno de sus lanzamientos, eter-
nos candidatos al maximo galardon.

Age of Wonders II: The Wizard Throne
Combat Mission: Barbarossa to Berlin

in duda, el desafio al que se enfrento
la gente de New World Computing era
muy grande: nada menos que reinven-
tar la serie Heroes of Might and Magic, ade-
cuandola a los tiempos que corren, pero con-
servando el clasico “feeling” de estar jugan-
do a un juego de la serie Heroes. Y real-
mente lo lograron. Heroes of Might & Magic
IV es una excelente entrega de esta clasica

HEROES OF MIGHT & MAGIC IV

saga, por primera vez recreada en un univer-
so enteramente tridimensional, con muchisi-
mas mejoras implementadas a pedido de los
fanaticos, muchisimas unidades nuevas,
nuevas razas, construcciones, artefactos,
hechizos, habilidades, y unos graficos ma-
ravillosos. Tras esta entrega, podemos decir
que Heroes of Might and Magic sigue siendo
el rey de los estratégicos por turnos.

MEJOR ESTRATEGICO

OTROS CANDIDATOS:

No One Lives Forever 2: A Spy...
Hitman 2: Silent Assassin
Jedi Knight II: Jedi Outcast

a palabra "Frenesi* se puso de moda
con Grand Theft Auto Ill, y eso es una
muestra de la accion sin par que ofre-
ci6 el juego. La libertad que ofrece, el poder
subirnos al vehiculo que queramos, que
podamos elegir la mision a realizar, el poder
de impartir "justicia" por mano propia, sin
dejar de mencionar que podiamos elegir la
musica que queriamos escuchar, son razones

GRAND THEFT AUTO Il

que hacen de éste un justo ganador. Cuando
se anuncid, nadie crey6 posible que el uni-
verso de GTA pudiera ser llevado a las tres
dimensiones, y Rockstar demostré que sabe
lo que hace, entregandonos un juego que,
por poco no se queda con el titulo de Juego
del Afo, y que tambien por una cantidad
infima de votos no se llevo el de Mejor Juego
Segun los Lectores. Sin dudas de lo mejor.

!

MEJOR ACCION / ARCADES

OTROS CANDIDATOS:
The Elder Scrolls 1ll: Morrowind
Icewind Dale Il

ste afio hemos visto mas calidad que
cantidad en lo que se refiere a RPGs. Si
bien el Morrowind ocupa un lugarcito
especial en nuestros corazones, es imposible
escapar a la tentacion de una buena partida
online al Neverwinter Nights. EL suefio del
DM Online finalmente se hace realidad. Si
bien la historia single player recibié ciertas

i criticas no tan positivas, el componente mul-

NEVERWINTER NIGHTS

tiplayer hace que todo valga la pena.
Ademés, Bioware demuestra permanente-
mente su compromiso con sus fieles
seguidores con nuevos parches y modulos
jugables. Para aquellos que quieran dirigir
una partida o crear un nuevo mundo para
jugar, NWN ofrece posibilidades casi ilimi-
tadas. Y con una expansidon en camino,
parece que hay NWN para rato.




os afios pasaron, y algunos estilos de
juego cayeron en desuso, como las
aventuras gréficas. Sin embargo, una
pequefia empresa radicada en Francia, lla-
mada Microids, revivié de una forma inusita-
da el género. Syberia es una obra de arte, se
la mire por donde se la mire, gracias al tra-
bajo del artista Benoit Sokal, quien diseiid
los personajes, los escenarios, y la historia. La

SYBERIA

empresa ha ganado gran renombre gracias a
este juego, por lo que, desde ahora, cada vez
que se anuncia una aventura grafica de
Microids, podemos estar seguros de que se
tratard de un gran juego. Sin duda espe-
ramos con ansias la segunda parte, anuncia-
da para este ano, la cual terminara de
relatarnos las aventuras de Kate Walker en
busca de la mitica Syberia.
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MEJOR DEPORTIVO

ras un paso por las consolas y los arcades,
la adaptacion tardia de este clasico del
tenis de Sega hizo que més de un usuario
de PC vaya por la vida con una sonrisa en la cara.
Antes del Virtua Tennis, los juegos de ese deporte
no se distinguian mucho unos de otros. Sin
embargo, Sega ha logrado crear un juego que
incluso hizo cambiar su opinién acerca de este
deporte a mucha gente. Con un control asom-

VIRTUA TENNIS

broso por lo simple e intuitivo, el cual nos per-
mite realizar cualquier tipo de movimiento ca-
racteristico con solo tres botones, Virtua Tennis se
transforma en un vicio, sobre todo a la hora de
jugar con amigos. Esperamos ansiosos que la
segunda parte de este clasico toque algin dia la
superficie de nuestros discos rigidos, que por
supuesto, seran de césped, polvo de ladrillo, o
cemento.

OTROS CANDIDATOS:
Tiger Woods PGA Tour 2003
FIFA 2003

NBA LIVE 2003

MEJOR SIMULACION '\

ridge Commander es el juego que
los fanaticos de Star Wars vienen
sofiando desde hace afos. Al fin,
después de una larga espera, podremos
sentarnos en la venerable silla del capitan
y ponernos al mando de nuestra propia
nave y tripulacion. Y encima, capitanean-
do la creacion de este juegazo se encuen-

tra el sefior Larry Holland, un veterano di-
sefador, responsable por joyas como TIE
Fighter o Secret Weapons of the Luft-
waffe. Toda la tension de las batallas
espaciales de series como The Next Gener-
ation o Deep Space Nine, envasada en un
CD. Simplemente maravilloso.

STAR TREK: BRIDGE COMMANDER

OTROS CANDIDATOS:

Grand Prix 4
Trainz
MotoGP

—
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os titulos de la saga "The Elder Scrolls"
siempre se han destacado por su nivel
de calidad y atencion al detalle,
estableciendo nuevos standards para los
RPG. Morrowind continta la tradicion inicia-
da por juegos como Arena y Daggerfall. Sin
embargo, incluso juegos como este pueden
mejorarse, y eso es lo que logra Tribunal.

Esta expansion soluciona algunas falencias
del juego original, y agrega una nueva cam-
pafia con enemigos, armas y monstruos
exclusivos. Podremos visitar la ciudad de
Mournhold, capital de Morrowind, para
develar un antiguo misterio. Si jugas al
"Morro", Tribunal es una compra obligada.

| THE ELDER SCROLLS IIl: TRIBUNAL

Ghost Recon: Island Thunder
The Sims: Vacation
The Sims: Unleashed




OTROS CANDIDATOS:
Magic: The Gathering Online
Warcraft lll: Reign of Chaos
Dark Age of Camelot

caso cabia alguna duda? El FPS am-
bientado en la Segunda Guerra
Mundial, redefinio el concepto de

4 juego Multiplayer. Manejar tanques, barcos,

jeeps, camiones y aviones fue posible gracias
a Battlefield 1942. Las batallas que pudimos
presenciar a partir de ese momento, fueron
lo mas parecidas a un combate real que tuvi-
mos oportunidad de ver. Servidores de todo

el mundo se abarrotaron de usuarios
deseosos de batallar por El Eje o los Aliados.
Nosotros también caimos en la mania, e
invertimos preciosos dolares para hacernos
con decenas de cajas, y batallar en equipos
en niveles como Gazala o El Alamein. De
seguro, esto es motivo mas que suficiente
para otorgarle el triunfo en esta categoria.

BATTLEFIELD 1942

OTROS )IDATOS:
Duke Nukem: Manhattan Project -

Thing
Tiger Woods PGA Tour 2003

ark Forces sorprendio a todos con su
jugabilidad, haciendo realidad el
suefo de un Doom, ambientado en el
universo Star Wars. Luego, el disenador
Justin Chin le tapo la boca a los criticos con
la secuela, Jedi Knight: un juego con un di-
sefo totalmente innovador para la época.
Debemos confesar que no esperabamos

JEDI KNIGHT Il: JEDI OUTCAST

tanto de Jedi Outcast, que no solo fue un
juego mucho més bello que su antecesor
(gracias a la tecnologia del Quake lll), sino
que es una aventura excelente, con una gran
historia, personajes inolvidables y un modo
multiplayer a toda prueba. Cuando George
cumple, cumple con creces.

a vuelta de El Lado Bizarro no pudo
haber sido mejor. Con Voluptas enar-
bolando la bandera, Bikini Karate
Babes supo demostrarnos hasta donde podia
llegar el mal gusto en un juego de peleas.
Sus "miticas" luchadoras nos han hecho reir
a carcajadas con cada movimiento que
realizaban. Cada vez que nos tocd pelear,
nos enteramos que caer al piso significaba

'BIKINI KARATE BABES

una derrota automatica, pero nos resig-
namos a tener que terminar el juego, sélo
para ver que las escenas finales sobrepasa-
ban el limite de lo aberrante. Patadas de
caballo, chas chés en la cola, cosquillas, eruc-
tos, asfixia por senos, strip-teases, e incluso
flatulencias, fueron algunos de los elemen-
tos que llevaron a Bikini Karate Babes al
triunfo indiscutido en esta categoria.

PEOR JUEGO

OTROS CANDIDATOS:
The Fellowship of the Ring
Die Hard: Nakatomi Plaza
The Sims: Online

ocas veces un juego fué promociona-
do de la manera en que lo fue Priso-
ner of War. La gente de Wide Games
prometio para esta aventura de accion “un
sistema de vida artificial, que lograra recrear
el ambiente de un campo de concentracion
de modo enteramente realista”, y “una re-
volucionaria inteligencia artificial, que hara
que los NPCs reaccionen de forma

PRISONER OF WAR

inteligente y adecuada ante cada situacion”.
Tras haber tenido el suficiente tiempo para
asimilar estas rimbombantes frases, nos
encontramos con una aventura soporifera,
unos guardias alemanes que son mas tontos
que una mezcla genética de Roger Wilco,
Larry Laffer y Guybrush Threepwood juntos,
y una carencia de violencia que roza lo estu-
pido para el tema. Sin dudas, un fiasco total.

|\ DECEPCION




ué se puede decir que no
hayamos ‘dicho ya del
mejor juego del 2002?
Mafia cautivo a todos los que lo
vieron, y ni que hablar de los que
lo jugaron. La accién que vimos a
lo largo de sus 20 niveles, era de
una belleza sin igual, sus cutscenes
hicieron que cada vez que ter-
minabamos de ver una, rogaramos
por mas, y las constantes dosis de
accion lograban que pasaramos
noches en vela intentando matar a
Morello. Y las melodias..., esos
suaves sonidos de trompetas que
aun hoy muchos tararean por la
redaccion. Es cierto que el juego
tuvo algunos problemas, y que
algunas misiones resultaban suma-
mente frustrantes, pero todo eso
lo compensa con creces con una
direccion de arte maravillosa, y
una estética cuidada hasta en su
mas minimo detalle. Porque si hay
algo que Mafia supo recrear, fue la

MAFIA

_//JUEGO DEL ANO DE LOS LECTORES

or primera vez en la histo-

ria de Xtreme PC, este afio,

la votacion que realizaron
ustedes, nuestros lectores, colocd
en una posicion ganadora a varios
juegos simultaneamente, en lugar
de encumbrar en forma unanime a
uno en particular. En anos ante-
riores, los ganadores fueron, por
orden cronoldgico, Commandos,
Quake 3: Arena, Deus Ex, y Opera-
tion Flashpoint. Pero el 2002 arro-
j6 un resultado muy distinto: fal-
tando apenas un par de dias para
finalizar la votacion, Mafia, Grand
Theft Auto Ill, y Warcraft Ill: Reign
of Chaos se dividian equitativa-
mente las chances de ganar, con el
espectacular Battlefield 1942 a la
zaga, pero por poco margen. final-
mente, en las ultimas 24 horas se
definio la votacion, y Warcraft Ill:
Reign of Chaos se convirtié en un
justo ganador, por un pequefo
margen, sobre Mafia y Grand

WARCRAFT Ill: REIGN OF CHAOS

que nos hace imaginar que reco-
rremos las calles de la Chicago de
Al Capone, con la diferencia de
que el capo esta vez se llamaba

Don Salieri. Nuestra relacion con [

Mr. Salieri nos garantizo momen-
tos muy especiales, en que cada
personaje nos hacia recordar a
alguno clasico de alguna pelicula
del género. Incluso es posible que
recuerden de memoria los nom-
bres de todos los personajes con
los cuales tuvieron oportunidad de
trabar relacion. Todo esto con-
tribuyo a que el mejor juego del
2002, fuera lo mas parecido a una
pelicula que podamos jugar en
nuestras vidas, y eso lo hace muy
especial. Si te preguntds por qué
elegimos a Mafia como juego del
afo, es porque probablemente
no lo jugaste.

Theft Auto Ill. Los motivos: los mis-
mos que lo encumbran como
mejor RTS del afo: una espectacu-
lar direccion artistica, una cam-
paia single player impresionante,
con 4 razas muy bien balanceadas,
graficos 3D de otro planeta, la adi-
cion de elementos de rol que le
dan ese toque “distinto”, los
héroes, y un multiplayer que es
adrenalina pura. Y hay que decir
que Warcraft III: Reign of Chaos es

uno de los mas jugados en cyber- |

cafés de todo el mundo, por los
mismos motivos que nosotros les
enumeramos. Se puede decir que
los altisimos requerimientos de
hardware de Mafia y Grand
Theft Auto Ill motivaron que
muchos se quedaran con las
ganas de probarlos, pero las vir-
tudes del juego de Blizzard son
innegables. Warcraft IIl es un
ganador nato, que esta vez se
quedo con todo.

OTROS MUY VOTADOS:
Grand Theft Auto Il

Warcraft lIl: Reign of Chaos
Battlefield 1942

Mafia
Grand Theft Auto Ill
Battlefield 1942

T
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100% al 90%
~ aasico

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

89% al 80%

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

79% al 70%

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

69% al 60%

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

59% al 50%

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

49% al 40%

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

39% al 0%

Que se puede decir... jNo vale la pena gas-

tar ni una mirada a la caja en el estante!
Definitivamente no saqués un peso del bol-
sillo para adquirir este lamentable juego.
Mira que te avisamos...

LOS ELEGIDOS DEL MES DE XTREME FC

Los juegos que aparecen con
este simbolo merecen el PREMIO
XTREME.

{Qué es el PREMIO XTREME? Es
la mencién que reciben los titu-
los que alcanzan una puntua-
cion del 90% o mas, ubicandose
automaticamente dentro de la
categoria de los clasicos. €O de CLASICOS.

DIEGO “ERWIN” BOURNOT
Este mes, ademas de pasearse sobre orugas por todos los servers jugando Battlefield 1942,
nuestro General demostro sus dotes en Magic Online perdiendo Drafts a lo pavote...

; Despues de una semanita en Brasil, Facundo volvio con todas las pilas. Y nosotros aca
muertos de calor, le encajamos los peores juegos del mes para que se divierta... 8)

A diferencia de otros meses, nuestro piloto profesional se dedico mucho a las consolas,
ahora que llego el Splinter Cell para PC no lo podemos despegar del maldito monitor...

Ademas de pasearse por los bosques de Sherwood con su arco bajo el brazo, nuestro
experto en “Tycoons" anduvo haciendo experimentos raros con algunos pobres bichos...

Este mes, nuestro Dungeon Master, ademas de explorar lo que se trae Star Wars: Galaxies,
tuvo tiempo para horrorizarse con otro de esos engendros pensados para El Lado Bizarro.

Piloto de combate si los hay, descendio de un caza cuya carlinga estaba llena de agujeros
recién hechos, y nos entregé un informe sobre el nuevo Combat Flight Simulator...

Este mes dej6 el rifle sniper guardado en el armario, y se dedicd a draftear incansable-
mente, despuntando a cada rato ese terrible vicio que es Magic: The Gathering Online...

Otro que deambula de servidor en servidor, buscando posiciones elevadas, y desde el silen-
cioy con su mira telescopica, “limpia” la zona de enemigos... y de algunos amigos tambien

¥
I

Y ademas, implementamos tam-
bién este nuevo premio: el PRE-
MIO XTREME al MEJOR JUEGO DEL
MES. Puede haber otros clasicos,
pero donde vean esta medalla,
significa que de todos los juegos
isados en ese numero de la
revista, ese es el mejor: un CLASI-

v .




POR DIEGO "ERWIN" BOURNOT

GENERALS

esde su inicio, con la la apari-
cion del mitico Dune I, el
género de la estrategia en
tiempo real ha experimentado
una evolucion constante. Esta tenden-
cia se ha visto impulsada en mayor o
menor medida por la mayoria de sus
exponentes que han ido apareciendo
con el correr de los afos. Pero existen
dos sagas en particular, que con-
tribuyeron mas que ninguna otra a
impulsar este fantastico género, y ha-

COMMAND & CONQUER:

O ’ 1 A
7
4 k
2 ) :
K = i b

Los norteamericanos asedian una base china: Paladins, Humvees y Tomahawk Missile Launchers vs. Battlemasters y Overlords

cerle adquirir la popularidad que hoy
dia posee. No sélo eso, sino que
definieron parametros y estandares de
calidad, convirtiéndose en la vara con
la que se miden todos los demas lanza-
mientos englobados dentro de esta ca-
tegoria de juegos. Estas dos sagas son,
obviamente, la de Command & Conquer
y la de Warcraft, creadas por los mae-
stros del género, Westwood Studios y
Blizzard, respectivamente. Hace unos
meses, la gente de Blizzard nos asom-

CATEGORIA RTS

e2)yD
SOPORTE MULTIPLAYE|
NIVEL DE DIFICULTAD:

EL REFINADO ARTE DE LA GUERRA MODERNA EN SU MAXIMA EXPRESION

bré con Warcraft Ill: Reign of Chaos, el
mejor RTS visto hasta ese momento, e
indiscutiblemente, uno de los mejores
titulos del 2002. Pero la respuesta no se
hizo esperar mucho: estimados amigos,
les presento la obra maestra -y a la vez,
péstuma- de Westwood Studios: Com-
mand & Conquer: Generals.

Ahora que lo tengo en mis manos, puedo
contarles que esperé tan ansiosamente a
Command & Conquer: Generals como lo




hice tiempo atras como con Warcraft |ll:
Reign of Chaos. Y es que tanto Generals
como Warcraft Il pertenecen a ese tipo de
juegos que generan enormes expectativas, y
que uno sabe que estan destinados a con-
vertirse en clasicos indiscutibles, o en
tremendas decepciones. Imagino que, a esta
altura, ya se estaran preguntando qué desti-
no le depara a Generals. Pues puedo decir-
les, sin temor a equivocarme, que estamos
en presencia de uno de los mas firmes can-
didatos a mejor juego del afio 2003 ¢Cémo?
¢Asi nomas, sin anestesia? Si. Generals es
sencillamente un juegazo..., una Obra Maes-
tra, con mayusculas y todo. Pero obvia-
mente, no alcanza con una frase tan sim-
plista para explicar todo lo que es este
juego. Asi que pasemos a la review.

Cuando la calidad
importa mas que la
cantidad

Durante los Ultimos dos afios,
la gente de Westwood Studios
tuvo un solo proyecto en car-
peta, que dio como resultado
el juego que nos ocupa. Al
igual que Blizzard, su gran
competidora en el género,
Westwood Studios se caracte-
riza por ser una empresa muy
poco prolifica en cuanto a

en el género de los RTS. Olvidense de los
argumentos de pelicula representados en
cutscenes estilo Hollywood, de héroes y vi-
llanos, de los GDI y la Brotherhood of Nod.
Generals deja atras la locura y las maquina-
ciones de Kane, Stalin, Yuri y tantos otros
malvados sedientos

de poder, que supi-

mos ver en los

Command & Con-

quer clasicos y en

los Command &

Conquer: Red Alert,

Yy Nos sumerge en

un futuro cercano

mucho mas realista.

Un futuro que

podria estar a la

sus campafias basadas en facciones plena-
mente diferenciadas. Naturalmente, los
anos pasan, y Generals nos muestra la ma-
durez de la saga. Muchos fans extraiaran
algunos de los elementos clasicos con los
que se acostumbraron a contar, pero con el

esquina, en el que
norteamericanos,
chinos y una faccion
terrorista denomina-
da G.LA. (Global
Liberation Army),
sospechosamente
parecida a los

jlLet's kick ﬁe G.LA.'s butt!

cantidad de lanzamientos. Pero ambas
empresas también poseen otra saludable
coincidencia: la enorme calidad de sus jue-
gos. Y Generals es un excelente ejemplo de
esto Gltimo. De hecho, es un juego que roza
la perfeccion desde muchos puntos de vista.
Generals plantea un enorme salto evolutivo,
tanto en la saga a la que pertenece, como

Talibanes, se
enfrentan en una
lucha a muerte p

la dominacion
mundial. A primera
vista, Generals pare-
ce muy distinto de los anteriores juegos de
la serie Command & Conquer, apariencia
que fomenta el impresionante avance en
materia visual que muestra en comparacion
con sus antecesores, y sobre el que me
expresaré en las proximas paginas. Pero el
mismo se mantiene fiel al concepto y la ju-
gabilidad de caracteristicos de la serie, con

correr de las misiones, se acostum-
braran a la renovada pero aun asi
clasica jugabilidad que nos propone
Generals.

Las unidades y construc-
ciones

Es digno de elogio el hecho de que
Westwood haya sido capaz de crear
tres facciones tan disimiles entre si,
pero dotadas todas ellas de cam-
pafias altamente satisfactorias, y de
espectaculares unidades. En especial, es muy
gratificante la campana de los G.L.A., que
en mi caso en particular, fue la primera que
me tocé jugar.
Cualquiera pensaria que, tratandose de una
faccion terrorista, sus recursos serian pocos,
y la variedad de sus unidades, escasa. Nada
mas alejado de la realidad. La campafia de
los G.L.A estd orquestada de tal forma que
respeta el estilo de combate "guerrillero”
que es tipico de esta ideologia. Merced a las
diferencias en cuanto a la cantidad de recur-
sos disponibles, respecto de las otras fac-
ciones, las unidades G.L.A. son extremada-
mente baratas, susceptibles de ser creadas
en masa. A su vez, son muy veloces, y
capaces de aprovechar de forma integral el
"botin de guerra" dejado por el enemigo.
Por ejemplo, el tanque Marauder, es capaz
de "nutrirse” de las unidades enemigas
destruidas, empleando la chatarra para
mejorar sus armas y su coraza. Los G.L




carecen, obviamente, de poderio aéreo.
Pero, por contrapartida, poseen una exce-
lente defensa antiaérea, provista por sus
baratisimos infantes dotados de lanzaco-
hetes, sus efectivos puestos de defensa
dotados de sistemas Stinger, y por sus Quad
Cannon, que son una suerte de camionetas
dotadas de un cafién antiaéreo automatico
de cuatro tubos, y que también disponen de
capacidad “chatarrera”. Todas las unidades
de infanteria G.L.A., ademas de su bajo pre-
cio, poseen un envidiable poder de fuego,
en especial, sus unidades suicidas. Y ni qué
hablar de la espectacular Angry Mob, que
como su nombre lo indica, es una turba
enloguecida, que cuando esté dotada del
upgrade que le otorga un fusil de asalto
AK-47 a cada uno de sus integrantes,
ademas de las clsicas pistolas y cocteles
Molotov, posee un poder de fuego demole-
dor.

Pero lo mejor del arsenal G.L.A. lo consti-
tuyen sus unidades dotadas para la guerra
quimica y bacteriolégica. No hay nada co
disparar a los infantes enemigos cohetes
SCUD armados con cabezas de Antrax, en
vez del clasico alto explosivo, y ver como
caen retorciéndose en agonicos estertores,
mientras aullan de sufrimiento. Por si fuera
poco, los tanques
también pueden ser
dotados de proyec-
tiles que, ademas
del dafio normal
causado porel
explosivo, liberan
pequenas canti-
dades de Antrax.
Todas las edifica-
ciones G.L.A. son
bastante economi-
cas, y cuentan con
la ventaja de que,
en caso de ser par-
cialmente destrui-
das, dejan en el

lizadas siempre estan a precio de oferta:
lleve 2, pague 1. Literalmente, cada vez que
creamos un soldado de infanteria, la barra-
ca nos entrega dos. Pero naturalmente hay
s, mucho mas. Una de las especialidades
chinas son las armas antipersonal: sus Gat-
tling Tanks, dotados cada uno de un par de
cafones rotativos Gattling de 20 mm., son
capaces, literalmente, de partir al medio a
los infantes enemigos a gran distancia,
antes que éstos tengan la oportunidad de
usar sus propias armas. Y para defensa cer-
cana, cuentan con los Dragon Tank, los
cuales lanzan napalm, ya sea en un chorro
dirigido a un objetivo en particular, o crean-

para derrotar a cualquier unidad acorazada
enemiga, cuentan con una unidad desequili-
brante: el tanque Overlord. Este mamut
acorazado esta dotado de un par de
cafones pesados, y de una pesada coraza
que lo hace sumamente dificil de destruir.
Por si fuera poco, cuenta con la posibilidad
de implementar en su torreta un upgrade
especial: dos cafones Gattling para defen-
derse de los infantes, un bunker capaz de
albergar media docena de infantes, o un
Centro de Propaganda movil. El Centro de
Propaganda obra a modo de médico,
"curandose" a si mismo y a las unidades cer-
canas con sus arengas politicas. Obviamente,
la combinacion de
Overlords con
cafones Gattling y
otros con Centros
de Propaganda es
mortal, sobre todo
con el apoyo de
artilleria movil y un
par de canones con
capacidad para lan-
zar cabezas nuclea-
res. La fuerza aérea
china es eficiente,

sitio una suerte de

bunker, que si no

termino de ser destruido por el ataque ene-
migo, al poco tiempo regenera la construc-
cién completa hasta el 100% de operativi-
dad. No queremos arruinarles la sorpresa, y
contarles cuél es la mejor arma que posee
esta faccion. Pero si miran la intro del
juego, se van a dar una idea clara...

Al igual que en la vida real, los chinos basan
buena parte de su poderio en la fuerza de
los nimeros, y ganan bonuses cuando ata-
can "en horda". Ayuda mucho el hecho de
que sus unidades de infanteria no especia-

do barreras de
fuego defensivas,
que ningun infante
o unidad ligera
enemiga serd capaz
de atravesar sin ter-
minar convertida
en pollo rostizado,
y con los tanques
medianos Battle-
master. Como
unidad de asalto, y

pero obviamente
no puede disputarle
la supremacia a los
norteamericanos.
Las construcciones
de los chinos son, a grandes rasgos, pareci-
das a las norteamericanas.
Por su parte, los yanquis son los abonados a
la alta tecnologia: los cirujanos del combate.
Todas sus unidades son de élite, ya que
poseen equipos de Gltima generacién, muy
superiores en prestaciones a los de sus
rivales, y estan entrenadas a la perfeccion.
Pero, obviamente, son carisimas: la unidad

Te mando un regalito. Va “con onda”...




yanqui mas barata, el Ranger (un infante de
élite), por ejemplo, cuesta mas o menos lo
mismo que un par de chinos, o cuatro G.LA.
Las unidades mecanizadas norteamericanas
cuentan con un par de impresionantes
upgrades. Todos sus vehiculos, ya sean los
tanques Crusader y

Paladin como los

Humvees o Toma-

hawk Missile

Launchers pueden

fabricar unos drones

voladores, que

obran como apoyo

aéreo, eliminando

con sus ametra-

lladoras a los infan-

tes enemigos, y a la

vez como mecanicos

in situ, reparando

las unidades d.

das. A su vez, los

tanques Paladin

pueden desarrollar

un sistema de

defensa laser, capaz de derribar misiles e
migos, y los Humvees cuentan con la posibi-
lidad de instalarles un lanzamisiles TOW. El
apoyo artillero lo suministran sus lanza-
misiles autpropulsados, que obsequian a las
construcciones y unidades enemigas nada
menos que con misiles Tomahawk. Y de mas

Uhh, qué yanquis rencorosos... tanto despelote p;)r un par de torres de morondanga...

estd decir que, si hay un apartado en el que
los norteamericanos sobresalen, es en cuan-
to a su poderio aéreo. Los helicopteros
Apache pueden reducir una columna blinda-
da enemiga a cenizas con sus canones rota-
tivos y cohetes, y los bombarderos invisibles
y air strikes de A-10 Warthogs son capaces
de destrozar las defensas antiaéreas de las
bases enemigas, para luego dar el golpe de

gracia con bombardeos en alfombra, a
cargo de los bombarderos pesados B-52.
Las construcciones yanquis son muy caras,
pero en muchas ocasiones ya vienen con
upgrades incorporados, o proveen ventajas
importantisimas que justifican su adquisi-

iMi SCUD Storm nooooo! jMalditos chinos!

cion.
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Las campanas de
Generals a primera
vista parecen muy
‘ cortas. Pero tras
haber ganado el
juego, puedo decir-
les que no es asi: las
siete misiones por campana suponen un
durisimo desafio, incluso para veteranos de
la serie, si elegimos jugar en Brutal, el nivel
maximo de dificultad. Por otra parte, en
nivel Hard, el juego es bastante competiti-
vo. Pero realmente no les recomiendo jugar
en modo normal, ya que de esta manera el
juego es facil, y no tiene sentido que les
dure sélo un par de dias. Al igual que en los

S

titulos anteriores de la saga, la accion rapi-
da, las armas de enorme poder destructivo,
y las unidades con habilidades especiales
elaboradas e imaginativas estan a la orden
del dia. Cabe destacar la excelente labor de
balance de la gente de Westwood, que ha
logrado que las tres facciones sean perfecta-
mente jugables, y que cada una de las uni-
dades del juego tengan su utilidad. Real-
mente, a pesar de las apariencias, no existen
unidades desbalanceadas, ni escenarios im-
posibles de ganar, ni facciones mas
poderosas que otras: tanto los norteameri-
canos, como los chinos y los G.LA,, tienen
sus fortalezas y debilidades, y aportan lo
suyo para crear una jugabilidad dotada de
una variedad y un dinamismo pocas veces
visto en el género, que favorecen el desa-
rrollo de batallas decisivas, en lugar de las
guerras "de desgaste" vistas en muchos
otros juegos, en los
que los escenarios
se ganan o pierden
en virtud de la can-
tidad de dinero o
recursos recolecta-
dos. En Generals, el
factor econémico
pesa, pero no tanto
como en otros RTS.
El elemento a
recoger en esta
ocasion no es
Tiberium, ni mi-
nerales preciosos,
sino suministros,
que canjearemos
por dinero en
nuestros centros de suministros, dinero que
a su vez convertiremos en unidades, cons-
trucciones y upgrades a nuestra tecnologia.
Cabe destacar que la variedad de unidades
no es muy grande, ni tampoco pequefia,
sino la justa. Y a su vez, todas nuestras
unidades disponen de varios ugrades que
podemos realizar para mejorar su efectivi-
dad, ya sea que aumentamos su coraza, o su
poder ofensivo, o las dotamos de alguna
habilidad en particular.

A su vez, un elemento muy novedoso que
incorpora Generals, y que le da su nombre
al juego, consiste en el sistema de habili-
dades de los "Generales". El mismo es un
sistema de recompensas, que nos permitira
adquirir nuevos tipos de unidades, tecnolo-
gias y poderes especiales como premio por
nuestros esfuerzos. A diferencia de otros
juegos, no solo las unidades se convierten
en veteranas, sino también nosotros mis-




mos. El sistema es sencillo: a medida que temible bomba de

destruimos unidades o edificaciones enemi-  Antrax, la mortal

gas, iremos llenando una barra de experien-  enfermedad “popu-

cia. Una vez llena, obtendremos un ascenso.  larizada” por los Ta-

Comenzando como general de una estrella, libanes.

podemos llegar a serlo de cinco. Cada ascen-  La forma de reco-

50 que logremos, nos habilitara nuevos ele- lectar recursos y

mentos en el menl de Generales, los cuales construir es muy

podremos adquirir, empleando como pago disimil entre las dis-

los puntos de "prestigio" obtenidos con tintas facciones. Los

cada una de nuestras promociones. Por G.LA. emplean

ejemplo, jugando la campafia de los G.LA,  peones, los cuales

como general de

una estrella,

podemos habilitar

la habilidad, entre

otras, de otorgarles 2

a todas nuestras i S ‘ i viaje. Los chinos en cambio, recolectan
unidades mecan- e % i kN recursos con un camion, pudiendo llevar 300
izadas la posibili- : B3 ’ unidades en cada viaje, y emplean como
dad de autorepa- | 7 % unidad de construccién un bulldozer, el cual
rarse. Al adquirir el 3 : . : contruye muchisimo mas rapidamente que
rango de general S 3 los peones G.L.A. Ademas, cuentan con el
de tres estrellas, ; ) hacker informatico, cuyas armas son una
podremos adquirir S : \ ; notebook y un modem, y que se dedican a
la posibilidad de : ) & i Pk, robar dinero de la web. En grandes canti-
crear lanzamisiles : : R i dades, suplen a los camiones de suministros,
SCUD, o de tender ) x A y encima, roban de una fuente de recursos
emboscadas al ene- AN A S inagotable. Finalmente, los norteamericanos
migo a tres niveles - recolectan recursos de forma rapida y efi-
distintos, con 4, 8 o ciente, mediante helicopteros de transporte
16 rebeldes. Y al llegar al nivel cinco, son lentos, fragiles, y tan solo pueden car- Chinook, capaces de transportar 600
dispondremos nada menos que de una gar 75 unidades de suministros en cada unidades de suministros por viaje, y también

NOTE:the - letter in words above is the keyooard hot key.

2

Aqui les mostramos los arboles tecnolégicos de las tres facciones: norteamericanos, chinos y G.L.A. Y si no les importa perderse la sorpresa, si, pueden ver la mejor arma de la que
dispone cada una de ellas. A los yanquis les gustan los lasers, los chinos aman la férmula E=MC2, y a los G.LA. les encanta regalar pestes enlatadas...

Ox.



plea bulldozer para co pero enerals emplea cadmaras estilo el de detalle, hace fa
as rapiao a q a aad a a a e comb on lo ectos de po e, con ta a de viaeo Gero 4
eriormente mencionados, p o contrario, te reco os b
Asp D D ' ed explosiones tridimensionale detalle 0, para poder jugarlo
D 0 pactante o las ve, y pareciera q que ansforme a momia
estd viendo una ene. Pero no e player es fa 0 a sag
Desde el p o de a tecnologico, Gene engine ae go. Generals e ente q ec erizo pre por sobresa
e 0 presio e tecnologia an espe ar, que e olvidarse este aspecto, Generals se bra sobre
empleada e acion lo coloca, al meno del hecho de que es el p ego de la 0 0 erio erced a es ba
por ahora aeno d de g echo egrame D.lasa a e
q otro del género. Los g ones tampoco se queda as. Basta ve a
0S son se amente sensacio a el mo ento de dades, que sube
dades posee e bajan de acuerdo a los d eles del te
0 os efecto od o, los bugg A. VO efecto
pa as, como de 0, agua es, SO d pacto directo, y explotando en e a
ame presio duda, la e, los soldados que caen al piso y queda de combate dud omo a
explosiones so ores g e 0e despatarrado po grote p e 0 e e cand a
dae ego de este estilo ando 0 cuatro as e a ego del afio que re 0 a 0
plota ear por p e ar forma en que los he de erie C& o hace falta que
e a e eaitoa loq 0s caen a plendo 0 estilo Bla ecomienae als: de seguro a la 0!
a 0jos. Para e tipo a ecto a Do ando so a do de la no a ) doab 0

PROMEDIO CLASICO

La nueva entrega de la serie Com-

mand & Conquer.
LO QUE SI: Gréficos insuperables. Campanas.
Facciones. Unidades. Multiplayer adrenalinico.
Absolutamente todo.

Los que no tengan
una PC de ultima generacién se
van a quedar con las ganas de
disfrutarlo en su maximo nivel
de detalle. Las campanas son un
tanto cortas (pero nada faciles) %

SR I N & m : 9’,/: =G

Un tanque norteamericano Paladin empleando su defensa laser para intentar parar un misil SCUD. Lo que sea antes que pescarse Antrax...
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FICHA TECNICA

COMPARIA: Sp

ROBIN HOOD:
THE LEGEND OF SHERWOOD

EL PRINCIPE DE LOS LADRONES HACE SU APARICION EN PC,
CON UN TITULO QUE ESTA MUY LEJOS DE SER UN ROBO

con 900 megas de disco rigido, 64N
placa de video de 4MB, CD-ROM 4x, placa
y DirectX 8.1

SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible
NIVEL DE DIFICULTAD: Media / Alta

n estos tiempos, en los que los

grandes clasicos del cine y la li-

teratura son utilizados para

lucrar unos centavitos de mas
con juegos realmente mediocres, nos
complace muchisimo encontrarnos con
titulos como éste. Fueron varios los
intentos de traer la leyenda de Robin
Hood al mundo de los videojuegos,
pero tnicamente la gente de Spell-
bound Studios logré un resultado satis-
factorio, dando a luz un producto exce-
lente, y sobre todo, fiel a la historia
original.

Robin Hood: The Legend of Sherwood (RH)
nos narra las aventuras de Robin de Lock-
sley, el joven y bondadoso ladron que se
opuso al cruel mandato del Rey Juan, y se
gané el afecto del pueblo por ayudar a los
pobres a defenderse del malvado sheriff de
Nottingham (creo que ya saben de quién
estoy hablando, a no ser que vivan en un
cajon de mandarinas). El juego sigue basica-
mente la linea argumental de la historia
original, y no el de la version de Kevin
Reynolds, por lo que es grato mencionar
que tanto los acontecimientos como los per-
sonajes estan fielmente recreados. Pero
dejemos de lado el guion, y pasemos a
analizar el juego.

RH es un RTS con una vista isométrica en
2D, que nos recuerda mucho a la archicol
cida serie de Pyro Studios: Commandos
(CM). No solo se le asemeja en apariencia,
sino también en desarrollo. Aqui también
estaremos a cargo de un pequefio grupo de
5 integrantes, compuesto por Robin y sus

compafieros. Con éste grupo, tendremos
gue llevar a cabo los objetivos encomenda-
os en cada mision, en lo posible evitando
atraer la atencion del enemigo, haciendo
uso estratégico del escenario, y sobre todo,
de las habilidades que cada personaje
posee. Habra algunos que podran abrir ce-
rrojos, noguear a alguien por la espalda,
levantar cuerpos, treparse por las paredes,
curar a otros, y muchas cosas mas. Todo esto
se asemeja mucho a lo visto en CM, claro
estd, con la gran diferencia de que RH esta
situado en la Edad Media, por lo que los
duelos con espadas, los caballeros y los casti-
llos seran moneda corriente. Sin embari
la dinamica del juego toma un rumbo ife-
rente con respecto a CM y a otros juegos del
género, agregando algunos aspectos y ele-
mentos realmente interesantes.
Para empezar, contaremos con un campa-
mento en el bosque de Sherwood, la gual
da de Robin y sus compafrieros, al cual ten-
dremos acceso al finalizar cada mision. Esta
serd nuestra base para todo el resto de la
partida, y aqui es donde entra en juego la
parte administrativa. A lo largo de la aven-
tura, encontraremos muchos personajes que
se uniran a nuestra causa, asf sea como par-
te de la historia, o por nuestra manera de
actuar, tal es asi que nuestro humilde refu-
gio tarde o temprano se convertira en un
pequeno pueblo. Por |o tanto, sera nece-
sario enviar a nuestras unidades a realizar
diferentes tipos de tareas, como fabricar fle-
chas y redes, buscar alimento o recolectar
piedras, entre otras cosas mas, asi como
también entrenarlas para el combate.
Una vez organizado todo, sera el momento

de escoger nuestra proxima mision, y selec-
cionar a los integrantes del equipo que se
encargaran de Ilevarla a cabo. Pero no todas
seran esenciales para continuar con el curso
de la historia; porque en mas de una
ocasién podremos cumplir misiones secun-
darias, que consistiran en emboscar alguna
caravana cargada de oro, o a algin que
otro recolector de impuestos que acaba de
llenarse los bolsillos con el dinero de los
pobres. Todo sea para satisfacer nuestra sed
de justicia...

Pasando al apartado técnico, RH es una ver-
dadera joyita, y a pesar de estar un poco
desfasado grazcamente para estos tiempos
que corren, presenta una calidad impecable,
en especial en cuanto a los decorados de los
escenarios. Los efectos de sonido también
son de los mejor, y las tonadas musicales
que nos acompanan le dan el toque justo.
Quizas uno de los pocos aspectos en contra
que podemos observar es que carece de
multiplayer, y tampoco posee un editor para
poder extender la vida (til del juego. Pero
estos pequerios detalles no privan a RH de
convertirse en un titulo fabuloso, y jugable
a mas no poder. Si te gusto la onda del CM,
no lo pienses dos veces.

PROMEDIO EXCELENTE

Un fabuloso RTS al més puro estilo
Commandos, basado en la leyenda de Robin
Hood
LO QUE Sk Lo
efectos de so
jugabilidad, increible
tivo

Carece de medo
multiplayer y de editor de mapas %,




uantas veces se habran pregun-

tado como seria la mezcla entre

un ratén y un rinoceronte, o la

fusion entre una hormiga y un
chimpancé? Por fin van a poder sacarse
las dudas, porque la gente de Relic
entertainment -los mismos creadores
del popular Homeworld- se traen entre
manos un titulo bastante extrafo e
imaginativo. Un RTS en el que sera
posible crear nuestras propias unidades
mediante la combinacion de distintos
animales, engendrando las criaturas
mas aberrantes que jamas hayamos
imaginado.

Impossible Creatures (IC) esta ambientado
en la decada del '30, y nos pone al mando
de Rex Change, un aventurero que ha dedi-
cado gran parte de su vida al estudio de la
vida silvestre, y que desde hace largos afos
anda en busca de su padre, el cientifico Eric
Chanikov. Repentinamente, al recibir noti-
cias de su padre, nuestro protagonista
emprende viaje hacias unas islas remotas
ubicadas en el Pacifico Sur, sélo para encon-
trarse con una terrible realidad. El doctor
Eric ha muerto, y su companero de trabajo,
el traicionero Upton Julius, ha tomado po-
sesion del proyecto Sigma, una asombrosa
tecnologia descubierta por el padre de Rex
que permite la fusion de material genético
de distintas especies animales. Y lo que el
malvado Julius planea hacer con esta tec-
nologia no es precisamente un zooldgico de
animales exoticos, sino crear un ejercito de
monstruos para esparcir el terror por el
mundo entero. Por lo tanto, Rex, con la
ayuda de una formidable cientifica llamada
Lucy, que en un tiempo form¢ parte del
proyecto, tendra que detener los crueles
planes de Julius contraatacando con su
misma arma.

Basicamente, IC es un juego de estrategia
en tiempo real como todos los demas: habra
que producir trabajadores, mandarlos a
recolectar recursos (en este caso, carbon y
energia eléctrica), construir estructuras,
crear unidades, y formar un ejército para
combatir al enemigo. El Ginico aspecto nove-
doso, como dijimos anteriormente, es el de
poder crear nuestras propias unidades, mez-
clando dos animales de especies distintas

CATEGORIA ESTRATEGIA

IMPOSSIBLE CREATURES

CREA TU PROPIO EJERCITO DE ABOMINACIONES

iSientan la furia de mis leones-puercoespin!

para dar origen a una sola criatura. Por lo
tanto, tendremos que enviar a Rex por el
mapa a explorar la fauna del lugar, y obte-
ner asi muestras genéticas, y una vez que
tengamos el ADN de por lo menos dos
especies diferentes, ya podremos comenzar
con los experimentos. Mediante un mend
bastante sencillo podremos elegir las partes
de cada animal que queramos utilizar en la
creacion -como ser, cabeza, torso y extremi-
dades-, y lo mejor de esto es que vamos a
contar con més de 50 criaturas bésicas dis-
tintas, por lo que se pueden hacer una idea
de la cantidad de combinaciones posibles.
Aqui es donde entra-en juego el lado
estratégico, porque tendremos estadisticas
completas y detalladas de las caracteristicas
que posee cada criatura: dafo, resistencia,
defensa, velocidad, vision y tamario. Algu-
nas hasta contaran con habilidades espe-
ciales, como inmunidad ante cierto tipo de
efectos, bonificaciones de combate, o sim-
plemente la capacidad de volar y de nadar.
Combinando sabiamente las partes de cada
animal, seremos capaces de crear una
unidad que se ajuste a nuestras necesidades.
Por ejemplo, las patas del lobo le daran
velocidad, el torso de un oso resistencia, las
alas de un pajaro la capacidad de volar, la
cola de un zorrillo la posibilidad de despren-
der gases toxicos, la cabeza de una ser-
piente la habilidad de envenenar a su victi-
ma, y una infinidad de cosas por el estilo.

NIVEL DE DIFICULTAI

Légicamente, las criaturas mas sofisticadas y
poderosas seran también las mas caras de
producir. Por desgracia, aca es donde termi-
na el lado atractivo de IC, porque la gente
de Relic Entertainment se centré tanto en la
creacion de unidades, que descuidé un poco
la jugabilidad. El resultado de esto son unos
combates simples, monétonos, y demasiado
caéticos, en los que va a ser casi imposible
armar una téctica coherente. Ademas, la
construccion de la base es demasiado floja,
y algunos elementos se sienten “forzados”,
porque no encajan muy bien con el resto
del juego. En cuanto a lo técnico, los gréfi-
cos estan completamente modelados en 3D,
y la verdad es que lucen de maravilla. Tanto
las animaciones como el detalle de las cria-
turas es excelente, asi como la misica y el
sonido. A pesar de contar con un par de
defectos notorios, IC es un RTS muy original
y divertido, al que vale la pena probar. j7{

PROMEDIO MUY BUENO

E =: Un original RTS que nos permite crear
nuestras propias aberraciones genéticas
LO QUE St Todo lo referente a la creacion de
I

el pathfinding d
pesta bastante; la
istracion de

sienten muy forzadas



POR ARMANDO "WIKING" SAL Y

CATEGORIA SIMULADOR DE COMBATE AEREO

MICROSOFT COMBAT

| género de los simuladores de
combate aéreo no goza hoy dia de
la popularidad que supo tener ha-
ce més de una década atrés, duran-
te los afos dorados de la firma Microprose.
Los juegos que en esa época consideramos
maravillosos, como la serie F-15 Strike Eagle,
F-19 Stealth Fighter, F-117, Apac, Chuck Yea-
ger's Air Combat, el espectacular Falcon 3.0,
y tantos otros, lograron maravillarnos con
recursos que hoy dia nos parecerian irriso-
rios. Los creadores de estos juegos se afana-
ban por producir simulaciones realistas, y en
buena medida tuvieron éxito, creando com-
plejos modelos fisicos que ponian a prueba
el limitado hardware del que se disponia en
ese momento. Pero si habia algo en lo era
imposible sofar hace tanto tiempo atras,
era en un simulador de vuelo que combin,
ra alguno de los espectaculares modelos fisi-
cos de ese momento con graficos fotorrea-
listicos. Pero con la tecnologia disponible
hoy dia, es posible pensar en un juego asi.
Veamos si Microsoft Combat Flight Simula-
tor 3 (CFS3) nos acerca a ese suefio. El tercer
exponente de la serie creada por Microsoft

esta dedicado exclusivamente a la Segunda
Guerra Mundial, concretamente, a la cam-
pania sobre Europa Occidental. La serie ha
evolucionado muchisimo desde sus inicios,
alla por el afio 1998. CFS3 ha solucionado
los dos mayores problemas que se le achaca-
ban a su predecesor: la falta de un soporte
multiplayer adecuado, y una campana
dinamica. La campafia que nos presenta la
tercera entrega de la serie nos permite
influir de manera decisiva en el desarrollo
de las acciones en

tierra, y a la vez,

nos permite realizar |

misiones en modo |

multiplayer coope-

rativo (aunque no

la campana). La

interface que nos

presenta es bas-

tante aceptable, y

la jugabilidad, bas-

tante buena. Pero

en lo que real-

mente se destaca

CFS3, es en sus

exquisitos graf

FICHA TECNICA

COMPARIA: Microsoft Games

DISTRIBUCION: Microsoft

INTERNET: wvw.microsoft.com/games/combatfs3
REQUERIMIENTOS MINIMOS: Win 98/2000/ME/XF,
PIll 500 con 1 GB de espacio en el disco rigido, 64MB
RAM, video de 3D con 16 MB VRAM y DirectX 8.1
SOPORTE MULTIPLAYER: de 2 a 8 jugadores via LAN
e Internet

NIVEL DE DIFICULTAD: Alta
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Haciendo "carpet bombing” con un JU-88

como pueden ver en las fotos que acom-
panan a esta nota. El nuevo engine que
emplea el juego para crear los terrenos hace
que los mismos se vean tan atractivos volan-
do a baja altura como haciéndolo al techo
maximo operativo de nuestro avion. Los
modelos de los aparatos son sencillamente
espectaculares, y los efectos como explo-
siones y disparos de trazadoras son exce-
lentes. Asimismo, el juego cuenta con un

modelo de dafio progresivo, capaz de

en sus dltimos segundos de vuelo




mostrar las alteraciones en nuestro avion
como resultado de los combates. Pero tanto
despliegue visual tiene un precio, y es que
los requerimientos de CFS3 son altisimos.
Realmente, si quieren jugarlo al maximo
nivel de detalle, van a tener que hacerse de
una tarjeta con chip GeForce 4.

El juego incluye 18 modelos diferentes de
aviones que podremos pilotear. Los britani-
cos disfrutan del clasico Supermarine Spit-
fire, el Typhoon, el Tempest, el B-25 Mitchell
(producido bajo licencia), y el jet Vampire.
Por su parte, los americanos cuentan con el
P-47 Thunderbolt, el P-51 Mustang, el B-26
Marauder, el P-38 Lightning, el P-80 Shoot-
ing Star Jet, y el P-55 Ascender experimen-
tal. Los alemanes

disponen, como no

podia ser de otra

manera, del Messer-

schmitt ME-109, el

Focke-Wulf FW-190,

el Ju-88, el jet ME-

262, y dos modelos

producidos en can-

tidades marginales,

pero muy deseados:

el Dornier DO-335 y

e

el Gotha GO-229. Aunque parezca extraio,
como pueden ver, la lista no incluye a los
Liberator, ni a las Fortalezas Volantes B-17.
CFS3 es un juego bastante realista en el
aspecto fisico, resemblando de manera ade-
cuada los factores fundamentales del pilota-
je de muchos de los modelos de los que

dispone. Pero no todos, lamentablemente.
Un detalle bizarro que hemos podido notar,
es que la inteligencia artificial del juego se

empenia en pilotear todos los bombarderos
como si lo fueran en picado. No hay nada
mas extrafio que ver cémo un B-26 Marau-
der, el cual es un bombardero de nivel, pica
hacia su objetivo lanzando bombas en
angulos de 45 gra-

dos como si se

tratara de un Stuka

0 un Dauntless, en

vez de efectuar el

consabido “carpet

bombing”. El juego

incluye también un

par de elementos

emparentados con

los juegos de rol,

como la posibilidad de mejorar las habili-
dades de nuestro piloto, “pagando” con los
puntos ganados en las misiones. Estas mejo-
ras incluyen una vision superior, una mayor
tolerancia a la fuerza G, y un bonus a la
salud. La campania ofrece todo tipo de
misiones a realizar: caza libre, bombardeo,
escolta, y muchas mas. A su vez, incluye un
elemento estratégico, dado por la posibili-
dad de emprender nuestras propias ofensi-
vas terrestres, empleando para ello los pun-
tos de prestigio que tenemos acumulados.
Esto nos permitird generar misiones nuevas,
y a medida que las vamos cumpliento,
mostrara un avance de nuestras fuerzas en
ese sector del mapa.

A su vez, el modo multiplayer es muy
interesante, y esté dotado de un
dinamismo, y la posibilidad de jugar
misiones sueltas en modo cooperativo le da
un sabor especial a la cosa.

Hasta aqui, pareceria que a grandes rasgos,

i.os graficos snn sencillamente estupendos

todo es como deberia ser. Pero CFS3 falla en
varios aspectos. Ademaés del mencionado
problema de los bombarderos, carece en
buena medida de grandes innovaciones,
tratadndose mas que nada de una actua-

lizacion tecnoldgica respecto de la version
anterior, salvo por el multiplayer mejorado,
y la adicién de una campana mucho mas
interesante.

En muchos casos, las ametralladoras de las
torretas no tienen un aiming adecuado, por
lo cual apuntar puede llegar a ser un ejerci-
cio bastante frustrante, y nos puede costar
més de un derribo innecesario.

Y, definitivamente, lo que le falta a CFS3 es
cohesién. Habria sido bueno ver que todas
las virtudes que el juego ostenta (excelentes
graficos, un entretenido multiplayer, ate-
rrizajes y despegues realistas) se hubieran
fusionado en un titulo que lo combinara
todo en misiones y escenarios mucho més
inmersivos, que nos den la real sensacion de
combatir por el dominio de los cielos de
Europa. En ese caso, no estariamos hablan-
do de un muy buen juego, sino de un clasi-
co. El ejemplo mas acabado de lo que que-
remos, y que esperamos de la proxima ver-
sion de Combat Flight Simulator, tiene nom-
bre y apellido: IL-2 Sturmovik.

PROMEDIO MUY BUENO

La tercera entrega de la serie
Microsoft Combat Flight Simulator
LO QUE SI: Los impresionates modelos de los
aviones, las misiones, la variedad de modelos
para pilotear

Poco innovador,
carente de realismo en algunos
modelos de bombarderos, falta
de cohesién, engancha poco
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omo todo varén que se precie de

tal, tengo dos hobbies: las mujeres

y los videojuegos (jMa qué fat-

bol!). Si el Jedi Outcast fuese una
mujer, seria una morena exuberante. Si el
No One Lives Forever 2 tuviera forma
femenina, seria bella, misteriosa, y llena de
curvas, como su protagonista, Cate Archer.
Y, lamentablemente, si Unreal 2 fuese una
mujer, le tocaria jugar el papel de la rubia
tonta.

Unreal 2 llega a nosotros como la top model
de los FPS. Es asi de hermoso, y estoy seguro
de que varios de ustedes mueren por poner-
le las manos encima. Sin embargo, tras
haber pasado la experiencia, Unreal 2 sabe
a poco. Sin duda, nos quedara el muy buen
recuerdo de haberlo jugado, pero el juego
pronto sera solo eso: un recuerdo bonito, y
nada mds.

La primera diferencia que vamos a encon-
trar con el Unreal original, es que esta ver-
sion tiene una historia. El primer juego
intentaba esbozar una trama que pudo

(a0) §

haber sido interesante, pero ese intento
queda en la nada a partir del sexto o sépti-
mo nivel, que es cuando el juego queda
reducido a una simple sucesion de niveles.
Unreal II, en cambio, nos mete en la
armadura de John Dalton, operario de la
Autoridad Colonial Terrestre. En un pasado
no tan distante, Dalton fue un orgulloso
miembro del cuerpo de infanteria de la
Marina Espacial. Lamentablemente, nuestro
héroe cae en desgracia, y debe conformarse
con servir a la Autoridad Colonial, cambian-
do su papel de Marine por otro que se ase-
meja mas al rol de un comisario en un
pueblo del Lejano Oeste. Como todo buen

COMPARIA: Legend Entertainment

DISTRIBUCION: Infogrames

INTERNET: wwwiinfogrames.com
REQUERIMIENTOS MINIMOS: Procesador de 733
Mhz, 256 MB Ram, Placa 3D de 32 MB, 3 Gb en
disco rigido CD Rom 8X.

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee

NIVEL DE DIFICULTAD: Media

Marshall, Dalton
tiene a su disposi-
cién una nave espa-
cial, manejada por
tres subalternos.
Aida, la oficial de
inteligencia, es una
mujer sensual,
duefa de un miste-
rioso pasado como
espia. Ella es quien
se encargara de
darnos los datos
relacionados con
nuestra mision. Isaac, un mecanico bo-
rrachin, es el encargado de mantener nues-
tro arsenal, y de emparchar permanente-
mente la nave para asegurar su buen fun-
cionamiento. Por ltimo, NeBan es una
forma de vida extraterrestre, que oficia
como piloto de nuestra nave. El pobre
NeBan viene de un mundo muy diferente al
nuestro, y necesita un traje especial para
poder cumplir con sus funciones en una
atmosfera como la nuestra. NeBan todavia
no le encuentra la vuelta al inglés, lo cual
dificulta un poco la comunicacion, y da
lugar a ciertos comentarios graciosos. Las



misiones constan de varios nive-
les, pero podremos hacernos
tiempo para recorrer nuestra
nave y socializar un poco con la
tripulacion, cuando no estemos
arriesgando nuestro pellejo en
algun planetoide. Ya al comen-
zar el juego, Aida nos dara la
posibilidad de inspeccionar la
nave por dentro, y encon-
traremos varios detalles en las
habitaciones de nuestros tripu-
lantes, que nos daran ciertas pis-
tas acerca de su personalidad.

Al principio del juego, Dalton es enviado a
un planeta, a reestablecer la comunicacion
con una base terrestre. El personal de la
base ha sido diezmado por alienigenas sal-
vajes y bastante belicosos. A medida que
avancemos, nos daremos cuenta de que los
Skaarj, nuestros enemigos mortales en el
primer Unreal, han hecho su reaparicion. Al
parecer, estos émulos de Depredador van
detras de siete antiguos artefactos alienige-
nas, que pueden transformarse en una
poderosa arma. Sélo Dalton podré evitar
que los Skaarj se salgan con la suya. A partir

Uyyy, qué bicho més feo...

de aqui, las cosas se van desarrollando en
una forma bastante predecible. Iremos via-
jando de planeta en planeta, y superando
las diferentes etapas hasta poder apoder-
arnos de uno de los artefactos, para asi
poder llegar al planeta siguiente. No es que
el juego se ponga aburrido. De hecho, el
mismo tiene varios momentos de alta ten-
sion, y algunos combates memorables. El
problema es que la historia no llega a sor-
prendernos en ningtin momento. Los per-
sonajes tienen su atractivo, pero son
demasiado estereotipicos y unidimensio-
nales, lo cual hace que las cosas sean menos
interesantes. Pero mas alla de lo predecible
de la trama, insisto en que esta secuela esta
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No habia lugar en el Halo para nosotros...

a anos luz de su predecesor, en lo
referente a historia y ambienta-
cion. A diferencia del héroe mu-
do del primer juego, John Dalton
habla. No solo mantiene conver-
saciones con los tripulantes de su
nave cuando se encuentra abor-
do, sino que estara conectado por
radio con Aida cuando decida
bajar a los planetas en alguna
mision. Los dialogos cortos que
mantienen agregan un poco mas
de ambiente al juego.

Otro detalle para tener en cuenta, es que el
juego utiliza varias escenas con scripts, lo
que le da al juego un aire més cinemato
fico. Estos eventos aparecian muy breve-
mente en el primer Unreal, pero en la
secuela son bastante méas comunes. El juego
da la impresion de tener mas vida.

Qué bien se te ve...

Evidentemente, el punto mas sobresaliente
del juego es su engine. Unreal Il es un juego
hermoso. Las texturas, el detalle de los poli-
gonos, la arquitectura de los niveles, todo



de primer nivel. Algunos de los enemigos
que enfrentaremos no estan tan detallados.
Esto se debe principalmente al hecho de
que, al tratarse de enemigos supuestamente
organicos, hubiese sido necesario agregarles
algunos poligonos mas para hacerlos un
poco mas creibles. Claro que, a mas poli-
gonos tengan, mas lento se mueven, y tam-
bién es mas dificil animarlos. El equipo de
Legend decidio darles mas velocidad, para
animar un poco més los combates, y la ver-
dad es que tuvieron éxito. Esta ligera falta
de detalle no se
aplica ni a los
Skaarj, que estan
muy bien detalla-
dos, ni a los
humanos, que por lo
general estan
enfundados en
sendas armaduras
de batalla. Los efec-
tos de humo, y el
fuego, son de lo
mejor que hemos
visto hasta el

momento. De hecho, el lanzallamas es una
de las armas que mas se destacan, tanto por
el efecto del juego, como por su eficiencia.
Otro punto fuerte sigue siendo la inteligen-
cia artificial de los Skaarj, y la de los
humanos, que reaccionan en formas bas-
tante creibles.

A pesar del enorme esfuerzo realizado,
Unreal Il tiene un ndmero de fallas que

impiden que se transforme en el clasico que
todos esperabamos. Uno de los problemas
que evidencia el juego, es la enorme canti-
dad de recursos que necesita para funcionar
como corresponde. La méquina que se men-
ciona en la seccion de requerimientos mini-
mos, es lo minimo indispensable para poder
correr el juego, pero la verdad es que con
un sistema como ése, van a tener que bajar
bastante la resolucion y los efectos para
poder jugar fluidamente. Otro punto en
contra son los largos tiempos de carga. El
juego cuenta con varias escenas realizadas
con el engine del juego. El proceso es, mas
0 menos, el siguiente. Iniciamos el juego.
Loading. Comenzamos a jugar un nivel y
terminamos la mision. Loading. Vemos a
Dalton llegar a la nave. Loading. Nos infor-
man brevemente de la proxima mision.
Loading. Vemos a Dalton salir de la nave
hacia el planeta. Loading. Y recién ahi
comenzamos la otra mision. Por supuesto
que cada mision se subdivide en tres niveles,
por lo cual me falté contar dos Loading.
Ahora bien. En un sistema con requerimien-
tos RECOMENDADOS, estas cargas duran
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entre 20 y 30 segundos, lo cual frena la
accion, aunque no demasiado. Si tenemos
en cuenta todo lo que el engine ofrece,
creo que unos 25 segundos de espera es un
lapso aceptable. El problema es que en un
sistema como el que se especifica en la caja
como de requerimientos MINIMOS, la
espera puede llegar a superar los DOS MI-
NUTOS. Y si tomamos en cuenta que parte
de esas cargas se desperdician en mostrar-

nos como el transbordador de Dalton viene
y va, la verdad es que, entre mision y mision
hablamos de casi SIETE MINUTOS sin hacer
nada. Este problema nos afecta bastante,
dado que, con la situacion econdmica que
atravesamos en la actualidad, la mayoria de
los jugadores hemos limitado enormemente
nuestro presupuesto para la compra de
nuevo hardware, y lo mas probable es que
sean muy pocos los que puedan jugar este
juego como se debe. El tltimo problema se
relaciona con la extension del juego. Si bien
se trata de un titulo divertido de principio a
fin, Unreal Il es un juego bastante corto. No
diria que es de aquellos que uno puede ter-
minar de un tirén, pero la verdad es que,
después de dedicarle unas diez o doce hori-
tas, ya van a estar viendo el final. Y desafor-
tunadamente, cuando el juego se termina,
se termina. Es obvio que los editores del
juego le pusieron todas las pilas del multi-
player al Unreal Tournament 2003. Unreal Il
en cambio, no incluye ningln tipo de
soporte multiplayer. Si bien esta es una
decision bastante |6gica por parte de Info-
grames, me parece que se podrian haber
calentado un poquito mas, y haber incluido
algun tipo de modo cooperativo, como el
que ofrece No One Lives Forever 2. El modo
cooperativo solia ser bastante comun en los

primeros juegos. Es una verdadera lastima
que esta opcion ya no sea considerada para
ser incluida en los mas recientes, sobre todo
ahora que la Internet esta un poco mas
difundida. Pero a los chicos de Legend no se
les ocurrio (o tal vez Infogrames no lo per-
mitio), y dado que el juego es tan corto,
varios de ustedes tal vez quieran pensarlo
bien antes de comprarlo, sobre todo en los
tiempos que corren.

El caso de Unreal Il es uno muy extrafo. El
juego es, en varios aspectos, una decepcion.
Por supuesto que no es comUn ver juegos
decepcionantes que se hagan acreedores al
puntaje que recibe éste. An asi, la llegada
de un nuevo miembro de la familia Unreal

REVIEWS

es algo bueno. A pesar de su trama tan pre-
decible, el juego esta muy bien disefiado, y
aunque el paseo es corto, es muy divertido,
y es s6lo un ejemplo de las cosas que
podemos llegar a ver realizadas con este
engine. Y nos quedamos con el buen recuer-
do, como el de la top model. Era bastante
superficial... pero qué buena que estaba...

X|

QU Una secuela divertida que, aunque
mejor que el juego original, falla en varios aspectos.
LO QUE Sk El engine, los diversos efectos, el lanza-
llamas, accion en diversos ambientes,

es divertido.

JUE NO: Carga lento, no fun-

ciona bien con los requerimientos
minimos, algunas armas son poco
utiles, no posee modo multiplayer.
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CATEGORIA TENIS

FICHA TECNICA

COMPARIA: Microids

DISTRIBUCION: Microids

INTERNET: www.microids.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: PIl 500 MHz, 128
MB RAM, Placa de video con 16 MB VRAM, placa de
sonido, 500 MB de espacio libre en disco rigido.
SOPORTE MULTIPLAYER: Hasta 4 jugadores via LAN,
02 jugadores en una misma PC

NIVEL DE DIFICULTAD: Variable

podremos ve aras de acion o
0 as de satisfaccion a la hora de lo
epla ablando de los replays, estos esta
alaa a os de aTe ene
omo ag a camara con el famoso
efecto Ma que queda 050, pero
0 agrega nada importante al juego ma
alla de lo estético. Otro detalle a el gra
0 son las marcas que va en la
a a los jugadores a a

ae te detalle que no me gusto, e

que no e el modo 0, ya que todo
0§ personajes son e amente ma

os (olvidense de las hermana a
one as de Sega). Los personaje
entan co 0s mas stats que en otro
egos de te 0 podremos activa

experimentado. Te aster Series 2003 e
a Tennis. 74
PROMEDIO EXCELENTE

Un excelente juego de tenis
LO QUE Si: Los graficos, la jugabili-
dad copiada del Virtua Tennis, el
multiplayer

Le falta Internet, a|
pesar de estar copiada, falta
pulir un poco la jugabilidad, los
saques, la falta de mixtos.
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POR ALEJANDRO NIGRO °  CATEGORIA ACCION / AVENTURA
FICHA TECNICA

CCOMPANIA: Konami
DISTRIBUCION: Konami
INTERNET: www.konami.com

MINIMOS: Win 98
Pill 700 con 1900 megas de espacio en el disco rigi-
do, 64MB RAM, placa aceleradora 3D con 32MB de
VRAM, CD-ROM 4x, placa de sonido y DirectX 8.1
SOPORTE MULTIPLAYER: No disponible

f A AHORA 0D CONO A DO NIVEL DE DIFICULTAD: Media
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SIMCITY 4

oy en dia, cuando se menciona a
Will Wright, la imagen que acude
a la mente de la mayoria de los
gamers es la de The Sims, el juego
y la franquicia més vendedores de la historia
de los juegos de PC, a pesar de la "metida
de pata" de The Sims Online. Pero ésta no
es la Unica idea novedosa que surgiera del
brillante intelecto del fundador de Maxis.
Muchisimo antes que The Sims fuera
siquiera una idea, ya existia la serie Simcity,
cuyos origenes se remontan alla por el final
de la década de los '80s, hace 15 afos. Por si
nunca supieron de qué se trata este juego,
o recién acaban de ser capturados por la
mania de los juegos para PC, les cuento que
Simcity es un juego que nacié de un concep-
to muy revolucionario en su época. El
mismo consiste en convertirnos en
alcalde, y crear una ciudad desde sus
cimientos, empleando para ello her-
ramientas de terraformacion (con el
llamado *God Mode") para crear el
paisaje adecuado a nuestro
gusto, y luego dedicandonos a
planificar y crear el
disefio

POR DIEGO "ERWIN" BOURNOT

15 ANOS DE VIGENCIA ININTERRUMPIDA...

de la misma manzana por manzana, y a lo-
grar que los ciudadanos la pueblen y vivan
felices, y que la misma crezca hasta conver-
tirse en la ciudad perfecta, al menos a
nuestros 0jos.

Cosas nuevas, cosas viejas

Han transcurrido casi cuatro afios desde la
aparicion del ultimo titulo de la serie, Simci-
ty 3000. Y durante el tiempo transcurrido, el
equipo de Maxis encaro la creacion de la
cuarta entrega de la serie como un proyecto
enormemente ambicioso, incluso man-
teniéndolo en secreto durante casi todo su
desarrollo, hasta el anuncio realizado en el
pasado 29 de abril de 2002. La idea, concre-
tamente, consistia en poco menos que rein-
ventar la serie, presentando a Simcity 4
como la més profunda, inno-
E5@ vadora y realista version del
g juego vista hasta la fecha.
Veamos.
Todos aquellos que ya son
veteranos de la saga, se

sorprenderan con la
primera novedad que
- hallaran, nada
més cargar el
juego: en
lugar de pre-
sen-

tarnos
una

e ]

CATEGORIA ESTRATEGIA

FICHA TECNICA

COMPARNIA: Maxis
DISTRIBUCION: Electronic Arts
INTERNET: www.simcity.com
REQUERIMIENTOS MINIMOS: ws
98/ME/2000/XP, DirectX 8.1, Pill 500 MHz, con 128
MB RAM, placa de video 3D con 16 MB VRAM, CD-
ROM 4X, placa de sonido y DirectX 8.1

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee
NIVEL DE DIFICULTAD: Medio a alto.

region en la cual crear nuestra ciudad, Sim-
city 4 nos presenta Sim Nation, un enorme
"mundo" dividido en regiones, cada una de
ellas capaz de albergar una ciudad completa
creada por nosotros. A medida que cada
una de estas secciones se pueble con una
ciudad que creemos, nuestra Sim Nation ira
tomando forma, y las ciudades que creamos
comenzaran a interactuar, intercambiando
turistas, energia, agua, e incluso desperdi-
cios, todo a cambio de dinero. Para comen-
zar, simplemente hacemos click en la zona
elegida de Sim Nation, y manos a la obra.
Cabe destacar las herramientas provistas por
el God Mode, las cuales son muy Utiles para
adecuar el terreno a nuestras exigencias,
antes de comenzar a construir nuestra ciu-
dad. Obviamente, es perfectamente posible
simplemente elegir una zona y comenzar a
crear una ciudad en ella sin alterarla, pero
es muy interesante la posibilidad de
modificar el terreno a nuestro gusto.
Podemos nivelar, elevar o bajar el
terreno a nuestro gusto, plantar
arboles, colocar animales salvajes, y
en las zonas costeras, emplear la
accion del viento, tanto para ero-
sionar la costa, creando acantilados,
como para suavizarla con miras a
futuros balnearios, playas y
zonas portuarias. Ademas,
podemos "reconciliar"
automaticamente los
bordes




de la zona que estamos empleando para
que coincidan en su altura con los de las
zonas aledanas, alterar el transcurso del
tiempo haciendo caer la noche o que
amanezca, e incluso crear desastres a modo
de prueba, aln antes de haber comenzado
a disefiar nuestra ciudad.

Una vez que estemos satisfechos con el te-
rreno elegido, descubriremos que el comien-
20 de nuestra futura ciudad no se diferencia
mucho de aquéllos propuestos en las versio-
nes anteriores del juego, y que la interface
es tan sencilla e intuitiva como siempre.
Naturalmente, comenzamos por colocar una
Planta de Poder en una de las esquinas del
mapa, de ser posible una que no contamine
demasiado, o varias propulsadas por energia
edlica, las cuales no producen tanto como
una central energética de petroleo o car-
bén, pero obviamente no son contami-
nantes, y funcionando en grupo, suminis-
tran la misma energia que una central
grande. Una vez hecho esto, procederemos
a colocar bombas extractoras de agua, para
poder extraer la misma de la napa freatica,
y algunas torres de almacenaje, asi como los
caos maestros para la su distribucion.
Luego procederemos a "zonificar", creando
zonas comerciales, residenciales, e industri-
ales, cuidando que estas Ultimas se hallen

La zona costera. Lo que me cost6 ganarle esos metros de playa al mar...

un tanto alejadas de la zona en la que nues-
tros ciudadanos han de vivir. Una vez hecho
esto, extenderemos los servicios basicos, co-
mo energia eléctrica y agua, a las zonas re-
cién creadas, y esperaremos un tiempo has-
ta notar un cierto desarrollo de las mismas.
Crear zonas es adn mas facil que en las edi-
ciones anteriores del juego: simplemente
seleccionamos el tipo de zona, y efectuamos
un drag del tamafio deseado con el mouse.
La zona creada incluso obtendra un trazado
automatico de las calles que la dividen en
manzanas. Aquellos que opten por trabajar
rapido y no tengan un sentido de la estética
muy desarrollado, hallaran el autotrazado
de las calles muy practico. Pero aquellos
minuciosos y fanaticos del orden, le encon-
traran un defecto molesto: muchas veces, el
autotrazado no tiene en cuenta el trazado
de las zonas adyacentes, y a consecuencia,
las calles no coinciden con aquellas de las
demas zonas. Esto resulta en un malgaste
del espacio disponible, o en tener que
rehacer el trazado de las calles para que las
mismas coincidan entre si.

Lo que se nota a primera vista, y en lo que
Will Wright ha cumplido su palabra, es en el
esfuerzo invertido por la gente de Maxis pa-
ra incorporar a Simcity 4 las ensefianzas im-
partidas por el caballo de batalla de la em-
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El nivel de de'alh;s impresionante: observen este puerto...

presa: The Sims. A diferencia de versiones
anteriores del juego, en las que el objetivo
primordial consistia en crear la mayor ciu-
dad posible, y la diversion se acababa cuan-
do nos quedabamos sin espacio libre para
construir, en Simcity 4 la premisa es muy dis-
tinta: crear una ciudad "a medida®, y diver-
tirnos en grande. Y si hay algo que
podemos lograr en Simcity 4, es precisa-
mente eso. La diversion no termina nunca, y
aunque terminemos de construir nuestra
ciudad por completo, podemos pasar horas
reformandola, o simplemente mirandola,
observando cémo se desenvuelve cada uno
de nuestros ciudadanos. Con este propdsito,
cada efecto visual ha sido mejorado: los edi-
ficios no aparecen de la nada, sino que van
pasando por los distintos estadios de cons-
truccion de forma muy detallada, y si demo-
lemos alguno, el mismo nos ofrecera una
explosion por demas satisfactoria. Incluso
cuando construimos calles o carreteras, la
herramienta de construccion nos muestra
una animacion de una cuadrilla de obreros
efectuando la tarea corrspondiente.

Incluso el juego nos permite mudar varios
Sims a nuestra ciudad, los cuales obran
como consejeros, diciéndonos qué es lo que
tienen y lo que les falta, y destacandose en
el mapa, de tal forma que siempre podemos
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ver donde se encuentran. De esta forma, si
los ubicamos estratégicamente en distintos
barrios, nos proporcionaran informacion de
primera mano acerca de la zona en la que
se desenvuelven. Eso si, la promesa de
poder "encarnar" a cada uno de ellos, al
estilo de The Sims, quedé vaya uno a saber
donde, aunque de hecho ya nos parecia
demasiado pedir.

Creando nuestra ciudad

Al igual que las anteriores entregas de la
serie, en Simcity 4, cada uno de los tipos de
zona que se pueden crear (como dijimos,
residenciales, comerciales e industriales)
disponen de tres densidades distintas: baja,
media y alta. En cada uno de los tres casos,
las mismas corresponden a los suburbios o
barrios, zonas adyacentes al centro, y el cen-
tro mismo de una ciudad. Naturalmente, a
la hora de construir, las zonas de mayor
densidad poblacional resultan mucho méas
caras que las de media o baja densidad,
pero al mismo tiempo proveen un mayor
rendimiento econémico, debido a que ge-
neran una mayor cantidad de puestos de
trabajo en el caso de las industriales, un
intercambio comercial mayor, o una canti-
dad superior de habitantes, con el consi-
guiente incremento en los ingresos por im-
puestos. A medida que las zonas creadas se
van desarrollando, podremos observar como
las zonas residenciales de baja densidad se
van convirtiendo en manzanas de casas de
familia, con un amplio parque alrededor de
cada una, mientras que las mas pobladas
fomentan la construccion de edificios de
departamentos, y a medida que la pobla-
cién de nuestra ciudad crece, en enormes
torres de condominios. A su vez, las zonas
comerciales e industriales daran lugar a pe-
quefios comercios y a enormes shoppings, 0
a pequenas fabricas o grandes industrias,
alternativamente.

Por lo general, el comienzo de una nueva
ciudad suele representar un mayor desafio a
nuestras capacidades de alcalde que un
estado avanzado de la misma: nos veremos
forzados a ahorrar lo més posible, teniendo
en cuenta que la cantidad de dinero con la
que comenzamos no es ilimitada, y a que
pasara un cierto tiempo antes que logremos
que la ciudad se autofinancie. Ese sera nues-
tro primer objetivo, y para lograrlo, y lograr
que todo marche sobre rieles, disponemos
en el men( de herramientas de Alcalde de
un panel de consejeros, los cuales nos
qguiardn respecto de las necesidades de
nuestra cuidad en cuanto a presupuesto,




energia, agua, transporte, seguridad, como-
didades, y nivel de contaminacién ambien-
tal.

Una vez que logremos que nuestra ciudad
no pierda dinero, la principal tarea que nos
mantendra ocupados consistira en expandir
paulatinamente los limites de la misma,
atendiendo al mismo tiempo a las necesi-
dades de nuestros ciudadanos, sobre las
cuales nuestros consejeros nos mantendran
al tanto. Nuestros ciudadanos, naturalmente
llamados "Sims", son bastante exigentes.
Tendremos que proveerles hospitales y cen-
tros asistenciales, cuarteles de bomberos,
comisarfas, centros educacionales como
escuelas primarias, secundarias y universi-
dades, medios de transporte como buses y
trenes, y mas adelante, lujos tales como cen-
tros recreativos, entre los que se cuentan
plazas, jardines, estadios, playas, museos,
zooldgicos, y demas.

Una vez que nuestra ciudad haya crecido lo
suficiente, podremos dotarla de medios
para comunicarse con otras zonas de Sim
Nation, como aeropuertos, un puerto mari-
timo, si se trata de una zona costera, y pro-
longar las carreteras para conectarlas con
las de las zonas adyacentes.

Un par de opciones del menu de construc-
cién han sufrido una notable mejora: el
mend de “regalos”, y el de "landmarks".
Los regalos consisten en construcciones
especiales, que se habilitan en el ment a
medida que vamos efectuando determina-
dos logros, como superar una determinado
nivel poblacional, o mantener contentos a
nuestros Sims por un determinado tiempo.
Entre ellos se cuentan estatuas en nuestro
honor, una casa especial para nosotros,
bases militares, parques tematicos, y muchas
atracciones més. Los landmarks consisten en
copias de edificaciones famosas de todas
partes del mundo, las cuales podremos cons-
truir en nuestra ciudad merced a un gasto
-enoooorme- de dinero, y que ademas
requieren un costo de mantenimiento bas-
tante alto, pero que premian a nuestra ciu-
dad con su belleza, y atraen a los turistas de
otras zonas, balanceando su espectacular
costo. Entre ellos, podemos mencionar a la
Torre Eiffel, la Torre Sears de Chicago, el
hotel California Plaza de Walnut Creek, el
famosisimo cartel de Hollywood, la Esfinge
de Gizeh, los Lincoln y Jefferson Memorials,
el Big Ben y la Torre de Londres, la Catedral
de San Basilio de Moscu, y muchisimos mas.
Incluso en el website oficial se distribuye
entre los usuarios registrados un patch
denominado Simcity Transportation, que
incluye varios médios nuevos de transporte

y una base aérea militar, con shows de
acrobacias aéreas y todo.

Desastres, aspecto técnico y
conclusiones

Una de las mayores atracciones de la serie
Simcity siempre han sido los desastres, que
nos permiten jugar "a ser Dios" (eso si, un
Dios bastante malévolo). En Simcity 4, los
mismos estan recreados de tal forma que
podamos implementarlos de una forma
mucho mas interactiva, por ejemplo, eligien-
do el epicentro y potencia de un terremoto,
eligiendo el sitio de caida de un meteorito,
o trazando el sendero de destruccion segui-
do por un tornado.

Existen varios desastres muy novedosos,
como el ataque de un robot gigante, al esti-
lo Mazinger Z, que con sus pisadas hace
temblar el piso de tal manera que los edifi-
cios se desmoronan a su paso, y esta dotado
de un arma arrojadiza capaz de destrozar
una torre de condominios. A este robot se
suman los mencionados tornados, meteori-
tos, terremotos, fuego, rayos, y un impresio-
nante volcan, que en su aparicion es capaz
de borrar del mapa una docena de man-
zanas, y danar varias mas con sus rios de
lava. Pero lamentablemente, y a pesar de
estos espectaculares "chiches", hay ausen-
cias muy notorias: no hay inundaciones, ni
maremotos, ni ataques de extraterrestres, ni
explosiones de plantas nucleares al estilo
Chernobyl, ni accidentes aéreos, ni hudi-
mientos de barcos, ni turbas furiosas y enlo-
quecidas (hubiera sido interesantisimo que
las hubieran recreado y combinado con los
estadios que provee el juego, pero ahi falté
un poco de imaginacion...). Pero la ausencia
més notoria es la de un monstruo “estilo
Godzilla" ;Como puede ser que no haya un
Godzilla? Sencillamente incomprensible...
Los graficos de Simcity 4 son asombrosos. En
su mayor nivel de detalle, y con el mayor
zoom, es posible ver a cada uno de los Sims
caminando de aqui para alla, y distinguir
exactamente qué estan haciendo. Las ciu-
dades rebosan de animacion y colorido, y
los efectos, luces y sombras son increibles.
Cada detalle est4 cuidado al méximo, e
incluso es posible ver rotar las sombras
dinamicas de las aspas de las centrales de
energia edlica. Una ciudad grande nos
mostrara miles de objetos animados distin-
tos: Sims, coches circulando por las calles,
autobuses, trenes, aviones, barcos, animales
salvajes, incluso algunas aves en las playas.
Los efectos visuales creados por los desastres
son espectaculares, basta para ello ver en

- Faltan las vacas volando noms...

- El desastre mas destructivo de todos... jLlamen a
Tommy Lee Jones!

- jEstas armas secretas de los militares, que siempre
se descomponen!

accion al volcan, y sobre todo, el tornado.
En sintesis, graficamente hablando, el juego
es exquisito. El sonido no se queda atras:
todos los efectos son por demés adecuados,
y la seleccion musical, principalmente com-
puesto por temas estilo Ambient, esta muy
bien lograda.

A pesar de algunas carencias y de un par de
promesas incumplidas, Simcity 4 es un juego
excelente, casi un clsico. Sin dudas, un
digno merecedor de su ilustre nombre, y un
eslabon més en la cadena de éxitos de
Maxis y de su creador, el genial Will Wright.

PROMEDIO EXCELENTE

La cuarta entrega de la clasica serie
Simcity
LO QUE S Gréfico:
Desastres

gabilidad. Animacién.

Faltan desastres clasi-
cos. Los Sims no estan implemen-
tados de la manera prometida. El
autotrazado de calles deberia ser
optativo



REVIEWS
AUSTIN POWERS
PINBALL

CATEGORIA PINBALL

COMPARIA: Global Star Software
DISTRIBUCION: Wildfire Studios
INTERNET: www.globalstarsoftware.com
'SOPORTE MULTIPLAYER: No posee
NIVEL DE DIFICULTAD: Medio

(%Y
@i

para rato X
PROMEDIO MUY BUENO

PLATOON

CATEGORIA RTS

COMPARIA: Monte Cristo Games
DISTRIBUCION: Strategy First
INTERNET: www.strategyfirst.com

SOPORTE MULTIPLAYER: LAN o Internet hasta 2 jugadores

NIVEL DE DIFICULTAD: Medio

CRODOOGDN

bates, engorroso a inteligencia de
os soldados, asi como pa ding
deja 0 que desea os liquid
o Vietnamita de la pantalla d 0
q 0 existe una opcion de sa a partida
e 0, COsa que e 0s casos prefe
0s, pero no cuando e es ta 0
omo en el pre e aso de quere
e a pe a, lo mejor e al Blo
b as proximo ahorrara a decep
0 a buena cantidad de $. )74
PROMEDIO MUY MALO

LILO & STITCH
PINBALL

CATEGORIA PINBALL

COMPANIA: Disney Interactive
DISTRIBUCION: Disney Interactive

com/

SOPORTE MULTIPLAYER: Coloca puntajes en Internet

omo e "'0‘ as, que S or. Lo
ad. Disney debe eplante a

0 de sa ba omo e

0 que quieran te ar desaparecie

ao. Po parte, le 0 0 que se

enos ahi se de de poco ma X

PROMEDIO MUY MALO

Dos mesas de Pinball con todo lo
referente a las dos primeras peliculas
de Austin Powers
LO QUE SI: Un Pinball hecho y
derecho, muy divertido para
pasar el rato

Dos mesas es muy 0
poco, nos deja con ganas de mas /0

Un RTS téctico basado en la
famosa pelicula.
LO QUE Sk La musica. Los grafi-
cos.
El juego es un
desastre.

%,

Un pinball que te hara rogar por
un buen desinstalador
LO QUE Sl Unos personajes
adorables ;?
Una sola mesa, y
encima pobrisima

(50) Pe




SHERLOCK HOLMES:
THE MYSTERY OF THE MUMMY

CATEGORIA AVENTURA GRAFICA

COMPARIA: Frogwares
DISTRIBUCION: Wanadoo
INTERNET: www. frogwares com.ua/sherlock/
SOPORTE MULTIPLAYER: No posee

NIVEL DE DIFICULTAD: Alta

herlock Holmes ha sabido ser pro-
tagonista de buenas aventuras
gréficas en el pasado. Pero esta
vez, el producto hace honor a su
nombre, convirtiéndose en una verdadera
momia al cabo de unos segundos de juego.
De entrada sorprende la dificultad que
pueden llegar a tener los acertijos. Siendo
un experimentado jugador de aventuras
gréficas, los puzzles en The Mystery of the
Mummy llegaron a crisparme los nervios. A
pesar de que no son dificiles de descifrar, si
son muy tediosos, y se basan mas que nada
en casos de prueba y error, donde ten-
dremos que utilizar una determinada canti-
dad de elementos para rellenar determina-
dos sitios, con la sola informacion que
puedan proveernos algunos textos disemi-
nados por el escenario. Los graficos son
mediocres, con escenarios renderizados de
una pésima calidad, que dificultan la vision
de elementos que puedan ser recogidos.
Ademés, los programadores se han
encaprichado en esconder objetos tras
estatuas, cajas o columnas, dificultandonos
aln mas la tarea. Y qué les voy a contar de
la momia, que mas se parece a una burda
imitacion de la que podiamos ver en
Titanes en el Ring. Como para dejar a The
Mystery of the Mummy en la tumba de
donde nunca debi6 haber salido. J7¢

PROMEDIO REGULAR

KONAMI
COLLECTOR'S SERIES

CATEGORIA CHATARRA CLASICA

'COMPARIA: Konami

DISTRIBUCION: Konami

INTERNET: www.konami.com

'SOPORTE MULTIPLAYER: 2 jugadores en la misma PC
NIVEL DE DIFICULTAD: Media

7 55 G (5

REVIEWS
WHITEOUT

CATEGORIA CARRERAS

COMPARIA: Konami

DISTRIBUCION: Vicarious Visions

INTERNET: www.konarmi.com

SOPORTE MULTIPLAYER: Hasta 4 jugadores via LAN
NIVEL DE DIFICULTAD: Media

(LA By OF EY RN ET:

POR FACUNDO "ROCKMAN" MOUNES

n la época dorada de la consola
NES de Nintendo, Konami sac6 a la
venta dos sagas que se convirtieron

en clasicos de la época: Castlevania
y Contra. Ahora, casi veinte afios después, la
misma empresa decide sacar estos mismos
juegos en una edicion de coleccion. Si bien
a muchos fanaticos de esas dos series (in-
cluido su servidor) les puede parecer una
oportunidad tnica, en realidad la "colec-
cion” se compone de los tres Castlevanias y
los dos Contras que salieron en NES. Kona-
mi nos los presenta en un lindo mend, pero
enseguida salta a la vista que no se trata de
otra cosa que un emulador encubierto (con
save state y todo). Dudo mucho siquiera
que los programadores se hayan tomado el
trabajo de “dumpear” las ROMs de estos
juegos, clasicos que se consiguen en
cualquier lado en internet. Pero mas alla de
desprestigiar a un buen original (no es que
esté en contra de la emulacion de clasicos
tan antiguos, pero nada se compara al ori-
ginal), es mas factible, por el precio al cual
no ofrece esta coleccion Konami, darse una
vueltita por algun que otro negocio y col
prarse una NES con los respectivos juegos.
Un punto para destacar, es el manual en
PDF adjunto al juego, que pesa mas que el
juego en si, y estd muy bien detallado (5
MB el juego, 8 MB el manual) j7¢

PROMEDIO MUY MALO

onami se tomo en serio lo de
empezar a laburar en juegos de
PC, y este mes nos presenté mon-
tones de ellos (lastima que
ninguno, aparte de Silent Hill 2, sea muy
bueno que digamos, sino pregintenle al
Frogger). Entre estos, se encuentra White-
out, un arcade de motos de nieve desarro-
llado por Vicarius Visions.
En el juego contaremos con cuatro modos
de juego, single race, career, arcade y time-
trial. A pesar de los cuatro modos de juego,
en si, Whiteout es siempre los mismo, tra-
tar de llegar a la meta lo ante posible. Bue-
no, muchos pensaran que estd bien, que es
un objetivo bastante comin para un juego
de carreras, pero Whiteout nos permite
hacer las famosas piruetas, utilizando para
ello dos botones y las flechas direccionales.
Este recurso esta muy poco aprovechado.
Mientras otros juegos nos presentan modos
exclusivos donde poder pulir nuestras
habilidades acrobaticas, en este juego se
limitan a ser un adorno en las carreras.
Unico motivo util aparente, es el recaudar
mas dinero en el modo career, pero este
modo también es bastante chato, y lo
Unico para lo que sirve, es para sacar mas
motos y personajes para el modo arcade.
Otro problema son los requerimientos
astronémicos, que para ser un juego tan
mediocre, no valen la pena

PROMEDIO REGULAR

Una aventura grafica que demues-
tra que Sherlock Holmes se esta
poniendo viejo
LO QUE SI: Hmm, dudo encon-
trar algo para rellenar este espa-
cio

Puzzles irritantes
Gréficos mediocres %,

Clasicos revividos
LO QUE S El manual
Comprase esto en

vez de una NES con los co-
rrespondientes juegos

Motos, nieve, Get the idea?
LO QUE SI: Los relatores son bas-
tante graciosos
Las piruetas son
aburridas y no sirven para nada,
todos los modos son lo mismo,
mucha méquina para tan poca

cosa %,




BATTLEFIELD 1942:
ROAD TO ROME

POR MARTIN ERRO

layas de Anzio. Mientras el general
Kesselring, comandante en jefe de
las fuerzas del Eje en Italia,duerme
apaciblemente, 36.000 hombres,
con 3000 vehiculos y una importante canti-
dad de suministros desembarcan en la costa
italiana. El Mediterraneo serfa la cuarta
pinza para cercar al Eje, y empujar a los
nazis otra vez hacia Alemania. Pero los Alia-
dos sabian que la resistencia alemana seria
cada vez mas fuerte, a medida que se acer-
caran a su Madre Patria. La Operacion Over-
lord habia sido un éxito, y la linea del frente
occidental, gracias a la Invasion de Norman-
dia y la colaboracion inestimable de la gue-
rrilla francesa, se ampliaba. En el frente o-
riental, el evidente fracaso de la campana
alemana en Rusia, y el posterior avance so-
viético hacia Polonia, terminaban de aco-

CATEGORIA FPS

rralar a un enemigo que serfa cada vez més
duro de pelar.

En este marco historico esta basada Road to
Rome, la esperadisima expansion de uno de
los titulos mas adictivos que hemos visto
este Ultimo afio: el espectacular Battlefield
1942.

iQue juego, sefiores! Como hemos comenta-
do anteriormente, BF1942 es un titulo que
cambi6 por completo la forma en que
veiamos a los FPS multiplayer, e introdujo
un nuevo y altisimo estandar de calidad en
el género. Ya los enemigos no vienen co-
rriendo por una caverna, o atravesando un
puente. Aqui te vienen de cualquier lado:
por agua, por aire, en submarino, en para-
caidas... uff... Pero bueno, no voy a expla-
yarme mas sobre las bondades de este exce-
lente juego, ya que lo hemos hecho con
anterioridad. Pase-
mos a la expansion...

Como ya les antici-
pamos, Road to
Rome tiene como
tema principal la
campana de Italia.
La misma agrega 6
nuevos mapas: An-
zio, Salerno, Monte-
cassino, Monte San-
ta Croce, Operacion
Baytown, y Opera-
cion Husky. Dentro
de las nuevas armas,
se puede destacar a
la ametralladora
Breda italiana y la
Sten britanica, junto
con la posibilidad de
acoplar una bayone-
ta en el extremo de
nuestro rifle. La
misma es absoluta-

COMPANIA: DICE

DISTRIBUCION: Electronic Arts

INTERNET: www.ea.com

REQUERIMIENTOS MINIMOS: Pl 550 o equivalente,

128 MB RAM, 16X CD-ROM, placa de video acele-
radora con 32 MB de VRAM y DirectX 8.1
SOPORTE MULTIPLAYER: Via LAN o Internet de 1.2
64 jugadores

NIVEL DE DIFICULTAD: Alta

mente mortal: un sélo toquede la misma
puede convertirnos en comida de gusanos,
aunque tuviéramos nuestra salud a full.
Otra novedad es la incorporacion de dos
ejércitos nuevos: los Franceses Libres y el
Ejército Italiano. Y por el lado de los vehicu-
los nuevos, contaremos con los cazabom-
barderos BF-110 aleman, y el De Havilland
“Mosquito" inglés, asi como con el tanque
Gran norteamericano, y el cazacarros
Sturmgeschutz aleman, entre otros.

El disefio de los mapas esta muy bien logra-
do, adoptando una politica definitivamente
orientada al multiplayer. Y pensando en
esto, la arquitectura posibilita desde un
avance masivo (invasion), hasta guerra de
guerrillas. Los escenarios cuentan tanto con
llanuras que posibilitan el desplazamiento
de un buen nimero de vehiculos, como con
zonas montariosas en las que atrincherarse y
tender emboscadas. Las armas y vehiculos
nuevos también estan muy bien logrados,
siendo fieles réplicas de los modelo reales, y
conservando la facilidad de manejo carac-
teristico de la licencia Battlefield, obvia-
mente, mucho mas cercana al arcade que a
la simulacion. Ademas de todo esto, se ha
implementado una mejora al engine, Ilevan-
dolo de la version 1.20 a la 1.25 (ya estd
disponible a su vez el patch 1.30), lo cual, si
bien no es algo muy significativo, mejora un
tanto el problema del LAG. Una omision
que se nota a primera vista, es que Road to
Rome no incluye nuevos modos de juego
multiplayer. En definitiva, quizas no estemos
ante la mejor expansion del afio, pero es sin
dudas un excelente paquete, que prolon-
gara por un buen rato ese vicio en el que se
ha transformado BF1942. )24

1 La expansion oficial del espectacu-
lar BF1942.

LO QUE Sk Nuevos mapas,

armas, y vehiculos

No hay nuevos
modos de juego




EMPIRE EARTH:
THE ART OF CONQUEST

ace un ano y medio, Empire Earth
nos sorprendi6 con su enorme-
mente ambicioso concepto, que
contemplaba medio millon de
afios de la prehistoria e historia de la
humanidad, para terminar adentrandose
200 arios en el futuro. Concebido como un
RTS por Rick Goodman, el creador del Age
of Empires original, el juego se basaba en
gran medida en los conceptos y mecanicas
de la serie de Ensemble Studios, pero a una
escala mucho mas vasta, y con un engine
completamente 3D.
Desarrollada esta vez por la gente de Mad-
Do, en lugar de Stainless Steel Studios, la
expansion Empire Earth: The Art of Con-
quest (AOC) continta por este camino,
aunque con algunos ajustes. Para empezar,
propone un mayor énfasis en la localizacion
en tiempo y lugar de cada escenario, recre-
ando de forma mas exacta el costado
historico de cada camparia, mientras que el
juego original generaliza mas el desarrollo,
dandonos una muestra de cada uno de los
mayores logros de cada civilizacion. El con-
cepto “épico” del juego esté resaltado por
la enormidad de los escenarios, asi como
por su alto nivel de dificultad, mucho mayor
que el del titulo original. De hecho, las cam-
panas representan un gran desafio aun para
veteranos de Empire Earth.

AOC no presenta mayores modificaciones en
su jugabilidad respecto del titulo original.
De hecho, se juega casi de la misma manera.
Las campafias que propone esta expansion
son tres. En primer lugar, se incluye la espe-
rada campafa basada en la historia del
Imperio Romano. Esta campafia toma en
cuenta el siglo mas interesante de |a historia
romana, desde las reformas de Marius hasta
la toma del poder por parte de Julio César, y
nos permite conducir las formidables
legiones romanas contra los mayores enemi-
gos del Imperio, incluidos los galos, barba-
ros, e incluso otros romanos, durante las no
pocas guerras civiles. La tnica omision en
esta campania son las Guerras Pdnicas, en las
que el cartaginés Anibal Barca estuvo a
punto de decretar una muerte prematura
de la civilizacion romana.

La segunda es la campana norteamericana
del Pacifico, y nos permitiré liderar a los
mismos tras el ataque japonés en Pearl Har-
bor, en su avance a través de los anillos de
defensa insular japoneses, con su punto cul-
minante en el regreso triunfal del general
Douglas MacArthur a las Filipinas. Obvia-
mente, esta campana es la que se desarrolla
a lo largo de un periodo mas corto, y ofrece
pocos avances tecnoldgicos.

Finalmente, en la campana asiatica del Espa-
cio, intentaremos lle-
var nuestra civi-
lizacién a Marte, en
una carrera por
tiempo contra otras
civilizaciones. Pero si
bien esta campana
esta focalizada en
una guerra en el
espacio entre las dis-
tintas civilizaciones,
Unicamente los Ulti-
mos tres escenarios
incluyen el espacio
como terreno para
edificar construc-
ciones, y tan solo el
Ultimo de ellos

incluye una cantidad

JUEGO EXTENDIDO

COMPARNIA: MadDoc Software

DISTRIBUCION: Sierra

INTERNET: http://empireearth.sierra.com
REQUERIMIENTOS MINIMOS: PIl 350 con 64 MB de
memoria RAM,placa de video 3D, 550 MB de espacio
disponible en disco rigido y DirectX 8.0

SOPORTE MULTIPLAYER: de 2 a 8 jugadores, via LAN,
Internet o conexion directa.

NIVEL DE DIFICULTAD: Media / Alta

sustancial de combate espacial.

En el aspecto técnico, los graficos experi-
mentan una leve mejora respecto del juego
original, y se destaca la inclusion de nuevos
terrenos. La musica es decente. La jugabili-
dad sigue siendo fantastica, al igual que en
el titulo original, y las 18 nuevas misiones y
el editor sin duda expandiran la vida atil del
juego.

Si bien no es tan cautivante como el titulo
original, sin dudas AOC es una excelente
adicion al mismo. Si te gust el juego origi-
nal, te la recomendamos sin dudarlo. X

La expansi6n oficial de Empire
Earth.
LO QUE St Las tres nuevas cam-
panas, el editor, modo multiplay-
er, editor.
Concepto,un tanto

limitado. En la campana del Paci-
fico no hay batallas navales.




UNA COMPLETA REVISION DE L

migos, ha llegado el dia en

que saldremos de compra

con nuestro dinerillos, tra-

bajosamente ahorrados a
fuerza de quedarnos en casa mas de un
fin de semana para no gastar en sali-
das. Y, obviamente, el preciado objeto
de nuestros suefos, es una flamante
PC.

Es por ello que decidi ayudarlos en esta
épica tarea, trayéndoles precios y configura-
ciones de equipos, como asi también, el
costo de algunos componentes sueltos, por
si la idea es actualizar el equipo que ya
tienen. Y por ello, me lancé a las calles de
esta calurosa Buenos Aires, para averiguar
como andaban los precios en esta Argentina
2003.

Y consultando en un par de casas amigas,
elegi prepararles presupuestos separados
por tipo de microprocesador (AMD tiene
casi tantos fanaticos como Intel), y tres con-
figuraciones distintas, tratando de que sean
lo més parejas posible. Y en esto me deten-
go. Es muy importante que no nos gastemos
un dineral en una placa de video o sonido,
para retacear en otros componentes tanto o
mas importantes (memoria RAM, modelo de
Motherboard, etc.), y que a la hora de los
bifes, el rendimiento del equipo sea menor
(por un efecto de “cuello de botella”) que
en un equipo mas parejo, y por el mismo
dinero. Entonces, como primer paso, tengan
bien definido el equipo que necesitan,
asesorense, pregunten a amigos, conocidos,
y una vez cumplido este paso salgan a
recorrer negocios.

EL VALOR DE UNA PC

COMO, CUANDO Y ADONDE IR DE COMPRAS

Al

LTIMOS ADELANTOS EN TECNOLOGIA INFORMATICA

Otro secreto importante, consiste en com-
prar un equipo que nos permita actualizarlo
sin tener que cambiar el CPU completo (ojo
con los Mothers que traen la placa de video
integrada al mismo). Y que, si bien yo elegi
una marca de Mother (PC-Chips ) caracteris-
tica por sus modelos integrados (748, 598,
etc), los modelos que elegi nos dejan el slot
AGP libre para instalar la placa de video que
queramos. También el hecho de que tengan
slots para memoria SDRAM Y RIMM , es

influyente a la hora de elegir.

Los precios son basicamente una guia a
tener en cuenta, y estableci un promedio en
las empresas consultadas. Otro factor impor-
tante al elegir las configuraciones, fue esta-
blecer una maquina pensada para correr
juegos (ya saben que los juegos tienen re-
querimientos mas altos que la mayoria de
las aplicaciones). El resto de los programas
que normalmente se utilizan en una PC

AMD

PROTOTIPO 1 PROTOTIPO 2 PROTOTIPO 3
Mi Duron 1300 Athlon XP 1700+ Athlon XP 2000+
M PC-Chips M-810 Soyo K7- VTA PRO Asus XFX KT 400
Memoria RAM 128 MB 256 MB 512 MB DDR
Disco rigido 2068 40GB /7200 80 GB/7200
Placa de Video __|GEForce 2 MX 400 64 MB c/Tv| GEForce 4 MX 44064 MB DDR_| GEForce 4 T1 4200 64 MB c/TV.
[Placa de Audio 3D Sounds Sound Blaster Live 5.1 Sound Blaster Audigy
Pudem/Fax On board 56k V90 Intel 56k VOO US Robotics 56k V90
Lectora de CD 52X 52X 52X
|yske1ara 312 Si Si Si
Placa de Red 10/100 10/100 10/100
[Gahinete ATX 300 wts ATX 300 wts ATX 350 wis
Punilor 15" ProView. 7 19 * Samsung 955 DX (Plano)
Teclado Espafiol Espafiol Espafiol
[Mouse Genius cAwhesl Genius ciwheel Genius Optico cAwheel
Parlantes 120 wis 120 wis 180 wis
TOTAL USS 470, U$S 730, ~ U$S1,190,-




componentes con sus marcas y modelos. No
se dejen enganar cuando lean en los avisos

PROTOTIPO 1 PROTOTIPO 2 PROTOTIPO 3 "Pentium 4 2.6 GHz, con regrabadora, mo-

i Celeron 1,7 GHz Pentium IV 1.8 GHz Pentium IV 2,26 GHz nitor de 17" 111" y un precio irrisorio.
M - i " .

e FC-Chips M550 Asys P4 5533 Piensen que nadie regala nada, y que lo que
Memoria RAM 128 MB 256 MB 512 MBDDR -
isco rigido 008 4068/ 7200 pm 06877500 abundan los son piratones, y que en el caso
Placa de Video | GEForce 2 MX400 64MB c/TV | GEForce 4 MX440 64MBDDR | GEForce 4TI 420064 MBeiv|  de que cumplan con lo ofertado, el resto
[Praca de Audio 3D Sounds Sound Blaster Live 5.1 Sound Blaster Audigy del equipo da pena (més de un conocido
Modem/F: On board 56k V90 R i ;

lodem/Fax n boar On Board AMR 56 k V80 US Robotics 56k Y90 cay6 en las garras de esa gente, ¥ por apu-

Lectora de CD 52X 52X 52X 2 : ;
Disketorad 172 i ) s rado, comprd un equipo que al abrirlo, no
Placa de Red 10/100 10/100 10100 tenia ni la mitad de lo ofrecido). Es preferi-
[cabinete A0 s ARG ATX 5N e ble pagar un poco mas y evitarse dolores de
Monitor 15" Proview 17 19 * Samsung 955 DX (Plang) cabeza. Si pueden, vayan a retirar el equipo
[Teclado Espafiol Espaiol Espafiol = S e 5% .
Mouse Genius ciwheel Genius clwheel Genius Optico c/whesl con algdn amigo técnico, previendo de pe-
Parlantes 120 wis 120 wts 180 wis dirle al vendedor que al momento de la
TOTAL US$S 560,- USS 860,- USS 1390,- entrega, abra el gabinete para ver que lo

que pagan estd en su sitio. El segundo paso

hogarefia (Office, Winamp, etc) son menos
exigentes a la hora de los requerimientos.
Ahora, si ya tienen una PCy quieren ac-
tualizarla, o agregarle algun dispositivo
especifico, les cuento que se pueden con-
seguir lectoras de DVD (Sony) por U$S 55.- 0
una regrabadora 40X (MS) por U$S 65.-. O
si convencieron al resto de la familia de lo
importante que es tener banda ancha en
Internet, van a necesitar una placa de red
10/100, que la con-
seguiran por U$S 8.
aproximadamente.

200.-, mientras que a uno de 19" lo pueden
conseguir desde U$S 320.-

Si la mejora pasa por cambiar la placa de
video, tienen que pensar que una GeForce 2
MX 400 cuesta aproximadamente U$S 60.-, y
de ahi tienen varios modelos en la escalera,
hasta una preciadisima GeForce 4 Tl 4600
por U$S 350.-. O si ya estan cansados de que
los disparos del Counter se escuchen como
chistido de gato, y el cambio de la placa de

es que prueben la maquina antes de retirar-
la (no se dejen apurar). El tercero, pero no
menos importante que el resto, es que la
factura de venta especifique componente
por componente, con marca y modelo, todo
el equipo, sin obviar nada (nada de poner
simplemente "equipo superstar. N
por sobre todo, una garantia escrita especi-
ficando la duracion de la misma, con la
firma y sello de la empresa. Todos esos re-
caudos son necesarios, puesto que si llega a
haber algtin problemita, y la casa vendedo-
ra hace oidos sordos a nuestro llanto, pue-
den usar esta documentacion para asentar
una denuncia en Defensa del Consumidor, o
si quieren ser mas drasticos, consultar a su
abogado amigo.

Pero para evitar esos malos tragos, es conve-
niente salir con los pies en la tierra y la
cabeza bien fria, escuchar a amigos que
compraron un equipo, y llegado el caso, la
empresa les respondio satisfactoriamente.

Los monitores son
una presa muy codi-
ciada, y viene bien
que les cuente que
un monitor de 17 pul-
gadas ronda los U$S

sonido es un asunto pen-
diente, pueden adquirir
una Sound Blaster Live!
5.1 por U$S 55.-, 0 si sus
oidos exigen mas, por U$S
80.- consiguen la afamada

jGracias totales!

Agradezco muy especialmente la colabo-
racion desinteresada de las empresas que
posibilitaron la confeccion de este informe:

Audigy . a Fabian, de Compurama - Montevideo

538- TE: 4374-5116, email
Rec'm“dad’nes compurama@fibertel.com.ar y a Alejan-
varias

dro, de 0.C.C. email: alcaraz@occ.com.ar
Gracias por su buena onda, y por seguir tra-
bajando como se debe.

samsuns

Cuando pidan un pre-
A\ supuesto de un equipo,
siempre pidan que se

especifiquen todos los

PC @



n el nimero anterior, les contamos

todo acerca del ltimo procesador

de Intel, el Pentium IV de 3.06 GHz

y de sus bondades, que incluyen la
innovadora tecnologia "Hyper-Threading",
que consiste en la simulacion de dos proce-
sadores, para dividir por fases la utilizacion
multitareas de nuestro equipo. Y ahora,
AMD lanz6 su nuevo microprocesador,
apellidado "BARTON". El mismo cuenta con
el doble de caché que sus modelos ante-
riores, y con una frecuencia de 2.17 GHz ,
inferior a la frecuencia del Athlon XP 2800+,
que es de 2.25 GHz ;Cémo dijo? Si, AMD
estd encaminado a lograr una mejor
respuesta y mejor rendimiento con una fre-
cuencia menor, incrementando al doble el
caché: unos 640 Kb, por sobre los 384 Kb
provistos con su memoria cache L2 , vistos
en los anteriores modelos.

POR MARTIN ERRO

AMD ATHLON XP 3000+

MAYOR VELOCIDAD A UN MENOR COSTO
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El precio, como es costumbre, es significati-
vamente menor al de su par de Intel, ya que
en su lanzamiento, el Pentium IV de 3.06
GHz costaba alrededor de U$S 637.-, contra
US$S 588.- que es el precio de presentacion
del dltimo producto de AMD.

La arquitectura del mismo detalla una tec-

nologia de 0.13 micrones. Pero la cuestion
con los micros de AMD sigue siendo la mis-
ma: la temperatura. Un detalle muy impor-
tante, que es necesario tener en cuenta a la
hora de instalar uno de estos micros, es el
de acompafiarlo con un muy buen cooler. Es
més, en una época, los que se suministraban
con los micros de AMD no bastaba para
atenuar las altas temperaturas que genera-
ban, siendo necesario colocarles uno mucho
mayor, so pena de sufri inconvenientes que
variaban desde cuelgues hasta el peligro de
que el micro se quemara.

En los test realizados, si bien no llegaron al
rendimiento de su par de Intel, las diferen-
cias no fueron significativas. Y si a eso le
sumamos la diferencia en el precio, sin duda
es una alternativa para tener muy en cuen-

ta.

MOUSE LOGITECH MX 700
CORDLESS OPTICAL

UN MOUSE PARA LA FUNCION QUE QUERAMOS

| mouse, ese pequefio amigo sobre
el cual apoyamos nuestra mano, es
susceptible de transformarse en
cosas tan disimiles como la empu-
fadura de un arma, o un instrumento de
precision para funciones varias, que van
desde el retoque fotografico hasta ser
nuestro dedo virtual, en el universo proyec-
tado en nuestra PC.
Muchas veces gastamos pequefias fortunas
de nuestros, cada vez mas enflaquecidos
bolsillos, para cambiar placas, periféricos, y
nos olvidamos del mouse, que, créanme, es
un componente muy importante ; Cuantas
veces terminamos con dolor en las manos, o
moviendo violentamente nuestras extremi-
dades, porque el mouse no responde como
queremos? En respuesta a esta necesidad,

Logitech nos brinda su modelo MX 700.
Esta empresa posee una vasta experiencia
en la fabricacion de mouses y un reconoci-
miento muy bien ganado por parte del pd-

blico gamer. De hecho, acaso sean los prefe-
ridos de los jugadores méas famosos de
Counter-Strike, Quake 3 y Unreal Tourna-
ment en sus dos ediciones. En esta ocasion,
nos presenta este modelo dptico e inaldm-
brico, con una resolucion de 800 dpi, que
captura 4.7 megapixeles por segundo, 8
botones (jSi, ocho!), y presten atencion a
esto: una base para recargar energia cuan-
do el mouse no se usa (como el teléfono
¢Vio? {Nunca mas salir corriendo a comprar
pilas un domingo a la madrugada!). Los co-
lores presentados son azul y plateado, y el
radio de la sefial es de dos metros. La serie
MX de Logitech presenta tres modelos: MX
300 (Mouse Standart), MX 500 (Optico), y
MX 700 (Optico e inaldmbrico).



FETISH FIGHTERS

MOMIAS EN EL RIIIING, HOY SE VUELVEN A

ENFRENTAAAAAAAR...

sta vez me toco a mi emprender
este viaje por la decadente y
patética senda que nos lleva
inexorablemente hacia El Lado
Bizarro. Debo admitir que me sentia bas-
tante relajado al comienzo de este viaje. Al
ser testigo de esa deformidad (apenas)
jugable que es el Bikini Karate Babes, me
imaginé que ya no podia caer en mis manos
nada peor con qué llenar estas paginas.
Bikini Karate Babes es sin duda uno de los
peores y mas bizarros juegos que hemos
visto. Parece mentira, entonces que a
alguien pudiera ocurrirsele tomar el concep-
to de aquel juego, para crear uno auin peor.
Sin embargo, mis bizarros lectores, dicho
juego EXISTE. Y se llama Fetish Fighters.

Pero, ;Cémo puede ser posible?. ;Como se
puede tomar un engendro como Bikini
Karate Babes y hacerlo atin peor?. La
respuesta al interrogante es en realidad,
bastante sencilla. El tnico punto fuerte que
puede tener un juego como BKB es lo
fuertes que estan algunas de las minitas que
aparecen en el juego. Si, algunas eran
esperpentos, pero las que estaban buenas,
eran suficiente para recrearse un poco la
vista. Fetish Fighters, en cambio, saca toda
la carne de la parrilla y la reemplaza con
vetustos modelos 3D, creados con un pro-

Kelli the Nurse

jiEnfermeral!

grama bastante popular llamado POSER.
Esto le quita al asunto la poca emocion que
podria haber tenido.

Llegué a casa, prendi la PC y me dispuse a
instalar el juego. Tras hacer clic en INSTALL,
decidi bajar y hacerme un sanguchito de
jamoén y queso, y servirme un vaso de
gaseosa. Subo las escaleras y al entrar a mi
pieza, veo que el juego ni siquiera llegé a
instalar el 10 por ciento del juego. Nunca

Hao, yo ponerme en bolas para que tu calentarte...

en mi vida habia visto un instalador tan te-
rriblemente lento. Por momentos, llegué a
pensar que se habia colgado la maquina.
Cuando la instalacion llegé al 14 por ciento,
me alejé de la PCy prendi la Playstation 2
para probar el Devil May Cry 2. Estaba por
comenzar la cuarta mision de la aventura,
cuando Fetish Fighters finalmente termind
de instalarse en mi
disco rigido.

Realmente, tengo
que admitir que la
larga instalacion me
hizo pensar por un
momento que el
juego no podia ser
tan malo como
sospechaba. Y de
hecho, no lo era.
Fetish Fighters es
mucho peor de lo
que cualquiera pu-
diese imaginar. Los
mencionados mode-

Algo para la acidez, por favor!!

FICHA TECNICA

INTERNET: www.brzgames.com
REQUERIMIENTOS MINIMOS: Windows 95, 98,
2000, XP, procesador de 500 Mhz, 128 MB Ram,
Placa 3D de16 MB, CD-Rom 4X, 650 MB en disco
rigido.

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee

NIVEL DE DIFICULTAD: Super facil

iSos boleta nena!

los 3D recrean chicas que representan diver-
sos fetiches. Tenemos a la mujer policia, la
mucama, la gatita, la conejita, la genio, la
secretaria, la india y algunas mas, evidente-
mente productos de los salvajes ratones del
programador de este desastre. Las anima-
ciones del juego son tan momiferas que
podrian exhibirse en el pabellon egipcio del
Museo Britanico. Las chicas golpean con
manos y pies como alumnas de primer
grado en la clase de expresion corporal.
Ademas, el juego es terriblemente facil, y
tenemos la posibilidad de dar vuelta casi
cualquier resultado en el momento que
queramos. Todos los personajes tienen
movimientos especiales, algunos de ellos,
bastante embarazosos. El juego es tan malo
que si visitan la pagina oficial, veran que el
culpable de esta atrocidad ha tenido mucho
cuidado de no publicar su nombre. Segin
dice en la pagina. BRZGames es una empre-
sa formada por un programador y su
esposa, quienes buscan abrirse paso en el
fascinante mundo de los videojuegos. Pero
con productos como éste, creo que
BRZGames va a seguir siendo un nombre
desconocido por mucho tiempo. Este desas-
tre es peor que Bikini Karate Babes, razon
por la cual le ponemos un... X

PROMEDIO MUY MAL

Un juego de lucha pésimo, lento y
mal animado. Una bosta, bah
LO QUE SI: Los niveles cargan
mas rapido que los del Unreal II.
Es peor que el
juego del mes pasado. Que el
Lado Bizarro sea cada vez mas
bizarro.




POR MARTIN ERRO

UNREAL TOURNAMENT 2003

TORNEO EPISODIO 2

ace ya un largo tiempo que el
Unreal Tournament original vio
la luz. Seguin nos contaba su
secuencia introductoria, se trata-
ba de un torneo futurista, en el que moder-
nos gladiadores se enfrentaban tomando a
mano cualquier arma que encontraran.
Unreal Tournament contaba con una juga-
bilidad excelente, y una versatilidad pocas
veces igualada en Multiplayer. Su engine
fue tomado como base para tros juegos,
entre los que se cuenta nada menos que
Deus Ex, y todavia sigue siendo venerado,
junto a su gran rival, Quake 3.
Hace poco tiempo, la gente de Digital
Extreme nos presentd Unreal Tournament
2003 (UT2K3). La nueva entrega de la serie
incluye mas de 30 mapas, 5 modos de juego,
y 11 armas, todo aderezadocon un nivel
grafico impresionanta. Pero ya no puedo
esperar mas. Es momento de agarrar el
tubo, convocar a mis cinco amigos (inadap-
tados sociales si los hay, fueron echados de
la mayoria de los cyber de la zona por
desarmar los mouse dpticos buscando la
bolita), y que vengan répido al cuartel ge-
neral. Ya reunidos, tomamos posiciones,
previo abastecimiento de suministros im-

prescindibles (papas fritas, chizitos, ; Pedi-
mos una grande de muzzarella? Me toca
armar el servidor (Si, {Otra vez!), y elijo un
personaje (son 48 en total). Vamos a empe-
zar de a poco, a modo de precalentamiento,
y el modo elegido es Deathmatch, je je....
Uy, {Ya entré! ;Tan rapido? Me parece que
me acostumbré demasiado a los tiempos de
carga del Battlefield, ya que al lado de
UT2K3, duran una eternidad. Elegi uno de
los mapas nuevos, llamado "Forest", y alla
me lanzo, a la persecuta desenfrenada de
todo lo que se mueva. La primera impresién
que me llevo, es que sigue conservando el
“andar” de la version anterior (ojo, prestar
atencion a los requisitos recomendados del

sistema, pero basica-
mente no es nece-
sario el Ultimo fierro
para que ande bien).
Buen mapa. Los e-
fectos de transparen-
cia y reflejo del
agua, o los rayos del
sol filtrandose a
través de los arboles,
hacen que vaya

ADICCION Y ADRENALINA

deteniendo mi carrera para admirar un
poco el paisaje. Por un momento me olvido
del LAN-WAR (los disparos se escuchan

lejos), y busco una
colina para obser-
var todo con mas
detalle. Llego a la
cima, pero no hago
a tiempo de mirar
nada, porque, algo
-0 alguien- me pul-
veriza. Las risas
detras mio delatan
al victimario. Tras
preguntarle con
qué me tird, me
responde que con una nueva arma: el cafion
de iones. Con este chiche, apuntas con el
laser, y después de retener unos segundos
apretado el disparador, lanza un rayo que
pulveriza todo lo que toca. OK, no puedo
detenerme a mirar nada ¢Esas son las
reglas? Ahora vas a comer un poco..
Para ello tomo ;El lanzacohetes? Epa,
pareciera una version light de mi arma
preferida (trae tres cohetes en lugar de los
ocho anteriores), localizo a mi presa, y




aprovechando que ésta se distrae para
observar la fauna presente, descargo una
buena andanada de proyectiles. Pero mila-
grosamente, vive ;Como puede ser? jAnte-
riormente hubiera bastado la mitad de la
rafaga lanzada para hacerlo volar en mil
pedazos...! Veo que “light” se queda corto.
La proxima vez tendré que descargar todos
los misiles. Tiempo de revancha. Tras locali-
zar a otra presa (el nivel de detalle atenta
contra la rapida visualizacion de los rivales),
vacio mi arma en su desprevenido cuerpeci-
llo, {Y ahora si que vuela! Es aqui donde
noto otra mejora. Si bien antes la fisica era
bastante real, ahora roza la perfeccion. El
cuerpo no sélo actlia como muerto, sino
que donde rebota deja senales del choque.
Toma, maldito... Pero no hay tiempo de dis-
frutar el cobro de la deuda. El combate

sigue, y hay muchos
bastardos rondando.

Vamos a un
corte, por
favor...

Tras una breve pausa,

cambio a modo

Bombing Run, en el

que se presenta una

bomba a modo de

pelota, y se “anota” depositandola en el
sitio vecino. Elijo otro de los mapas estilo
“complejo industrial”, creamos los equipos,
y aparece el objeto de anotacién. Lo tomo y
corro. La alegria por la rapida obtencion me
dura muy poco, al notar que al portar la
bomba no puedo manipular arma alguna,
convirtiéndome en facil victima, dependien-
do de la proteccion que puedan darme mis

compafieros de equipo (algo muy parecido
a lo que pasa en el rugby, o el fatbol ameri-
cano), con la posibilidad de realizar el pase
del artefacto a otro compafero. Sincera-
mente, esta modalidad es grandiosa, y adic-
tiva al 1000 %, utilizando la cooperacion
como factor fundamental (Iastima que mis
compaiieros de turno no lo entendieran asi,
dejandome solo contra las hordas de lasers
enemigos...).
Tras dos horas de partido, cambiamos a
Double Domination, que consiste en tomar
dos (Si, jDos! Si uno era dificil, imaginen
dos) puestos, y defenderlos durante ocho
segundos que parecen eternos. Aqui ten-
emos un pequeio problema, ya que siendo
nosotros seis, dividiéndonos en tres por
equipo, quedaria uno por puesto, més el
sobrante como “libero” corriendo de punta
a punta para tratar de colabo-
rar en la defensa de los pues-
tos. Ya vemos que esta modali-
dad fue cambiada en beneficio
de las martidas de muchos ju-
gadores, en lugar del Domin;
tion anterior, pero al ser po-
cos, la cosa se complica.
Conservando los equipos, y tras
otra breve pausa, utilizada para
descansar nuestras retinas de
los increibles efectos visuales

que nos prodiga
UT2K3, y para de-
glutir manjares
urbanos como piz-
zas, empanadas, piz-
zas, hamburguesas,
mas pizzas.. Ahh,
siempre hay un
desubicado que se

La mira de

pide comida china y no la comparte, el muy
bastardo... volvemos a nuestros puestos de
combate. El bastardo, eehh, perdén, uno de
mis queridos amigos, elige Deathmatch por
equipos, y al entrar al escenario, con una
Luna gigantesca de tel6n, hacemos un breve
reconocimiento del mapa, armamos la
estrategia clasica: uno hace de cebo, yendo
por delante, aprovechando que las armas
no son tan letales como en el UT original, y
que son necesarios varios disparos para una
muerte segura. Mientras, los demés vamos
observando a modo de “campers” moviles.
Me armo con el ;Sniper?. jNo esta! En lugar
de otro de mis preferidos, esta el Lightning
Gun. La mira es un circulo, cuyos bordes
externos presentan una tonalidad més oscu-
ra, dificultando un poco el ver con claridad
lo que pasa alrededor (por lo menos, en lo
que a mi respecta). Otra gran contra que
tiene esta arma, es que si uno estd cam-
peando (escondido al acecho), en la oscuri-
dad, el disparo produce un arco de luz, que
hace que nos divisen a gran distancia.

Esto es basicamente un resumen de otra jor-
nada de LAN-WAR, esta vez con el UT2K3
como motivo de reunién. Obviamente,
quedaron afuera otros ingredientes descu-
biertos en este muy buen juego Multiplayer
(como por ejemplo las pildoras de adrenali-
na, las cuales, al juntar 100 de ellas,
podremnos transformar en un don especial:
por ejemplo, cuadruplicar nuestro poder de
salto, volvernos invisibles, potenciar nuestro
poder de dafio, etc). Incluso en el armado
del servidor, podemos emplear los
“mutagenos”: modificadores que nos per-
miten, por ejemplo, que un solo disparo
baste para matar, o cambiar el nivel de
gravedad. Sinceramente, hace falta mas de
una jornada para conocer todas las bon-
dades multiplayer de UT2K3.

ightning Gun puede complicarnos las cos
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EL LUGAR DE REUNION PARA LOS

STAR WARS GALAXIES

A SOLO UN MES LUZ DE DISTANCIA

a pasado el tiempo, y es
mucho lo que se ha dicho de
Star Wars Galaxies. El
MMORPG basado en la
archipopular licencia de George Lucas
esta casi listo, y los tltimos informes
indican que el juego seria lanzado el 15
de Abril. Asi que este mes, nos calza-
mos el traje de vuelo, escondemos
nuestro blaster debajo de un sobretodo
largo y, como quien no quiere la cosa,
enfilamos para la cantina mientras
ord en nuestras todos
los datos que conocemos hasta el
momento.

Para aquellos que viven debajo de una
piedra en el desierto de Tatooine, les
comento que SWG sera un juego de rol mul-
tiplayer online, en el que podremos crear un
personaje y vivir diversas aventuras en el
universo

Star Wars.

El juego

incorpora

muchos

elementos

vistos en

las pelicu-

las, y

muchos

otros

extraidos

de histo-

rietas,

libros y

juegos

relaciona-

dos con

Star Wars,

a los que

se conoce

como "Uni-

verso expandido”. El juego se desarrolla
durante la primera trilogia. El emperador
Palpatine intenta mantener el orden en la
galaxia, mientras las fuerzas imperiales com-

baten la amenaza rebelde. ;O acaso era al
revés?. Bueno, en realidad no importa.
Podemos crear un personaje que simpatice
con el Imperio, con los rebeldes, o que sea
neutral.

Una vez que comencemos el juego, hablare-
mos con el oficial de aduanas imperiales, y
elegiremos nuestra especie y profesion.
Podemos elegir entre humanos, rodianos,

Wookies, Zabrak, Bothan, y Mon Calamari.
Lo bueno es que, si bien cada una de las
razas recibe ciertas bonificaciones, ninguna
de ellas tiene desventajas especificas, de
modo que cualquier raza puede elegir
cualquier profesion. Los disefiadores deci-
dieron
aumentar
de28a35
el nimero
de profe-
siones
disponibles.
La inmensa
mayoria de
ellas nos
permitiran
insertarnos
en el merca-
do laboral y
hacernos
unos bue-
nos pesitos
para embar-
carnos en
més y mejo-
res aventu-
ras. Podremos ganarnos la vida como arme-
ro, arquitecto, explorador o mecénico. Tam-
bién hay ciertos atributos que fueron pensa-
dos especificamente para el combate. Si lo-
gramos mejorar estas habilidades, podremos
cosechar fama y fortuna como mercenarios,
o crear nuestra propia leyenda como caza-
dores de recompensas.

El juego cuenta con ciertas areas especiales
en las que el combate no esta permitido. Es
posible que esto moleste a algunos
jugadores, fanaticos del PvP y que estén
acostumbrados a vivir del saqueo. Sin
embargo esta es una buena medida. Un
juego como éste puede enloguecer a los
més fanaticos. Sabemos que en paises como
Estados Unidos, hay gente que literalmente
vive conectada a la PC, y se la pasan jugan-
do y mejorando sus personajes, mientras los




deméas duermen y trabajan. Los chicos de
Lucas Arts estén tratando de balancear las
cosas para que la experiencia de jugar
Galaxies sea placentera para todos.

Uno de los temas méas espinosos en

estos juegos, es el de la muerte. Como

ya deben saber, la muerte rara vez es
definitiva en un juego de estas carac-
teristicas. SWG no sera la excepcion. Si
caemos ante un ataque enemigo, nues-
tro personaje quedara deshabilitado
temporalmente, como si lo hubieran
noqueado. Una vez fuera de combate,
pueden darnos un golpe de gracia. Si
esto sucediera, reapareceremos, sanos

y salvos en otro lugar. Esto es posible
gracias al milagro de la clonacion.
Obviamente, el juego se desarrolla en

un tiempo

posterior a

la guerra

de los

clones. El

tema de la

clonacion

ya es noti-

cia vieja. Al

morir, po-

dremos

controlar a

nuestro

clon que,

lamenta-

blemente,

no llevara

ninguna de

las pose-

siones ma-

teriales

que tenia-

mos al morir. Si queremos preservar nuestro
equipo de las frias garras de la muerte, ten-
dremos que pagar un seguro. Esto puede
parecer un poco duro, pero créanme, puede
Ser peor...

No me peguen, soy un Jedi

Por supuesto que la primera idea que se le
cruzo por la mente a cientos de fanaticos de
la saga era la posibilidad de repartir golpes
y humillacién con un sable laser en mano.
Esto crea un problema desde el punto de
vista del disefo. TODOS los que quieran
jugar van a querer llegar a ser Jedis. Los
ultimos informes oficiales destacan que Jedi
sera una de las profesiones disponibles.
Antes de que salgan a disfrazarse con una
bata de bafio marrén y busquen pilas para
su sable de plastico, les comento que trans-
formarse en un Jedi sera una tarea muy
ardua. Para empezar, habré que superar una

serie de extenuantes ejercicios. Si logramos
superar estas pruebas, nuestro personaje
lograra desarrollar su sensibilidad a la

Fuerza, requisito indispensable para llegar a
ser caballeros Jedi. Incluso después de haber
comenzado a transitar el camino de los Jedi,
las cosas no seran nada faciles. Esto no es
Episodio I. El Imperio lo domina todo, y bus-
cara la manera de aplastar a cualquier aspi-
rante a Jedi que aparezca. Usar los poderes
de la fuerza nos da una gran ventaja, que
nos permitira acabar facilmente con nues-
tros adversarios, pero demostrar nuestra
maestria en el uso de la fuerza en un lugar
muy concurrido, como una plaza o una can-
tina, puede llegar a ser fatal. Los Jedi son
muy poderosos, pero no son invulnerables.
Un cazador de recompensas bien armado
puede llegar a ser un adversario muy peli-
groso. Ademds, nunca faltan los que suefian
con fanfarronear en la cantina con el sable
laser que obtuvieron de su ultima victima.
Aquellos que quieran llegar a viejos como
Obi-Wan, van a tener que tener mucho cui-
dado. Ademas, los Jedi tienen otra desven-

LACOMARCA

taja. Al desarrollar los poderes de la fuerza,

los futuros caballeros desarrollan una condi-

cion llamada "Perma-death”. Los personajes
que tengan
Perma-death solo
pueden morir
hasta tres veces.
Esto significa que
deberemos sobre-
vivir por un perio-
do de entre cuatro
a seis meses para
completar nuestro
entrenamiento
Jedi sin que nos
maten mas de tres
veces. Si esto
sucediera, nuestro
avatar morird en
forma permanente
y tendremos que
Crear uno nuevo.

El juego tiene otra

ligera desventaja.
Los disenadores tienen pesadillas en las que
una legion de jugadores tramposos encuen-
tra todo tipo de bugs y exploits para crear
un personaje superpoderoso. Es claro que
este tipo de conductas arruina la diversion
para todos los demas. Son varios los juegos
que han caido frente al accionar de estos
Personajes Tramposos (también conocidos
como P.T:s). Es por eso que, después de pen-
sarlo bastante, Lucasarts ha decidido que
cada cuenta permitiré solo un personaje por
server. Esta es una limitacion que la mayorfa
de los MMORPG no tiene. Ademas, cada
unidad del juego puede ser utilizada por un
solo usuario. Esto significa que si algdn otro
integrante de tu familia quiere jugar y tener
otro personaje, hay que comprar el mismo
juego dos veces. Si bien comprendo que hay
que erradicar a los tramposos, es obvio que
también hay una motivacion de orden eco-
némico detras de esta decision.

Y eso es todo por ahora. Varios de los inte-
grantes de la editorial ya estan pensando
qué van a hipotecar para poder llegar a
vivir su parte del suefio. Es algo comprensi-
ble si tenemos en cuenta el peso de la licen-
cia Star Wars. Tengan en cuenta de que el
precio del abono mensual es de unos U$S
15, es decir, unos $48, aproximadamente. La
aventura parece escapar a nuestros devalua-
dos y castigados bolsillos, pero vamos a
hacer el intento de jugarlo, y les daremos
un reporte completo en cuanto sea posible.
Nos vemos en Neverwinter, el mes que

viene.
pe()




TRUCOS CALIENES PARA QUE LOS MALOS NO LOS DEJEN SIN DIENTES

DEPORTES
[ NBA LIVE 2003 |

Jugadores ocultos

Ingresar alguno de los siguientes nombres
como apellido de un jugador que vayan a
crear. El jugador seleccionado aparecera
como agente libre.

B-Rich: DOLLABILLS

Busta Rhymes: FLIPMODE

DJ Clue: MIXTAPES

Ghetto Fabolous: GHETTOFAB
Hot Karl: CALIFORNIA

Just Blaze: GOODBEATS

ACCION / ARCADES

seguido de un nimero que identifica el seg-
mento de nivel. Para ahorrar espacio, se
colocaré solamente el nombre de mapa de
cada nivel, sequido de un rango de niimeros
que indica los diferentes segmentos selec-
cionables del mismo.

M1_AUSTRIA(01~04)
M2_AIRFIELD(01~04)
M3_JAPAN(01~04)
M4_INFILTRATE(01~07)
M5_POWER(01~04)
M6_ESCAPE(01~07)
M7_ISLAND(01~06)
M8_MISSILE(01~04)
M9_SPACEO1

MONSTER JAM MAXI-
MUIVI DESTRUCTION

fullheal - Energia al maximo
wuss - Todas las armas y municiones
toggle cg_3rd_person - Vista en tercera
persona

tele <coordenadas X y Z> - Teletrans-
portarse a la ubicacion designada

map <nombre del mapa> - Seleccionar
nivel

fadeout - Terminar nivel

kill - Suicidarse

IRON STORM

Codigos

Presionar [Esc] durante el juego. En el mend
ingresar alguno de los siguientes juegos
para activar su correspondiente funcion.

Iatounga Energia a full
blindax - Muncicién a full

[007: NIGHTFIRE |

Codigos

Nota: Este procedimiento involucra la edi-
cién de valores de registro, por lo que se
recomienda que Unicamente gente con
experiencia maneje el registro del juego, ya
que los errores pueden afectar el correcto
funcionamiento del juego. Usar un editor
de texto para editar el archivo
"autoexec.cfg" en la carpeta "bond",
dentro de la carpeta principal del juego.
Afadir las siguientes lineas (al final del
archivo)

sv_cheats 1

console 1

Iniciar el juego con "bond.exe +console
1". Una vez dentro del juego, presionar [~]
para activar la consola. Escribir sv_cheats 1
y presionar [Enter]. Luego ingresar alguno
de los siguientes codigos:

GOD - Modo Dios

IMPULSE 101 - Todas las armas y muni-
ciones

NOTARGET - Invisibilidad

MAP <nombre del mapa> - Seleccionar
nivel

Para continuar con los codigos fuego de ter-
minado un nivel, seré necesario cargar el
nivel en la consola, luego salvar el juego,
salir y volver a cargarlo.

Nombres de los mapas
Cada mapa lleva el nombre del escenario,

Iniciar el juego con "mtruck.exe
<codigo>".

Los cddigos a utilizar son:

NOAI - Desactiva la Inteligencia Artificial
TRUCK - Seleccionar Camion

WORLD - Seleccionar nivel

WINDOWED - Ejecutar el juego en una ven-
tana

MEDAL OF HONOR:
SPEARHEAD

Codigos
Iniciar el juego con la siguiente linea de
comandos:

moh_spearhead.exe" +set developer
+set u| _console 1 +set cheats 1 +set
t y 1 +set cl_playintro 1

Correr el juego, y apretar [~] dentro del
juego para sacar la consola. Luego ingresar
alguno de los siguientes codigos para acti-
var su correspondiente funcion.

dog - God Mode

CARRERAS

| TOTAL IMMERSION RACING |

Ingresar alguno de los siguientes nombres
como usuario para activar el codigo
correspondiente:

Loaded - Todos los coches
Downforce - Pista de karting
Road Sweeps - Todas las pistas
Walk It - Enemigos mas lentos

| TEST DRIVE (2002) |

Autos extra

Seleccionar la picada en San Franciscco y
lograr un nuevo récord. Ingresar *SOUND-
MAX" como nombre en el salon de la fama.
Habilitaremos el Jaguar XK-R “SoundMAX
SPX", el Jaguar XK-R "Analog Devices" y
el Aston Martin DB7 "SoundMAX SPX*

G4 TV
Seleccionar la picada en San Franciscco y
lograr un nuevo récord. Ingresar

i




"KQXYKGVY" como nombre en el salon de
la fama.
El G4 TV estara disponible para nosotros.

Todos los coches y pistas

Ingresar "KDYNBFCH" como nombre en el
perfil de usuario para destrabar todos los
autos y todas las pistas.

BIG SCALE RACING

Codigos

Tipear alguno de los siguientes codigos
durante el juego, luego presionar [Enter]
para activar la funcion correspondiente.

lazybastard - Habilitar todos los coches
easywayout - Habilitar la proxima compe-
tencia

gimmepoints - Puntos extra

STARFLEET COMMMAND

Mas prestigio

Nota: Este procedimiento involucra la edi-
cion de valores de registro, por lo que se
recomienda que Unicamente gente con

experiencia maneje el registro del juego, ya
que los errores pueden afectar el correcto
funcionamiento del juego. Usar un editor
de texto para editar el archivo
“character.gf" en la carpeta "serverpro-
files\singleplayer", dentro de la carpeta
principal del juego. Encontrar la linea
"Ilthis is a characters starting prestige".
Donde dice "create/0", remplazar el
namero por 200000

Anadir escudo a la nave Borg

Usar un editor de texto para editar el archi-
vo "bridge items" en la carpeta
"assets\common setings", dentro de la
carpeta principal del juego. Encontrar la
nave con los valores mas altos, copiar todas
sus lineas y pegarlas al final de la lista.
Luego reemplazar donde dice Race por una
"B". El archivo deberia quedar asi:

[Cloakitems\R-CLOAK-V]
Description = "R-CLOAK-V"
Cost = 2500

Mass = 100

CloakRating = 100
CloakCost = 10

Health =30

Codigos

Presionar [Ctrl] + [X] durante el juego para
activar la consola. Luego ingresar algunos
de los siguientes codigos para activar la fun-
cién correspondiente.

whatimeizit <hh:mm>- Elegir horas y mi-
nutos del dia

whererufrom <nombre> - Cambiar el
nombre de nuestra ciudad
hellomynameis <nombre> - Cambiar
nuestro nombre (el del alcalde)

you don't deserve it - Destrabar todos los
regalos

weaknesspays - 1000 Simoleons
fightthepower - Los edificios funcionan sin
electricidad

Howdryiam - Los edificios funcionan sin
suministro de agua

MPOSSIBLE CREATURES

Codigos

Presionar [~] durante el juego para hacer
aparecer la consola del juego. Tipear alguno
de los siguientes codigos para activar su cor-
respondiente funcion. Luego presiol

[Enter] y una voz diciéndonos "Some-
body's cheating" nos confirmara que el
cddigo ha sido ingresado correctamente.

cheat_coal(<number>) - Mas carbon
cheat_electricity(<number>) - Mas electri-
cidad

cheat_buildings - Todos los edificios
destrabados

cheat_rank - Subir de rango
cheat_killself - Suicidarse

ROBIN HOOD: THE
LEGEND OF SHERWO

Codigos

Comenzar una partida, y asegurarse que
nuestros personajes estén de pie.

Colocar el cursor del mouse sobre la opcion
de arrodillarse, y luego presionar [F11] para
abrir la consola del juego. Tipear alguno de
los siguientes codigos para activar su fun-
cion correspondiente.

Goodluck - Més hojas de trébol

Cash - Mas dinero

Bingo - Municién al maximo

Immunity - Modo Dios

Timeless - Detener el tiempo

Pam - Desactivar la Inteligencia Artificial
Unblip - Ver a todos los personajes en el
mapa

Winner - Ganar el nivel




DIVX

EL CINE EN CASA

| codec (codificador/decodificador)
Divx es, basicamente, al video, lo
que el mp3 es al audio, o sea, la
posibilidad de comprimir con la
menor pérdida de calidad una pelicula, clip
de video, etc., llegando al punto de poder
compactar una pelicula de dos horas en un
s6lo CD.
No voy a detenerme en los limites legales
que prohiben la copia de una pelicula para
su venta posterior, protegiendo el derecho
de autor. Creo que eso esta muy claro. Pero
si bien eso abunda en la red, sobre todo en
los programas de intercambio peer to peer
(Kazaa, Imesh, E-donkey, etc), también es
cierto que fue adoptado por las compafiias
de juegos para presentar videos de futuros
titulos, como la forma mas liviana y asi
menos trabajosa para bajar y verlos en
nuestra PC.

Echando un manto de claridad

Una confusion muy comn se sucede entre
Divx, VCD, SVCD y MPEG. Existen tres tipos
de codificacion MPEG. MPEG 1 es el utiliza-
do en el formato VCD (extension MPEG) y en
muchos fragmentos de peliculas que dan
vuelta por la red. MPEG 2 es el formato de
los DVD y SVCD (extension VOB y MPG), o
sea es un formato parecido al anterior pero
con mucha mejor imagen y sonido. Y por
ultimo el MPEG 4 (extension .AVI), que es
justamente aquél en el que esta basado el
Divx. También es comun que, al bajarse un
trailer de alguna pelicula o videojuego, y al
ejecutarlo, solo escuchemos el sonido o nos
aparezca un bendito cartel diciéndonos que
no encuentra los codecs necesarios para la
reproduccién del clip. Como primer medida,
es fundamental bajarse el Nimo Codec Pack
(paquete de distintos
codecs de audio y
video) y lo pueden
hacer desde el sitio de
Datafull (www.data-
full.com) e instalarlo.
Los codecs contenidos
se instalan en el
motor del Windows
Media Player (WMP)
habilitandolo ya para
reproducir Divx. Si
bien el WMP cada
tanto actualiza su
base de datos en
cuanto a codecs y
mejoras, hay muchos
de estos que hay que
cargarlos en forma
externa al proceso
normal de actua-
lizacion automatica.
Una vez instalado el
Nimo Codec Pack,
podemos, si quieren
bajarse reproductores

En la etapa
del enco-
ding, Flask
puede ser
un poderoso
aliado

Para ripear
una peli
completa
necesitare-
mos cerca de
9 GB libres

especialmente orientados a este género,
como ser The Playa (www.divx-
digest.com/softwarelplaya.html) y uno que
recomiendo especialmente: Koala Player
www.koala.pl). Este reproductor no solo
permite la reproduccion normal de un video
o pelicula, sino que también permite la
carga de subtitulos, como la correccion en
tiempo, tamaio y color de las letras. Posibili-
ta variar el tamafio de exposicion de la pan-
talla,entre otras muchas funciones, y encima
consume muchisimo menos recursos que
nuestro hambriento WMP.

iHagalo usted mismo!

Ahora, si lo que quieren es ripear ustedes
mismos un titulo, del que obviamente us-
tedes son propietarios y lo hacen por si
tienen un problemita con el reproductor de
DVD (ripear es el proceso de desencriptar un
DVD a través de un soft como DVDDECRYPT,
SMART RIPPER,etc., de manera que el con-
tenido del DVD en cuestion se copie al disco
rigido), un programa muy fécil de usar es el
Easy Divx (easydivx.does.it), consiguiéndose
resultados mas que satisfactorios. Pero si
quieren mejor definicion en video y audio,
ya tendrian que utilizar varios programas.
Consultados por nosotros, Pablo Tourn, una
de las personas que més sabe en el tema de
la codificacion y decodificacion de Divx nos
recomendo basicamente: Para el ripeo o
copia del dvd al rigido, el Smart Ripper
http://www.riphelp.com/downl mart-
ripper.html); para "encodear" el ripeado y
pasarlo a formato Divx, el Flask
(http://go.tolflaskmpeg/) o el Virtual Dub
http:/lwww.virtualdub.com)), y por ultimo

para cortarla y asi poder dividirla en dos o
mas CDs (no conviene comprimirlo demasia-
do porque perderemos calidad) y para ello
recomienta TMPEG
http:/lwww.tmpgenc.com/e_main.html)
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