M= HECHA EN ARGENTINA

XTREME

LA REVISTA ARGENTINA MAS ACTUALIZADA DE JUEGOS PARA PC
MARZO 1999 - 54,90

‘ 2 URUGUAY $35 BOLIVIA $14
# GUA! OLIVIAS
- CHILE $1600 + PERU $10 * JSSN 0. 222

ANO 2 - NUMERO 17 L g
£ v
h}‘s | i

Te contamos todos Ios detalles sobre el arcade 3D :

mas esperado (y demorado) de'los ultlmos tiempos ; ‘

Daikatana .-

I ) VB i

o UNREAL, £
TOURNAMENT | 72

IKINGPIN S NG| ¢

~
o
=1
=]

’ P D =
“ y | R
\" . Jg“ -l — -2
[,.f ; (Y ademas: 5~ P
“ Un sensacional review__ . Iﬂ -
i' A( del Baldur's Gate, el mejor GRUPO.

e

RPG de todos los tiempos! e
) ! Vi o)
"‘ J m www.xtremepc.com:.ar

EN ESTE NUMERO. LA'SOLUCION COMPLETA DEL HEART OF DARKNESS Y LA GUIA DEL QUEST FOR GLORYV: DRAGON FIRE
SimCity 3000 - Beavis & Butthead Do U * Pro Pinball: Big Race USA « Carnivores



MONSTER FUSION | Diamond

269 PLACA DE VIDEO y Acelerador Gr fico

Con 16 MB memoria Versi n AGP y PCI

15 cuotas de $24,12/Lista $299/PTF$361,79/TEA34,31%

CHIPSET: NVIDIA RIVA TNT

$
299

VIPER V550

Diamond | ACELERADOR GRAFICO

Con 16 MB memoria Versi n AGP y PCI

15 cuotas de $26,78/Lista $332/PTF$401,72/TEA34,31%

~VORTAL_
i HECTOR ]

AVIPER 1z

CHIPSET: NVIDIA RIVA 128ZX

$ VIPER V330
1 7 © | Dicmond | AceLeraDOR GRAFICO
Con 8 MB memoria Versi n PCI

15 cuotas de $16,05/Lista $199/PTF$240,79/TEA34,31%




SPEED BUSTERS

CARRERA DE COCHES

Universal Games

10 cuotas de $5,75/Lista $54/PTF$57,46/TEA14,58%

S.C.A.R.S.

CARRERA DE COCHES ESPECIALES

Universal Games

10 cuotas de $3,40/Lista $32/PTF$34,05/TEA14,58%

Servicio de Consulta

39 CARRERA DE FORMULA 1

Universal Games

10 cuotas de $4,58/Lista $43/PTF$45,75/TEA14,58%

NN

3 5 AIR DOMINANCE FIGHTER

Universal Games

10 cuotas de $4,15/Lista $39/PTF$41,50/TEA14,58%

Exclusivo para

Clientes de Inform tica
de MUSIMUNDO

Vigencia del 1/03/99 ol 31/03/99



XTREME

ANO 2 - NUMERO 17 7 _
indice

DHN ROMERD'S

)
-

Casi todo el mundo conoce a John Rbt;eJro,’(iﬁe fue socio de John Can‘#aclg
en'id Software, asi que se puede decir.que,es ¢l otro:"padre" de los arcades 3D.
Hace un tiempo atras Romero decidio cortarse solito, fundando lon Storm,

y prometiendo la salida(deuh huevo juego en primera persona
que iba a dar que hablar. En ese punto no se equivocofya que las demoras
que ha sufrido el Daikatana son dignas del Guinness de los récords.
Ahora las cosas parecen estar muy encaminadas, y es inminénte la salida
del Daikatana, la prueba de fuego para Romero y co:ﬁg%‘ﬁia.
: Todos los detalles en la pagina 38.
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LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

Dos nuevos para Maxis

La subsidiaria de Electronic Arts presenta dos nuevos titulos para este afio

o bien aterrizo en las
calles el Simcity 3000 (ya
pueden ver el review en
este nimero), Maxis
anunci6 la salida de dos
nuevos productos para
este afio. Primeramente esta The Sims, un
juego estratégico que Maxis describe como
un "simulador de personas". Utilizando la
misma forma de juego que caracteriza a los
productos de la compafiia (en la cual nunca

se gana o se pierde, sino que se evoluciona).

The Sims pondra al jugador a cargo de una
familia de personas simuladas, que interac-
tuan con su vecindario o barrio. La calidad
de vida de tu familia esta en tus manos, ya
que podras decidir ser un observador bene-
volente, dejando que sus dias transcurran
en la més absoluta felicidad, o por el otro
lado ser un desgraciado con todas las letras,
dejando de atender las necesidades de las
personas que tenés a tu cargo.

Ademas, vamos a poder seleccionar nues-
tro juego de una categoria de simuladores
pre-armados, 0 generar uno propio, uti-
lizando un sistema en el cual podremos
definir caracteristicas como la personalidad,
habilidades y trabajo. Los puntos para colo-
car en cada Area van ~
ser limitados, asi que
habré que tener en

cuenta que, por ejemplo, si
queremos que uno de nues-

tros habitantes simulados sea

un tipo muy feliz, es muy
probable que le falten pun-
tos en su capacidad laboral,
haciéndolo un vago de
campeonato.

Tu familia va a necesitar
un lugar en donde vivir, por
supuesto, y en The Sims
podremos seleccionar una
cierta cantidad de hogares
pre-disenados, o crear el
nuestro desde los cimientos,
pudiendo elegir desde el
tipo de plomeria y la colo-
cacion de los artefactos eléc-
tricos, o por qué no, el tipo
de muebles en los cuales
nuestra familia se sentaré o
dormira.

Por supuesto, la vida de
un habitante simulado no se
limita a tener una casa
envidiable, por lo cual habra
que encontrarle un empleo
como la gente, que socialice
para poder hacer amigos, y
también encontrarle su

da.

"media naranja" para
que la familia se expan-

El otro titulo que
Maxis anunci6 para
este afio es SimMars.
Este juego de estrate-
gia en tiempo real va
a estar ubicado en

una representacion
3D del planeta rojo.
La Tierra ha decidido
asentar parte de su

poblacién en Marte, y el jugador podra ser
uno de los lideres de la primera mision de
colonizacion, con el objetivo de explorar el
terreno buscando recursos que sean
valiosos, y estableciendo una red de colo-
nias. La investigacion cientifica va a jugar
un rol importantisimo en la supervivencia
de los habitantes de las colonias, y Maxis
dice que el SimMars va a tener una gran
dosis de realismo. El juego esta ambientado
en un entorno futurista, por lo que toda
esta realidad va a estar basada en teorias de
la NASA y una buena parte de conjeturas
cientificas.
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DARKNESS

Creado por los desarrolladores del Flashback

Irrepetible! Cada nivel es diferente, requiere una nueva habilidad o estrategia para /

encontrar a Whisky. Més de 2.000 cuadros de animaciones sélo para Andy, de /ﬁ:
manera tal que se mueve fluidamente, ya sea si trepa, se arrastra a lo largo T ‘
de un puente o nada en aguas oscuras. by

Més de 30 minutos de imé i gréficas combinadas con un juego y
una historia emocionante llena de personaijes extrafios, con gran sentido del
humor. Efectos de sonido delicados y un disefio de gréficos original que hace
de Heart of Darkness una experiencia de juego inolvidable.

Experimenta una accién intensa mientras ayudas al joven Andy a pelear a
través de 8 amplisimos e infrincados niveles y 175 diferentes escenarios
en un mundo oscuro lleno de laberintos misticos, paisajes exéticos y
enemigos malvados, en busca de su mejor amigo, Whisky.
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Av. Roque Saenz Pefia 811 4° “E” - C.P. (1035) Buenos. Aires - Argentina
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Odium

El nuevo juego de rol de la gente de Monolith

de rol llamado Odium (se
entiende el porqué del nombre,
¢no es cierto?), que pertenece a
un equipo llamado Metrépolis,
de Polonia.

Odium es un RPG por turnos,
en el cual el jugador asumira el
rol de Cole Sullivan, un investi-
gador de la NATO, que ha descu-
bierto una base de entrenamien-
to rusa, que es una réplica exacta
de una tipica ciudad de los
Estados Unidos. Algunos eventos
bastantes extrafios se han sucedi-
do en la base, y de
nosotros depende descubrir lo que
esta ocurriendo.

El juego tiene una ambientacion
bastante oscura, y la trama de la
historia del Odium nos ird mostran-
do una red de conspiraciones
basadas en hechos de la vida real.

Ademés de Sullivan, vamos a
poder controlar otros tres miem-
bros del equipo, cada uno con sus
atributos Unicos que nos van a ayu-
dar a cumplir nuestros objetivos.
Como pueden apreciar en las fotos,

arece que Monolith
Productions (responsables de
Shogo: Mobile Armor
Division), esta metida de Ileno
en la produccion de nuevos
juegos de rol para la PC. El
mes pasado les contamos acerca del
Septerra Core, y como Monolith habia
adquirido los derechos (el juego pertenece a
Topware de Alemania) para distribuir el
juego en los Estados Unidos. Ahora nos
llega la noticia de que han comprado los
derechos para la distribucion de otro juego

los graficos del juego son realmente buenos
(tienen una cierta semejanza al Fallout), ya
que se utilizaron fondos pintados a mano y
caracteres 3D, modelados con més de 2000
poligonos (un numero bastante impresio-
nante). La animacion de los personajes esta
realizada por un sistema conocido como
"skeletal animation", que muchos han podi-
do ver en el Half-Life, y que le da a los ca-
racteres un movimiento realista y fluido.
Esperen también gran cantidad de efectos
en la ambientacion del Odium, como lluvia,
fuego y truenos. El juego estara disponible
en USA este otofio.

Wing Commander al cine

en Marzo

La pelicula de la archiconocida saga de simuladores espaciales estd cada
vez mds cerca

wenty Century Fox va a lanzar la pelicula de ciencia-fic-

cion Wing Commander en todos los cines de los
Estados Unidos el 12 de Marzo. La pelicula combina
efectos especiales de Ultima generacion junto a majes-
tuosos escenarios en este film que promete tener una
gran dosis de aventura. La pelicula esta basada en la
saga de simuladores espaciales para PC del mismo nombre, pero en
esta ocasion se centra en la vida de un nuevo piloto llamado
Christopher Blair (un viejo amigo de los que han jugado al Wing
Commander, pero toda una novedad para los cinéfilos), interpretado
por Freddie Prinze Jr.
La pelicula nos contara como debera llevar un mensaje codificado

sobre una invasion de una raza alienigena (presumiblemente los
Kilrathis), junto a Maniac (que no serd Tom Wilson) y Devereaux,
movilizando a la flota para evadir, y si es necesario repeler, el
ataque.

Los otros actores con los que cuenta el reparto de Wing
Commander son: Tcheky Karyo, David Suchet, David Warner, Ginny
Holder, Jurgen Prochnow, Matthew Lillard y Saffron Burrows. Como
pueden ver no son caras muy conocidas, o que no significa que nos
encontremos con una sorpresa y veamos excelentes interpretaciones
de nuestros pilotos favoritos. La direccion del film correra por cuenta
de Chris Roberts, que como todos saben fue el responsable de la
saga, exceptuando al Prophecy.



. Activision

y los vampiros

Un nuevo juego de rol con grandes dosis de accidn,

L, ambientado en el siglo XII

3 ctivision esta tra-
. bajando en un
1 juego de carac-

teristicas goticas,
basado en un
juego de rol
‘ tradicional (de esos que se juegan en
‘ una mesa, sin computadora ni
tableros). Vampire, publicado en los
Estados Unidos con enorme éxito por
? White Wolf Publishing.
Vampire: The Maskerade va a ser
9 un juego de rol / accion que tiene
i sus raices en las cronicas de un vam-
piro de mas de 800 anos. La historia nos con-
tara la vida de Christof Romuald, un
caballero de Praga del siglo XII que es intro-
ducido al Clan de los Vampiros conocido
como Brujah. De ahi en més
acompanaremos la asimi-
lacion de Christof y su
pasaje al mundo de las
tinieblas, comenzando
en Praga y Viena,
para luego ubi-
carnos en una
W .\ modema ciudad
G e Londres, y
por qué no,
Nueva York
(¢Porqué sera
que todos los
vampiros
tienen que
terminar visi-
tando la gran
manzana?). Ademas
de controlar a
Christof, podremos
manejar un conjunto
de cuatro vampiros,
que se nos uniran a
medida que la histo-
ria avance.

Por lo que pudimos
averiguar mas detallada-
mente de la historia, Christof
y sus aliados se encuentran
atrapados en las guerras de
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diferentes clanes, mientras deben detener un
Vampiro malisimo que quiere (joh sorpresa!)
dominar el mundo. No desesperen, que nos
podremos defender de este engendro y sus
secuaces utilizando una gran variedad de
armas, incluyendo espadas y escudos en la
época medieval, y pistolas automaticas en la
era moderna. Ademas vamos a poder experi-
mentar con las disciplinas de los vampiros,
que nos brindaran algo asi como algunos
hechizos.

El juego presenta un nueve engine, llama-
do Nod Engine, que fue creado por Nihilistic.
El Nod Engine es, por supuesto, totalmente
en 3D, y va a soportar Direct3D, Glide y
Open-GL. El disefio de los niveles se esta
realizando con los editores de mapas del
Quake. Activision dice que el juego tiene el
engine mas sofisticado que alguna vez se ha
utilizado en un RPG, pero yo personalmente
pienso que hay que ver si es comparable al
Wheel of Time de Legend, que esta realiza-
do bajo el poderoso engine del Unreal.

El juego es el primer titulo de Nihilistic,
una compafiia de desarrollo que incluye en
sus filas gente que ha trabajado en titulos
como el Dark Forces, Jedi Knight, Descent,
Descent Il y el sequndo paquete de expan-
sion para el Quake: Dissolution of Eternity,
asf que talento es lo que sobra.

Obviamente, el Vampire: The Masquerade
soporta modelos con skeletal animation,
niebla volumétrica y luces de colores, que
harén de este juego una delicia para los fans
del género.

Un nuevo Need for Speed
se acerca

Cuando Electronic Arts anuncio
recientemente la salida del Need for
Speed: High Stakes, el préximo titulo
en la popular serie de arcades de
autos, los fans de la Playstation
inmediatamente se unieron en una
gran celebracion, aunque los
seguidores de la saga en PC pregunta-
ban ";Para cuando nuestra version?".
Todos sabemos el éxito de la serie en
nuestras computadoras, y la rapida
aceptacion que tuvieron los juegos
desde un principio, asi que la prequnta
tenia sentido.

Bueno, estuvimos averiguando y
podemos decirles con sequridad que
una version del High Stakes estard
disponible para nuestras computado-
ras este ario, aunque por el momento
no sabemos con sequridad la fecha
exacta del lanzamiento, o si contara
con diferencias con respecto a su par
en la consola de Sony. Lo tnico que
podemos asegurarles es que va a
haber Need for Speed para rato.

El regreso del héroe de Gotham

Ubi Soft Entertainment anuncio el
contrato firmado con Warner Bros.
Interactive Entertainment para la
creacion de aventuras interactivas del
super héroe mas famoso de DC
Comic's: Batman. Las dos compariias de
entretenimiento se uniran para ofrecer
en el 2000, titulos que les daran una
nueva vida "interactiva” a los héroes,
villanos y localizaciones de la serie ani-
mada "“The Adventures of Batman and
Robin". El arreglo, de instancias inter-
nacionales, incluye todos los formatos,
entre los que se encuentra por
supuesto, PC CD-ROM. Los fanéticos
estaran gustosos de saber que la pro-
duccion ya comenzé en las oficinas
que posee Ubi Soft en la ciudad de
New York.

PR B, X S o —



.

B . il i A AN e D
e

3Dfx se quiere quedar con STB

¢Serd este el fin de los chips Voodoo3 en las tarjetas de los otros fabricantes?

n una movida que pocos
esperaban, 3Dfx anuncié que
tiene en sus planes adquirir
STB Systems, uno de los mas
grandes fabricantes de tarje-
tas de video, haciendo que
ésta marca sea la (nica que posea en sus
tarjetas los chips de 3Dfx.

3Dfx dijo que piensa seguir brindando
soporte a todos los otros fabricantes que
actualmente utilizan chips como el Voodoo2
y el Voodoo Banshee - esto incluiria a
Diamond Multimedia, Creative Labs,
Canopus Corporation, Metabyte y otros -
hasta que el ciclo de vida del Voodoo2 y el
Voodoo Banshee se extinga. De todas ma-
neras, lo que ya se sabe es que la Unica
compania fabricante de tarjetas que contara
con toda la nueva linea de 3Df, incluyendo
el Voodoo3, va a ser STB.

De acuerdo a lo dicho por 3Dfx, esto va a
ser algo bueno porque va a permitir a la
compania centrarse en una sola fuente de
tarjetas, lo que va a hacer que los precios
sean mas estables. Esto sonara bien en la
teorfa, pero cualquiera sabe que si un solo

fabricante brinda un producto que muchos
quieren, eso no va a significar que los pre-
cios de los chips de 3Dfx bajen. Se podria
decir que para que esto ocurra, tiene que
pasar todo lo contrario, o sea, que varios
fabricantes tengan el chip, y de esta forma
se establezca una sana competencia que
haga que los precios caigan naturalmente.

La movida también es perjudicial para los
otros fabricantes de tecnologia 3D, ya que
sin duda STB dejara de fabricar tarjetas que
no tengan los chips de 3Dfx. Una de las
empresas mas metidas en este lio es Nvidia,
ya que STB es el mayor comprador de sus
chips Riva 128 y Riva TNT. Por el otro lado,
es casi un hecho que los otros fabricantes de
tarjetas, como Diamond y Creative, busquen
el soporte de Nvidia para sus futuros pro-
ductos.

Obviamente, esta decision va a poner a
3Dfx en una mejor posicion para uno de sus
grandes planes para 1999, que era proveer
sus productos a las grandes compafiias que
manufacturan computadoras OEM (como
Gateway, Compaq, Dell y Packard Bell), ya
que STB tiene una excelente relacion con
ellos.

Heart of Darkness por
fin en la Argentina

ue un excelente juego
consiga por fin un dis-
tribuidor para nuestro
pais, siempre es una
buena noticia, y en este
caso, Tele Opcion adqui-
ri6 los derechos de uno
de los mejores juegos de plataformas exis-
tentes para PC: Heart of Darkness. Creado
por el mismo equipo del mitico Flashback y
publicado por Interplay, nos llega esta
pequefa maravilla que ahora podremos
encontrar en todas las grandes cadenas
retail y negocios especializados de todo el
pais. La historia es mas o menos la siguiente:
Andy, el protagonista, tras pasar otro dia de
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pesadilla a manos de uno de los peores
maestros que un alumno pueda tener, se
escapa del encierro al que el docente lo
somete casi diariamente y junto con su
perro Whisky se dispone a disfrutar de un
hermoso dia de sol. Todo marcha bien hasta
que un eclipse espontaneo sume a toda la
zona en la mas absoluta oscuridad durante
unos instantes... cuando vuelve la luz, des-
cubrimos amargamente la desaparicion de
nuestro mejor amigo. Es entonces cuando
Andy pone en funcionamiento su tltima
invencion, para dirigirse al rescate de
Whisky, en lo que sin dudas se transformara

en la aventura de su vida. Para una informa-

cion mas detallada pueden ver el Review en

e
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Solo el tiempo dird si esta novedad va a
ser beneficiosa para la compariia que algu-
na vez supo liderar el mercado de los chips
3D, y que ahora se ve en problemas por la
fuerte competencia de fabricantes como
Nvidia o ATI.

Por el otro lado, nosotros, los jugadores,
tendremos que esperar para ver si esto va a
afectar de alguna manera los precios de las
tarjetas de video, especialmente las que ten-
gan el chip Voodoo3, que por lo que se
pudo ver no va a ser tan poderoso como se
pensaba, ya que parece va a estar mas
orientado al usuario de las computadoras
OEM. No bien tengamos mas novedades las
van a ver en esta seccion.

9 000000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

DARKNESS

nuestro nimero 11, donde se llevo una de
las mas altas puntuaciones del género (95%)
o directamente a las soluciones que se
encuentran en las paginas de este mismo
ejemplar de Xtreme PC.
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tivos para llegar a los objetivos deseados. Outcast
En el aspecto Multiplayer, Pandemic pro- Panzer Elite

5y ¢ z . . Phantom Ace
mete incluir mas opciones para juegos en b
grupo, que las que habia en el primer juego, Prince of Persia 30
: Quake lll Arena
y como no pod|a ser de otra manera, habra Fally Mastes
grandes mejoras en el aspecto grafico, con Rayman 2
nuevos planetas para explorar, y vehiculos :::;’i'!:”“ Staeet
mas sofisticados para pilotear. Revenant
Por lo que se puede ver, el Battlezone 2 va Revolution
o Roller Coaster Tycoon
a tener elementos suficientes como para Comna
atraer a los seguidores del primer titulo, y a Smmlflv';kﬂnf"rv
. Sega Ral
los nuevos comprador‘es‘que no tuvieron \a. bl
suerte de probar el original. La fecha de sali- Shogun: Total War

da del juego esta planeada para mediados i
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andemic Studios, un grupo de
desarrollo independiente pero
que tiene un contrato de dis-
tribucion exclusiva con

Activision, esta preparando la
secuela de uno de los mejores
juegos de 1998, que supo unir magistral-
mente |a estrategia con la accion en primera
persona. Por supuesto, estamos hablando del
Battlezone.
El nuevo capitulo de este fabuloso juego 2
va a tener algunos cambios, especialmente de este afio. Splay
porque el mismo fue un éxito con las criticas, v Starship Troopers
pero no tanto con las ventas, ya que muchos | ::;rg‘:‘i”“"““'
temian por la complejidad del juego. Bueno, " System Shock 2
los desarrolladores prometen que el Tomorrow Never Dies
% 1. Annihilation: Kingdoms
Battlezone 2 (tal vez éste no sea su nombre - ; Ui Adcansion
definitivo) va a tener una curva de apren- : s Warzone 2100
s E % Wings of Destiny
dizaje menos pronunciada, ya que las : - Wizariry il
misiones iniciales van a concentrarse en la : Y 3 N X-Com Alliance
parte de accion, mientras que los elementos 2 -
estratégicos van a ir siendo incorporados de
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| De la mano de Reflections (creadores de la saga Destruction Derby, entre otros éxitos sobre todo para
Commodore Amiga) nos llega un nuevo titulo de coches, que es una mezcla de dos excelentes juegos:
Interstate '76 y Grand Theft Auto. Uniendo los graficos y espectacularidad del primero, més la tematica e
ideas generales del segundo, Driver promete ser uno de los juegos mds divertidos del ario.

Commandos: Beyond the Call of Duty

No nos cabe ninguna duda de que Commandos fue uno de los juegos de estrategia que revolucionaron el
género durante 1998, pero para aquellos que se creian que habian terminado con su trabajo de salvar al
mundo, les tenemos noticias. Pyro Studios se prepara para sacar al mercado un disco de datos de su mega
éxito subtitulado: Beyond The Call of Duty, del que ningun fanético podrd hacer la vista gorda.

Unreal Tournament

La guerra no ha terminado, sino que no ha hecho mds que mudarse a otro terreno: £l modo Multiplayer.
Al parecer, ambas companias (las responsables del Unreal y del Quake 2) se han dado cuenta, misteriosa-
mente al mismo tiempo, que no se puede tener un juego que contemple de manera acabada los dos prin-
cipales modos de juegos de los arcades 3D: El de un solo jugador y el Multiplayer. Y, contrariamente a lo
que todos pensaban, se inclinaron por el segundo modo para sus nuevos productos que lanzardn en 1999

Quake Ill: Arena

En los laboratorios de id Software se estd gestando la nueva version del juego tridimensional mas popular
de la historia. John Carmack, principal programador, cofundador y lider de la compania, escribe casi desde
cero el engine que revolucionara por quinta vez al mundo de los FFS, esta vez no s6lo a nivel grafico, tam-
bién redefiniendo la forma en que hacemos Deathmatch.

Kingpin E}]

El juego de Xatrix Entertainment (responsables del Redneck Rampage) que estd acaparando la atencion de
los fanaticos del género, ya que tiene todos los ingredientes para convertirse en uno de los éxitos de este
ano. Estamos hablando del Kingpin, el paraiso de los géngsters. Toda la informacion en este espectacular
preview especial.

demas.

| |Resident Evil 2
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uchos usuarios de
Playstation disfrutan de
un juego que nosotros,
los fanéticos de la PC,
no tenemos la suerte
de tener en nuestros
rigidos: Estamos
hablando del Grand
Turismo. Pero a no
desesperar, amigos fie-
rreros, ya que este nuevo titulo de Empire,
el Gran Touring (que préximamente estara
entre nosotros), va a ser realidad el suefio
de muchos, que estaban buscando un juego
que fuera una exacta mezcla de los arcades
de los videojuegos, pero a su vez teniendo
el realismo de los mejores simuladores de la
PC.

* En sus marcas...

El Grand Touring va a tener dos modos
bien diferentes de juego: Por un lado el
modo arcade, en el cual recorreremos ocho
espectaculares pistas contra el reloj, tratan-
do de llegar a los checkpoints a tiempo.

previews

Grand Touring

Toda la velocidad y el realismo de las mejores competen-

cias automovilisticas

Tarea nada facil, ya que los segundos se iran
desvaneciendo rapidamente mientras
nosotros buscamos la forma de tomar mejor
esa curva. Al comenzar contaremos s6lo con
dos autos, un Toyota Célica y un BMW Z3. Si
queremos probar los otros bélidos que se
encuentran tapados bajo un misterioso
manto blanco, habra que embarcarse en el
otro modo de juego: Simulation, y salir vic-
toriosos en tres categorias ascendentes. Si
resultamos vencedores, podremos conducir
joyitas como un Mc Laren F1, el Dodge
Viper y el Lamborghini Diablo, y ser de esta
manera la envidia de nuestros contrin-
cantes.

El modo de simulacion ademas permite
configurar varios aspectos de nuestro
vehiculo, como la suspension, tipo de
neumaticos y otras opciones.

* Realismo ante todo

Lo més increible del Grand Touring es sin
duda el comportamiento de los vehiculos,
stper realista y de acuerdo a las leyes de la
fisica. Los amantes de movimientos bruscos,
producto de grandes saltos o sacudidas en
juegos como el Need for Speed, van a tener
que bajar las revolciones en este juego, que

i no admite grandes giros en el volante, y

paga estos desmanes con algun que otro
trompo que nos va a dejar bastante lejos de
los primeros puestos. De todas formas, los
principiantes no deben desesperar, ya que el
Grand Touring tiene la opcion de setear la
dificultad del mismo, pudiéndolo ajustar a
nuestro gusto.

Por otra parte vale la pena destacar los
graficos, especialmente el brillo (y reflejos)
en los autos, y por primera vez los conduc-
tores (con su casco reglamentario) estan
presentes, sacudiendo su anatomia segun la
dificultad del terreno.

Y si somos fanaticos de ver nuevamente
la carrera para observar en qué punto nos
equivocamos al tomar alguna curva, el
modo de replay cuenta con 11 camaras,
para ver la accion desde cualquier punto
imaginable, pudiendo salvar el replay de la
carrera completo para mostrarle a nuestros

amigos lo buenos que somos.

* Ajustense los cinturones

Como no podia ser de otra manera, el
Grand Touring soporta encuentros para un
méximo de ocho jugadores, a través de una
red convencional, pudiendo de esta manera
poner en practica todas nuestras carreras
contra la maquina, que por lo que pudimos
ver en una beta, no da respiro, manejando
como si fuera la Gltima carrera de su vida.
Asi que ya saben, los fanaticos de este tipo
de competencias, y los amantes de la veloci-
dad en la PC, no pueden perderse la salida
del Gran Touring, que promete llenar un
vacio en los arcades de autos deportivos. x|
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Driver

Con una habil mezcla de dos juegos ya clésicos, Driver se
perfila como uno de los mega-éxitos del 99

FICHA TECNICA

e la mano de Reflections
(creadores de la saga
Destruction Derby, entre
otros éxitos sobre todo
para Commodore Amiga)
nos llega un nuevo titulo
de coches, que es una mez-
cla de dos excelentes jue-
gos: Interstate '76 y Grand
Theft Auto. Uniendo los
graficos y espectacularidad del primero,
més la tematica e ideas generales del
segundo, Driver promete ser uno de los
juegos mas divertidos del afo.

¢ La libertad ante todo

En Driver seremos un chofer profesional
de delincuentes. A lo largo del juego ten-
dremos que ejecutar “trabajitos” en varias
ciudades diferentes, entre las que se
encuentran: Miami, New York, San Francisco
y Los Angeles. Segun los creadores, cada
ciudad tendra (obviamente en el juego)
alrededor de 150.000 edificios. Ademas
estaran todas "recreadas" de una manera lo
suficientemente coherente como para que
con el tiempo, sea posible ubicarnos por las
localizaciones de los edificios, por supuesto
también contaremos con un mapa para los
momentos de despiste o cuando estemos
rajando.

Debido a la naturaleza de nuestro "traba-
jo" deberemos seleccionar bien qué auto
comprar para movilizarnos, ya que después
de todo, Driver nos permite recrear las per-
secuciones de coches que nos hacian emo-

cionar en nuestra adolescencia viendo
series como Starky & Huth, pero si somos
capturados no veremos mas la luz del
dia, por lo menos, no sin barrotes de por
medio.

En Driver participaremos de 40 "traba-
jos", con un nivel de dificultad y partici-
pacion, progresivamente mayor. Los
encargos van desde tener que "levantar"
a un grupo comando tras el asalto a un
banco, al que deberemos llegar en el
momento justo, ni un minuto antes, ni
uno después, para no despertar sospechas.
O sequir a un supuesto soploén con nuestro
coche, para lo que deberemos poner una
especial atencion en nuestro "modus
operandi" para que no se "avive" de nues-
tras intenciones, o tratara de despistarnos

escapando o yendo a lugares sin sentido.
Deberemos estacionar lo mas lejos posible y
mantenernos siempre de esta manera, pero
una mala maniobra nos puede llevar a que
le perdamos el rastro y que nuestro jefe nos
haga una transfusion de sangre a plomo sin

cargo. Por supuesto, la idea es que casi
siempre salga todo mal y terminemos en
las mas espectaculares persecuciones,
donde nuestra habilidad evasiva nos
libere de los malditos policias, y porque
no, delincuentes rivales.

Todo en Driver esta cuidado a la per-
feccion, por ejemplo, los "azules” nos
seqguira siempre y cuando nos “vean"
por donde doblemos, si nos salimos de
su linea de vision a tiempo, nos
perderan el rastro y salvaremos nuestro

e

pellejo.

También contamos con la posibilidad (si
tenemos fiaca y no queremos andar como
locos por los callejones) de salir a conducir
libremente, por el s6lo hecho de pasear y
conocer un poco mas cada ciudad.

Como el objetivo del juego es la diver-
sion, el modelo de dafos de los coches serd
bastante benévolo. Esto nos permitira lle-
varnos una buena cantidad de cosas por
delante (personas, coches, edificios, etc.),
antes de que nuestro vehiculo no pueda
mas.

Recordemos que la ciudad es funcional,
con sus semaforos, peatones y sobre todo,
coches de policia dando vueltas por todos
lados, a la minima infraccién o movimiento
sospechoso, estaremos en problemas.

Otro aspecto muy cuidado sera el de los
replays, (estos son automaticamente

grabados por el juego), y al terminar cada
persecucion podremos verlos nuevamente y
tendremos la posibilidad de editarlos e
insertar nuevas camaras. Estas pueden estar
fijas, a bordo de un coche o siguiendo a
uno en movimiento. Si no somos muy exper-
tos en este tema, la maquina nos sugerira
las cémaras mas convenientes segun la
situacion o podemos indicarle que dirija
toda la escena ella misma. Para luego verlo
como si fuera un nuevo capitulo de las
calles de San Francisco, lo tnico que prota-
gonizado por nosotros y donde no siempre
ganaran los chicos buenos (jEso espero!).
No por nada titularon a esta opcion: Film
Direction. Driver estard a la venta si todo
sale bien, los primeros dias de Abril. X|
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A-10 Warthog

El cazatanques estd de regresn

Por Pablo Benveniste

o0 nuevo de Jane's ahora com-
bina los elementos que
hicieron al éxito de la serie
Longbow, con el terrible
potencial del A-10
Thunderbolt Il. ¢ Quién dijo
que es necesario la velocidad
del F-15 y la agilidad de un
F-16 para aterrorizar al
enemigo?

Aprovechando la simplicidad de los sis-
temas del A-10 respecto a otros jets, A-10
Warthog apuntara en muchos sentidos a la
accesibilidad del piloto principiante. De
hecho, la primera campafia (que transcurre
en Corea del Sur) estara disefiada para
servir como un cémodo proceso para la
transicion de la préctica al combate real. En
lugar de volver a la Guerra del Golfo, en la

segunda y Ultima campafia se ha decidido

por desplegar al A-10 en una situacion mas
digna de la Guerra Fria. Esta vez, la presion
comunista en la Alemania Oriental de me-
diados de los '80 ha alarmado a los Estados

FICHA TECNICA

Unidos y por lo tanto a
toda su fuerza aérea con
base en Europa.

En cada mision de las
campanas se podréa
escoger el vuelo a inte-
grar, para asi poder
atacar el tipo de objetivos
que mas se desee. La va-
riedad de tareas posibles
incluird toda la gama de
misiones para las cuales
se ha diseiado el A-10.
Entre tales cometidos se
destacan por ejemplo la
caceria de tanques, el soporte aéreo cer-
cano, supresion de defensas antiaéreas y
ataque en conjunto con helicépteros.

Las campafias de A-10 Warthog no seran
dinamicas, es decir que el hilo de misiones
se encontrard predeterminado. Sin embar-
go, confiar en conocer todos los enemigos
al repetir una misma mision podria resultar
en un grave error. La aleatoria disposicion y
cantidad de enemigos tornara en impredeci-
ble a cada mision, incluso cuando ya haya
sido volada. Otra ventaja en las campaiias
de A-10 Warthog es que por mas pre-
definidas que estén, los objetivos como
puentes o edificios que hayan sido destrui-
dos en una mision, permaneceran en ese
estado el resto en las misiones siguientes. A-
10 Warthog contara también con casi
quince misiones individuales ademéas de
rutinas de entrenamiento guiado por un
instructor.

La disponibilidad en vuelo de un mapa
con las posiciones amigas y la dltima ubi-
cacion conocida del enemigo no es una
idea nueva. Pero en A-10 Warthog este
recurso sera también la interface para inte-
ractuar con otros aviones y helicopteros. Por
otra parte, cada wingman respondera a una
completa estructura de 6rdenes que no solo
incluird las tareas a asignar sino también
qué tacticas emplear,

Para cubrir la necesidad de distancias mas
prologadas requerida para A-10 Warthog
respecto de la serie Longbow en la cual se
piloteaba un helicoptero, se ha recurrido a

un mapa de elevacion digital integrado a
un programa capaz de brindar las caracteris-
ticas del terreno segln cada region.
Considerando las bajas altitudes en las
cuales se acostumbra emplear al A-10, el
terreno estara mejorado también para que
al aminorar la altura de vuelo se agreguen
nuevos pixels pudiendo asi brindar mayor
sensacion de velocidad al vuelo rasante. El
escenario de A-10 Warthog no estara exen-
to tampoco de rutas basadas en mapas
reales y gran cantidad de objetos de alta
resolucion.

En la cabina, todo ha sido modelado de
acuerdo al A-10 de la realidad. El tablero
sera exactamente igual, salvo por algunos
indicadores sin utilidad removidos para
incluir un panel para control del piloto
automatico.

El A-10 es un avién preparado para asimi-
lar varios impactos sin dejar de poder regre-
sar al piloto a casa. El modelo de darios de
A-10 Warthog ha tomado ventaja de esto
teniendo en cuenta el desafio de regresar a
la base con-un avién seriamente averiado.
Pero para lograr un mayor realismo, cada
superficie podra ser gravemente dafiada
con un detalle digno de comparacién con el
sensacional modelo de dafios de WWII:
Fighters. Sin embargo, los riesgos disminu-
yen con la experiencia y en A-10 Warthog,
el principiante tendra la posibilidad de Ile-
gar comoda y gradualmente a poder
saborear los atractivos de lo més intenso del
combate aéreo. IX|
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ommandos:
Beyond The Call of Duty

Seis comandos suicidas se juntan una vez mds para enfrentar

la amenaza Alemana

0 nos cabe ninguna duda
de que Commandos fue
uno de los juegos de
estrategia que revolu-
cionaron el género durante
1998, pero para aquellos
que se creian que habian
terminado con su trabajo
de salvar al mundo, les te-
nemos noticias. Pyro
Studlios se prepara para sacar al mercado
un disco de datos de su mega éxito subtitu-
lado: Beyond The Call of Duty, del que
ningtn fanatico podré hacer la vista gorda.

Con la experiencia adquirida en las 20
misiones del original, los seis protagonistas
son llamados nuevamente para enfrentar 8
nuevas misiones en una nueva linea argu-
mental que se desarrollara en parajes de

Europa del este, Grecia y Alemania.

Aunque la jugabilidad no se vera
alterada significativamente, hay
algunos detalles nuevos que Ilaman
la atencion. Primeramente los mapas
ahora seran mas grandes, y aunque
no lo puedan creer, amigos mios,
habra hasta el doble de guardias
por mapa con respecto al original,
todo esto sin contar que ahora los
alemanes también cuentan con la
ayuda de unidades Panzer y de la
mismisima Luftwaffe.

Entre los nuevos escenarios encon-
traremos lugares realmente originales como
un Zoolégico funcionando a pleno (;Habra
que elegir entre morir a tiros o bajo las ga-
rras de un tigre?), una base aérea secreta
con un escuadron de ME262s o una isla
rodeada de minas explosivas.

Es debido a este nuevo nivel de detalles
que los programadores se vieron obligados
a llevar el minimo de memoria requerido a
32 MB.

Aunque la dificultad de las misiones sera
demencial desde la mismisima ndmero uno
(a la altura de las dltimas del original), la
gente de Pyro, apiadada de los menos
expertos introduce en este BTCOD un
nuevo selector de dificultad que permite,
por lo.menos, que los mas torpes podamos
sobrevivir cinco segundos en vez de 2.
Gracias Pyro. En una de las fotos de la pre-
sente preview se ilustra la funcionalidad de
este selector.

En las nuevas misiones, a diferencia de

d las originales en las que casi siempre existia

un sélo objetivo principal, se incluyen
multiples tareas a completar en cada una

/ de ellas. Aunque algunas seguiran siendo

volar estructuras en mil pedazos, habra
nuevos estilos como la de secuestrar a cier-
tos enemigos principales, sabotajes e inclu-
so0 el asesinato.
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También dispondremos de algunas armas
nuevas, como un rifle Enfield de largo
alcance, un Shotgun (Doom Commandos)
que aunque ruidosa y de recarga lenta,
mata de un solo disparo y es Gtil para libe-
rarnos de una subita emboscada, y un par
de esposas, para mantener a raya a los sol-
dados mas inquietos o para poder controlar
a ciertos jerarcas una vez capturados.
Aungue es posible que se agreguen algunas
més antes de que el juego esté a la venta.

Ahora el Green Beret no serd el Ginico
encargado de distraer a los soldados ale-
manes, ya que dos nuevas formas de distrac-
cion se han incorporado: Piedras y cigarri-
llos. Mientras que con las primeras podemos
hacer calentar a algun soldado, e incitarlo a
que se apropincue a investigar de donde
vino para llenarlo de plomo a gusto o
degollarlo sin que alerte a todo el vecin-
dario de nuestra presencia. Los cigarrillos
son utiles si los arrojamos en el campo visual
de los soldados con posiciones fijas, ya que
éstos se retiraran de sus lugares para
fumarse el puchito y nosotros aprovechar el
descuido para infiltrarnos en su territorio.

El modo Multiplayer seguira estando pre-
sente y aunque todavia no hay datos, espe-
ramos que esta vez hayan incluido la posi-
bilidad de grabar el juego en este modo.

Commandos: Beyond the Call of Duty
estard a la venta si todo sale bien a media-
dos del mes de Abril. IX|
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Unreal

Tournament

er?

a gran lucha por el reino de
los arcades 3D el afo pasado
fue, sin ninguna duda, entre
los juegos que utilizan el
engine del Quake 2 y los que
utilizan el engine del Unreal.
Por el momento la batalla
esta bastante dividida,
teniendo ganadores en difer-
entes rubros. Por un lado, si
hablamos de la excelencia grafica, tenemos
que darle el premio al engine del Unreal,
una obra de arte que de a poco ird
mostrando sus frutos (no nos olvidemos
que ha tenido experiencias no tan brillantes
como el Klingon Honour Guard, pero la
cosa bien puede cambiar con el Duke
Nukem Forever). Por el otro lado, la supe-
rioridad del engine del Quake 2 a nivel
Multiplayer es indudable, y la nueva cama-
da de juegos que han salido (como el Half-
Life) y los que estan por salir (como el
Kingpin o el Daikatana) dejan muy bien
parado al engine de John Carmack.

* Y la batalla continta...

La guerra no ha terminado, sino que no
ha hecho mas que mudarse a otro terreno:
El modo Multiplayer. Al parecer, ambas
companias (las responsables del Unreal y del
Quake 2) se han dado cuenta, misteriosa-
mente al mismo tiempo, que no se puede
tener un juego que contemple de manera
acabada los dos principales modos de jue-
gos de los arcades 3D: El de un solo jugador
y el Multiplayer. Y, contrariamente a lo que
todos pensaban, se inclinaron por el sequn-
do modo para sus nuevos productos que
lanzaran en 1999. Por un lado id Software
con su Quake Il Arena (del cual pueden ver
una preview en éstas paginas), y por el otro
lado Epic Megagames con su Unreal

te por la soberania de los arcades 3D

Tournament, del cual nos ocuparemos en
este preview, mostrandoles todo lo que
tiene para ofrecer este nuevo arcade, que
bien puede hacer tambalear la supremacia
de Carmack y compaiiia.

* Mucho mas que un agregado

Uno de los puntos flojos del Unreal fue
sin duda su modo Multiplayer, en el que se
encontraron fallas bastante grandes, espe-
cialmente en los encuentros por Internet, en
los cuales es critico tener una buena progra-
macion para que el juego sea fluido.
Teniendo en cuenta gran parte de los
reclamos de los consumidores de su progra-
ma, Epic esta realizando importantes mejo-
ras en la programacion del modo
Multiplayer, para que sea una verdadera
delicia jugar al Unreal Tournament por la
gran red (y obviamente, tocar el cielo con
las manos si tenemos la suerte de poseer

FICHA TECNICA

una red LAN en nuestro hogar u oficina).

Los que leyeron hasta aca seguramente
se estaran preguntando ;Y el modo para un
jugador? Bueno, déjenme decirles que no
existe, técnicamente hablando. Como el
juego se basa en un torneo, la lucha para el
que deba jugar solo sera contra unos
desalmados robots (o0 "bots", en la juerga
de los arcades 3D, y de los cuales hablare-
mos con méas detalle posteriormente). El
objetivo sera ir escalando posiciones en una
tabla, hasta que nos convirtamos en el
ntmero 1, el jugador més temido. ¢ Y si no
tenemos experiencia previa en este tipo de
encuentros? Segun los desarrolladores del
Unreal Tournament, no se necesitara ningu-
na experiencia previa, ya que los encuentros
iran incrementando su dificultad de manera
gradual, para que ninglin novato se
intimide con la velocidad de reflejos de
nuestros contrincantes robotizados. Y como
si esto fuera poco, también existird un




modo explicativo (o tutorial) que nos
ensefara paso a paso como introducirse en
este apasionante mundo de los combates
“"mano a mano", mostrandonos el manejo
de las armas, los movimientos basicos, y
alguna que otra pelea con algunos bots de
poca dificultad.

© Los cambios para el torneo

Para este nuevo producto Epic esta desa-
rrollando unos treinta mapas, todos disefa-
dos para los encuentros Multiplayer. Estos
niveles tienen una ambientacion acorde al
Unreal original, manteniendo la misma
linea grafica que hizo que el producto bri-
llara. Ademas, una de las modificaciones
mas importantes que se realizé fue en los

una velocidad sélo
apta para entendidos.
Como pueden ver, Epic
no quiere dejar ninglin
detalle descuidado en
esta ocasion.

Ademés de los nive-
les y mendes, se incor-
poraran cuatro nuevas
armas, y alteraciones
del armamento origi-
nal del Unreal. Por el
momento se conocen
dos de las nuevas
armas, una llamada
"Redeemer”, que es un

S8 lanza-misiles que per-
mite controlar un proyectil de gran poder
por medio de una cdmara que tiene adosa-
da, y otra que es algo asi como un rifle que
dispara cargas de energia, y que en su
modo alternativo (si recuerdan, todas las
armas del Unreal tenian un modo secun-
dario de disparo) se transforma en algo
parecido a un lanzallamas.

Los modos de juego para el Unreal
Tournament seran cuatro, y son los siguien-
tes: Para comenzar esta el Tournament
Deathmatch, que no es otra cosa que el vie-
jo'y conocido todos contra todos; Capture
the Flag, en el cual seremos parte de un
equipo que tiene que ir a capturar la ban-
dera del equipo enemigo, siempre cuidando
nuestro propio estandarte para poder hacer
los puntos correspondientes; un modo la-

mendes, que seran muy sencillos, con ven-
tanas y textos explicativos, y todas las
opciones del juego y parametros pueden ser
alterados con uno o dos clicks del mouse.
También habra varias velocidades de
movimiento de los participantes de los tor-
neos, con un modo para principiantes, en el
cual los jugadores se desplazaran a menor
velocidad y las armas tendran menor poten-
cia, y un modo experto, en el cual todo ira a

mado Assault, que se asemeja
bastante al Team Fortress para el
Quake; y por Ultimo Domination,
un encuentro entre equipos para
poder tener el control de ciertos
lugares en el mapa llamados
“strong points". El equipo que
mantenga el dominio de estos
puntos por méas tiempo es el
ganador.

» ¢Estas sequro de que era un
bot?

Los que tuvieron la oportu-
nidad de jugar al Unreal saben el excelente
trabajo que realiz6 Steven Polge en la IA
(inteligencia artificial) de los mismos. En el
Unreal Tournament, segun los desarrol-
ladores del juego, estos bots seran fantasti-
cos. Podremos comunicarnos con ellos (en el
caso de que armemos un equipo que con-
tenga algunos bots como co-equipers) y
decirles qué queremos que hagan. Ellos van
a ser nuestros companeros, asi que les

S
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podremos indicar si deseamos que ataquen
a un enemigo o que efecttien la defensa de
nuestra base (en el caso del modo Capture
the Flag). El objetivo final de la gente que
esta optimizando la IA de los bots es que
sea muy dificil distinguir qué oponente es
humano y cual es un bot. La gente que tuvo
la oportunidad de jugar al Unreal
Tournament dice que el trabajo esta muy
bien realizado (; O sera que habréan jugado
con algunos oponentes humanos que son
de madera?).

* jQué comience el torneo!

Como pueden ver, el juego tiene grandes
posibilidades de ser el mejor en su cate-
goria, ya que Epic se estd tomando las cosas
muy a pecho. Ellos saben que la batalla por
el dominio de la gran red sera terrible, y
que la gente de id Software no esta dis-
puesta a ceder el terreno ganado. ;Quién
sera el ganador? Como siempre digo,
nosotros, los jugadores, que tendremos dos
productos increibles para este afo. X|
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El éxito del desembarco de
Normandia depende de ti.
Més de 180 misiones diferentes
en 238 mapas que recrean la
Normandia de 1944

Escoge los 18 hombres
apropiados para cada mision
entre los 48 soldados america-
nos, cada uno con sus propias
caracteristicas, parémetros de
combate y hasta sus propias vo-
ces.

Toma decisiones sobre el
material y el armamento que
llevaran en la campafia. Tu obje-
tivo es sembrar la confusion tras
las lineas enemigas.

Potente motor de inteli-
gencia artificial, gracias al cual
cada una de las acciones, tanto
de los personajes involucrados
como las tuyas propias, tienen
Sus consecuencias, igual que en
la realidad, por lo que cada par-
tida es tnica e irepetible.

empire
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Compite en las carreras
més emocionantes con 10 co-
ches y 22 circuitos diferentes.

En Grand Touring cada uno
de los rivales es diferente gra-
cias a su propia Inteligencia Artifi-
cial y parametros de pilotaje.

Diferentes cdmaras, total-
mente ajustables, nos permitiran
seguir las carreras que dispute-
mos con todo detalle.

Modo simulacion donde de-
beras hacer los reglajes de tu
vehiculo: escoge el tipo de neumé-
ticos que llevaras en cada carrera,
la refacion de los cambios, la dure
2a de los amortiguadores y lanzate
atoda velocidad a la victoria.

Modo Arcade con 3 niveles
progresivos de dificultad.

2 tipos de competiciones di-
ferentes, monomarca y multiclase.

4 tipos de coches, de serie,
deportivos, sport prototipos clase
2y sport prototipos clase 1

Env s empire




Toyland Racing combina en
tu PC la emocion de las carreras,
con la sencillez de manejo y la
méxima jugabilidad de las con-
solas.

15 circuitos diferentes entre
los que se encuentran recorridos
urbanos y circuitos en lugares
exdticos como el Polo Norte o el
desierto.

3 tipos de competiciones,
por puntos, contrarreloj, y “el -
timo fuera”,

Consigue los diferentes
carnets superando las pruebas
de nivel para acceder a nuevas
competiciones y circuitos.

Dificultad progresiva que te
permite manejario con la méxi-
ma facilidad al mismo tiempo
que te reta para llegar a ser un

pias compiten por la victoria.
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Base de datos: Todos los da-
tos de todos los jugadores de la
Primera Division. Ficha comple-
ta de los futbolistas de Primera
Nacional B

Nuevos Manager y Pro-
manager: Todas las competi-
ciones del calendario argentino
(Torneo Apertura y Tomeo Clau-
sura, Tomeo de Ascenso), Copa
Libertadores e Intercontinental.
Nuevo Sistema de Informacion
Personalizada (S.LP). Cartera de
incorporaciones. Gestion directa
de los contratos televisivos y del
merchandising. Nuevo sistema
de confratacion de jugadores.
Nuevas incidencias ,mas reales

Simulador 3D: Nuevo engine
30 con jugadores poligonales.
Camaras moviles de TV. Distin-
tas opciones de juego (Resulta-
do Highlights, Visionado e Inter-
activo). Comentarios de Victor
Hugo Morales. Nuevas anima-
ciones. Influencia de las condi-
ciones meteorologicas sobre el
desarrollo de los partidos.

&2 dinamic

dinamic
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Quake IlI: Arena

Empujando la tecnologia 3D a un nuevo limite
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Por Durgan A. Nallar

n los laboratorios de id
Software se esta gestando la
nueva version del juego tridi-
mensional mas popular de la
historia. John Carmack, princi-
pal programador, cofundador
y lider de la compania, escribe
casi desde cero el engine que
revolucionara por quinta vez
al mundo de los FPS, esta vez
no solo a nivel grafico, también redefinien-
do la forma en que hacemos Deathmatch.

Alentado por el éxito de Quake Il tras
haber vendido més de un millon de copias,
Carmack anunci6 que dejaria de momento
su proyecto codificado Trinity para dedicarse
a la programacion de un engine intermedio.
Al mismo tiempo, dejo claro que Quake IIl
serfa un juego puramente multiplayer.

Las reacciones de los fanaticos
encendieron la Internet; unos estan a favor
y otros lo critican por dejar de lado a los
jugadores solitarios, un sector mas que
importante del mercado. Sin embargo,
Carmack puede tener razon. Si bien en la
préctica su empresa invento el género,
jamas logré innovar el modo de juego soli-
tario, siempre consistente en acabar con
todo lo que se mueva y en encontrar llaves
para acceder a las areas claves del nivel. Las
mejoras sobresalientes de los diversos
engines fueron a nivel grafico, principal-
mente para equipararlos con la creciente
potencia de los equipos. En cambio, si supo
destacarse en el terreno del combate multi-
tudinario.

Balancear ambos estilos de juego -single y
multiplayer- es una tarea compleja y de la
cual Carmack suele quejarse: "Es como crear
dos juegos en uno", dice, "Y lograr un equi-
librio en todo eso. A menudo, las armas
necesarias para jugar en solitario no son las
mejores para Deathmatch”. Otras com-
paias como Epic Megagames y Valve
Software consiguieron disefiar juegos que
resultan todo un desafio para los jugadores
solitarios; tanto Unreal como Half-Life
prevalecen en ese aspecto. El fuerte de id

Software pasa por otro lado. La
decision de Carmack no es tan
arriesgada como parece. El
juego multitudinario es la
evolucion |dgica de esta clase
de arcades 3D. Concentrandose
en un producto exclusivamente
multiplayer, es posible afinar el
disefio hasta un nivel nunca
antes visto. Los mapas y las
armas serian mas apropiadas, el
balance general del juego no
tendria comparacion. Al menos
en teorfa. Avivados por la vision
de Carmack, tanto Epic como
Valve esperan salir a competir
con sus propios productos multiplayer:
tanto Unreal Tournament como Team
Fortress 2 se encuentran en la etapa final de
produccion, intentando alcanzar el mercado
antes de la llegada del nuevo coloso.

Hasta ahora se habia prestado poca aten-
cion a los niveles multiplayer, segdn con-
fiesa Tim Willits, uno de los disenadores
principales: "Se trabajaba de lunes a domin-
go en el engine y en los aspectos del juego
simple, y sélo en los ratos libres nos
dedicdbamos a crear mapas multiplayer, casi
por diversion", dice. *De esos mapas, s6lo
algunos se inclufan en el producto final -
paraddjicamente, éstos son los mas jugados
por el publico- y el resto iba al cesto de la
basura." Esto esta cambiando radicalmente.
Los niveles de Quake Il seran ideales para

El nuevo sistema de animacion permite movimientos naturales de
cabeza y manos.

El dltimo neuronazo de Carmack: las superficies curvas y la ilumi-
nacioén especular.

multiplayer porque, al no existir necesidad
de crear mapa tras mapa para encajarlos en
una historia lineal, es posible poner todo el
énfasis en el diseno de niveles para
Deathmatch. No habran Ilaves que encon-
trar ni puertas que abrir.

En Quake el arte era tecno-gético, mien-
tras que para Quake Il se ensayaron am-
bientes neo tecno-goticos, mucho mas col-
oridos. Segun Christian Antkow, otro de los
disenadores lideres, Quake Ill contendra una
diversidad de niveles. Esperemos encontrar
castillos de arquitectura futurista y también
los tipicos desagties y tneles. En ciertos
nivel veremos rastros de una enorme pres-
encia demoniaca, con algunas reminiscen-
cias gigerianas; es decir, subterraneos de
aspecto alienigena, a veces organicos, a
veces biomecanicos. Una de las
novedades del engine, sin duda
la més importante de todas, es el
nuevo render de superficies cur-
vas (Bezier) que Carmack pro-
gramo este afo luego de compli-
cados estudios y varias decenas
de pruebas. Con el nuevo sis-

g tema, los constructores no tienen
limitaciones. Ya no es cuestion de
que tal o cual forma pueda
lograrse con las herramientas de
modelaje, sino del tiempo que se
le dedique a cada nivel.
"Virtualmente, podemos hacer
cualquier cosa y de una forma
mucho mas sencilla que antes
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Cada mapa tiene una particularidad y su propio set de texturas de
24 bits,

gracias al editor provisto por John
(Carmack)", dice Antkow. El editor estara
incluido en Q3, de manera que cualquiera
pueda generar sus propios mapas con curvas
renderizadas en tiempo real.

Quake lil es en rigor un juego de lucha. Si
bien sera multiplayer, no es del todo cierto
que el jugador solitario esté desamparado.
Existira un sistema de bots, como en Unreal,
con los cuales podremos entrenarnos. Los
bots contaran con una poderosa inteligen-
cia artificial que como novedad mostrara
distintas personalidades para cada uno. Su
programador, John Cash, asegura que la
tarea es en verdad complicada. No es lo
mismo programar un bot mediante el uso
de scripts que sepa usar armas y conozca el
nivel, que prepararlo para reaccionar de
acuerdo a una tendencia especifica. Habra
bots que conozcan los niveles excepcional-
mente pero no puedan apuntar con pre-
cision, y habra otros que sepan disparar
muy bien pero no logren recordar la ubi-
cacion de las armas.

Lo principal es que tendremos tres clases
de caracteres para elegir: liviano, medio o
pesado. El liviano, por supuesto, correrd mas
rapido pero sera mas débil. El pesado podra
recibir mas dafo, pero se desplazard mas
lentamente. Cada clase tendra
suficiente a favor como para que
ninguna quede sin utilizar.

El objetivo de cada jugador
seré alcanzar el ranking de uno
entre cien. Se comenzara en el
nivel mas bajo, en mapas poco
complicados, y cada vez que
logremos superar a un grupo de
enemigos de igual categoria
ascenderemos en el ranking; al
mismo tiempo, los mapas se
tornaran mas elaborados. Por
otra parte, hemos de enfrentar a

ciertos bots, personajes pre-
definidos, con sus propios ran-
kings y personalidades.

Tendremos veinte personajes
seleccionables, cada uno con un
aspecto bien diferente. Las
armas seran otra de las apues-
tas fuertes. Tentativamente, id
Software incluiré una escopeta,
una pistola de plasma, una
carabina, la clésica BFG y una
ametralladora eléctrica. Es posi-
ble que dispongamos también
de un gancho para encadenar a
nuestros adversarios y de una
maza que, potenciada con
power ups, nos permita
destrozar de un golpe al primero que se
atreva a cruzarse en nuestro camino. En
cuanto al arma para combate cuerpo a cuer-
po, todo parece indicar que se tratara de un
lanzallamas. Los objetos de poder seran va-
rios también, muchos ya conoci-
dos y otros nuevos, como por
ejemplo un Jetpack que nos per-
mitird volar durante unos segun-
dos, similar al de Duke Nukem
3D. Finalmente, diremos que la
fisica del juego serd distinta a la
que estamos acostumbrados. Los
personajes se moveran de forma
mucho mas real, tanto que si se
abandonan las armas podran
correr mas rapido.

Los caracteres se represen-
taran a través de un sistema de
animacion esqueletal segmenta-
da. Estaran divididos en partes indepen-
dientes y animadas. Como cada parte es
facilmente separable del resto... jEsperemos
ver estupendas amputaciones! Segan Paul
Steed, animador principal, en términos de
geometria los modelos contaran con cien o
mas poligonos que antes. Hasta ahora Steed
habia estado utilizando Alias sobre esta-
ciones de trabajo Silicon Graphics, pero

Quake Ill: Arena o LGS

actualmente prefiere el uso de 3D Studio
Max corriendo en sistemas NT: aunque la
animacion aun se hace a mano, datos sobre
captura de movimiento se usan como refe-
rencia, logrando una fluidez sin prece-
dentes. Veremos como los personajes giran
la cabeza mirando a su alrededor, e inclu-
sive cuando cambian de arma, ahora visibles
en combate. Las texturas estaran digitali-
zadas en 24 bits.

Carmack siempre se mostr6 entusiasmado
con la programacion del codigo de comuni-
caciones, utilizado para transmitir con flui-
dez las rafagas de datos necesarios para el
funcionamiento de sus juegos a través de la
Internet y de redes de area local. Con la
actual version 3.20 de QuakeWorld, el
rendimiento del codigo empieza a alcanzar
un nivel dptimo. Carmack espera avanzar
alin mas sobre esta area, implementando un
doble sistema de prediccion cliente-servidor
que disminuira los tiempos de lag.

El sistema minimo para ejecutar el juego
sin problemas sera un Pentium 166 MMX
con 3Dfx. Carmack dice que si un proce-
sador puede ejecutar Quake Il, también
podra correr Quake Ill, aunque con todos
los efectos graficos desactivados. Sin embar-
go, estos efectos de los que Carmack habla
son realmente espectaculares y seria penoso
tener que evitarlos. En lugar de usar el
método de mapeo de luz, el engine utiliza
iluminacion especular, inclusive sobre los
personajes y las superficies curvas. Por ejem-
plo, podremos ver reflejos sobre los anteo-
jos de un personaje, 0 contar con espejos
giratorios y barridos de luz dinamica,
ademés de transparencias y niebla de color.

Q3A saldré al mercado “cuando esté
listo", como dice Carmack, seguro del éxito
de su nueva criatura tridimensional.
Nosotros lo acompafiamos en su certeza.
Suponemos que en marzo o abril de este
afo los 0jos se nos van a llenar de Arena. IX|
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The Settlers Il -

Con algunas importantes mejoras, Settlers Ill intentara
elevar el nivel de calidad que siempre caracterizo a esta exitosa serie

M Por Santiago Videla cada una, ya que la fun-
espués de haber tenido un cion de la gentg ) las |
enorme éxito en todo el siflEy s;ra ?empre 2
G e S m»:’ma en todos oslcasos‘
siones anteriores, la cono- Ol pane ciadie:

cida saga de los Settlers gadomes importapte L
seguramente el mas pedi-

viene por mas. . e
En esta nueva edicion de Tﬁ P;" TS al?atlc'ols el
este peculiar juego de e Settlers Il serd la

implementacion de varios
modos para jugar en
Multiplayer, por médem,
red o a través de Internet,
cosa que en las versiones
anteriores s6lo podia ha-
cerse por modem o serial.

También tendremos una
nueva opcion que nos
dard la posibilidad de
armar juegos Multiplayer
contra uno o mas opo-
nentes controlados por la
maquina.

The Settlers Ill estara
compuesto por tres cam-
pafas de ocho niveles
cada una, en las cuales
tendremos que tratar de
que el desarrollo de nues-
tra civilizacion llegue a un
nivel lo suficientemente
elevado como para poder
derrotar a nuestros opo-
nentes a la hora del combate.

La mecénica del juego al pare-

estrategia, la mayor parte

de las nuevas incorpora-
ciones estaran destinadas a mejorar la juga-
bilidad y lograr que el manejo de toda
nuestra civilizacion y la infraestructura de
sus ciudades sea mas sencillo y comprensi-
ble para captar la atencion de aquellos que
no se engancharon con los dos primeros
titulos.

Tal vez el cambio mas importante con
respecto a esto serd el hecho de que a partir
de ahora ya no tendremos que construir
manualmente los caminos que unen las dis-
tintas casas, porque parece ser que el juego
se encargara de buscar automaticamente la
ruta méas adecuada cada vez que la cons-
truccion de una estructura nueva quede ter-
minada.

Por supuesto, ademas de esto también
tendremos algunas novedades exclusivas de
esta version y una de ellas es que ahora
podremos jugar con tres civilizaciones dis-
tintas, pero la Unica diferencia que habra
entre ellas serd el estilo de los graficos de

que jugar, tendré una calidad sorprendente
y en cada mapa el terreno tendra caracteris-

:/_, ‘ R cer sequiré siendo la misma de ticas mucho mas vgriadas que antes.
ki 3 siempre, lo que significa que el En lo que se ref.lere al argumento, los
ritmo del juego sera algo lento, creadpres de este juego adelaptaron que

i asi que si ustedes son de los que efectlvamepte ’e! mismo tendra una historia
5| les qustan los juegos més de la un poco mas solida que la de la segunda

: onda del Warcraft lo mejor ser parte, pero por el momento no entraron en

o ‘| que piensen en alguna otra cosa. detalle acerca fie qué es Io.que sucedera en
Seguin comentan los respons- este caso. Seguin !os anuncios hechos por

(7 ables de este proyecto, los mayo- Blue Byte, la version final de The Settlers IIl
% | res cambios los sufrira el aspecto ya esta terminada, solo falta terminar la
& ¥ localizacion al castellano y se espera que

Rt 4 ¢ visual, tal es asi que en Settlers Il
&5 : v el nivel de detalle de todos los
- entornos en los que tendremos

SRR R R s N

salga a la venta en las primeras semanas del
mes de Abril. 24
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Resident Evil 2 -

El terror mas abominable llega nuevamente a las

pantallas de nuestras PC

os que tuvieron la suerte de
jugar al Resident Evil no
tienen que leer estas lineas
para saber lo que les espera
en esta increible continua-
cion, plagada del mas profun-
do terror, que va a hacer
saltar a més de uno frente al
monitor. Y si no saben de qué
se trata este juego, tomen
asiento y preparense para internarse en
una pesadilla de la que va a ser muy dificil
salir vivos...

* Hace un tiempo atras...
Como en los mejores cuentos de suspen-

50, |a historia del Resident Evil 2 (RE2, para
resumir) tiene sus raices en la primera parte,

en la cual un grupo de policias de las
Fuerzas Especiales S.T.AR.S. debe investigar
una serie de extrafos sucesos en un bosque
de la ciudad de Racoon City. En este bosque
han desaparecido varias personas, y al pare-
cer las desapariciones tienen alguna cone-
Xién con una mansion que se encuentra en
el medio del bosque, que pertenece a una
corporacion llamada Umbrella. No bien los
miembros de la policia, al mando de Chris
Redfield y Jill Valentine, aterrizan en la
zona, descubren que algo no esta del todo
bien en la mansion: Una serie de experi-
mentos con un nuevo virus (conocido como
Virus T), que supuestamente iba a ser usado
por el ejército como un arma quimica, ha
matado sin piedad a los residentes de la

casa, para luego revivirlos como unos repug-

nantes zombies, famélicos
por carne humana fresca.
El grupo especial de la
policia, luego de grandes
sacrificios y muchas bajas,
logra evaporar el edificio
de la faz de la Tierra. Pero
parece que las actividades
de la compania no se limi-
taban a esa mansion ni a
ese bosque...

© Una nueva pesadilla

El RE2 encuentra a sus
dos nuevos protagonistas,
Leon (un novato policia, que tuvo la mala
suerte de ser transferido a la ciudad) y
Claire Redfield, la hermana del protagonista
del primer juego, en una Racoon City
plagada de zombies, al parecer afecta-

& dos por la misma droga que habia cau-
™ sado tantas muertes en el primer capitu-
lo. Lo mejor de todo es que el RE2 tiene
una gran diferencia con su predecesor
(en el cual se podia jugar la aventura
con cualquiera de los dos protagonistas
principales): Ahora hay dos juegos com-
pletamente independientes, en dos CD
que contienen las aventuras (o desven-
turas) de Leon y Claire. Y lo mas intere-
sante es que las historias se cruzan a
cada momento, ya que en el inicio del juego
los dos jovenes se encuentran en las calles,
pero deben seguir caminos distintos a los
pocos minutos. Esto hace el juego mucho
més interesante, y brinda la posi-
bilidad de vivir ciertas cosas con
un personaje, que el otro no tuvo
la chance de ver. ¢Suena compli-
cado? Cuando lo jueguen se van
a dar cuenta que es uno de los
aspectos mas ingeniosos dentro
del RE2, pocas veces visto dentro
de un juego de este género.

* iMas cerebro!

Obviamente, en una aventura
de estas caracteristicas (se puede

in the Dark version 1999) hay que estar bien
armado para poder despachar a estos zom-
bies, que pululan por doquier queriendo lle-
varse alglin pedazo nuestro como recuerdo.
Y poder de fuego no falta; solo hay que ver
como se despacha a un resucitado con un
tirin certero de una escopeta en la cabeza y
jvoila! Que pase el que sigue. Igualmente
no todo va a ser eliminar muertitos, tam-
bién hay que hacer trabajar un poco las
neuronas resolviendo una cierta cantidad de
acertijos, que nos ayudaran a salir de esta
pesadilla.

Asi que ya saben, vayan preparandose
para esta aventura que tiene elementos
suficientes como para hacer que se le
doblen las rodillas al més valiente, haciendo
que una pelicula de Jason parezca un dibuji-
to de Disney... X|




Tu mama siempre dijo que
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" Por Martin Varsano

| afio 1998 fue el afio de los
arcades 3D. Prueba de esto fue
la salida de juegos excep-
cionales como el Half-Life y el
Unreal. Pero el que crea que
este afio no va a ser igual de
importante, esta equivocado.
Los titulos en carpeta para 1999
son de igual o mayor importan-
cia que los nombrados anteriormente.
Muchos ya se estan babeando con sélo
pensar en el Duke Nukem Forever, o el
Quake 3. Pero como ocurre en muchos
casos, hay un juego de Xatrix
Entertamment (responsables del Redneck
) que esta acap fo la atencion
de Ios fanat:cos del género, ya que tiene
todos los ingredientes para convertirse en
uno de los éxitos de este aio. Estamos
hablando del Kingpin, el paraiso de los
gangsters.

La historia detras del Kingpin es el suefio
de cualquier adicto a las peliculas de gangs-

ters, o por qué no,
films de culto como los
de Quentin Tarantino,
como por ejemplo
“Reservoir Dogs".

¢Cudl es el tema?

Bueno, en un tiempo
que nunca existio, el
mundo es gobernado |
por pandillas de gangs-
ters, que aterrorizan y
dominan las ciudades.

Lo légico seria ser el
tipico héroe que debe Ilmplar eI mundo de
estos malvivientes. Pero Xatrix sabe que es
mucho mas interesante estar del lado de los
malos, asi que nuestro objetivo en el juego
serd colocarse a la cabeza de los lideres
mafiosos; sin importar a cuantos haya que
hacer puré en el camino. Esto, sin duda, le
da al Kingpin un atractivo especial, ya que
las pandillas restantes no nos harén las
cosas faciles. Este es el punto en el cual los
desarrolladores del juego estan hacuendo
principal hincap é; .

=FICHA TECNICA
(CATEGORIA: Accidn / Arcades
COMPANIA: Xatrix Entertainment
DISTRIBUYE: Interplay
FECHA DE SALIDA:

- Demo: No disponible

~ Completa: Otorio 1999
INFORMACION EN INTERNET:
www.interplay.comlkingpin/

Como podn;gn apreciar en las fotos, los
mafiosos del Kingpin parecen ser socios de
Arn%n “Planet'Hollywood", o por lo

05 comparieros de gimnasio del astro
desarrollado. Pero no se engafien,

de esa masa de musculos no hay un

0 de codorniz, sino todo lo contrario:
Hay un temible adversario, que nos pondra
a prueba en cada movimiento y accién que
realicemos. Esta es otra de las novedades en
j la interaccion con todos los habi-
2 este mundo del hampa. Para que

)5 encontremos

en muchas oca-
siones iremos acompafia-

dos por nuestra escolta
yatotera) con otra pandilla
que esté controlando cier-
- tosector de la ciudad. En
ese momento todo
depende de qué le diga-
mos a los mafiosos rivales,
y en qué tono. Si a nuestro
~ musculoso oyente le parece
coherente (o al menos gra-
cioso) lo que comentemos,
pasaremos sin necesidad de




Seeia i
trenzarnos en una batalla campal. Hacer
algo que no le simpatice al orangutan... jY
terrible batahola! En ese momento es
donde la IA de los enemigos (y de nuestra
escolta) brilla por su genialidad: No bien
empiecen a volar los plomos, nuestros
acompaiiantes buscaran a el tipo més peli-
groso, y a ese le empezaran a dar sin asco.
Si la pelea se pone de nuestro lado brusca-
mente, no seria raro que los d I;ad?%

del otro bando busquen refugio inmedia
mente.

Nuevamente se ha tomado como pun
de partida el engine del Quake 2, pero a
igual que el equipo de Valve, Xatrix esta
realizando cientos de modificaciones, qu
haran que el mismo quede i i
se han implementado e
turas transparentes, fue
humo, mapeo del ento
apariencia metalica de

Kingpin: Life of Crime - Previews

composicion de los
modelos del juego:
Cada mafia-boy (o los
otros habitantes de la
desdichada ciudad que
nos toque en suerte,
como policias, madres,
nifios, agentes del FBI,
0 por qué no, el car-
nicero de la esquina)
esta compuesto de 15
piezas diferentes, lo
que nos permitira
atacar a partes especi-
ficas del cuerpo. ;Ese
‘muchacho estd hacien-
do mucho ruido con la
ametralladora? jVolale el brazo y santo
remedio! Tal vez uno de los gangsters hace
jogging todas las mafianas en el parque y
ahora nos persigue de manera incansable...
¢La solucion?... Un buen tirito
en una pierna, y que nos
venga correr con la silla de
ruedas. También se puede S
comprar o vender objetos, »
dentro de una red de comer-
cios (no se olviden de llevar la
Mafia Card para acumular
puntos), aunque por el
momento se desconoce para
qué servira el contante y
sonante.

Y si esto les parece poco,
nos enteramos que el Kingpin
va a contar la cantidad de
gre perdida durante los col
bates. Si perdemos demasiad
bable es que se nos vaya la
nos desangramos. Impresion
parece?

En un juego de las
caracteristicas del
- Kingpin, es obvio que
las armas son de gran
utilidad, y tienen
. tener un aspecto que
sea coherente con el
juego, que tiene una
ambientacion muy
oscura y similar a la
de las peliculas de
Humprey Bogart. Por
el otro lado, tienen

que ser divertidas, y lo suficientemente ba-
lanceadas para los encuentros de
Multiplayer, que seguramente van a ser
todo un espectéculo. Por el momento, el
armamento confirmado para el Kingpin es
el siguiente (obviamente la lista va a crecer
a medida que el juego vaya tomando
forma): Revdlveres y pistolas (con sus corres-
pondientes silenciadores y miras telescopi-
cas), escopetas recortadas, rifles sniper, ame-
tralladoras, y un simpatico (pero peligroso
de cerca) lanzallamas. Como pueden ver, la
lista es impresionante, y hay suficiente
poder de fuego como para dejar una ciudad
hecha polvo (o por lo menos a los que la
habitan).

En una tierra de mafiosos, era l6gico que
tiene que haber una musica que acompafie

la accion con dignidad. La dificil tarea la va
a llevar a cabo Cypress Hill, raperos yanquis
responsables del hit "Insane in the
Membrane®. Ya el nombre del hit le hace
honor al juego, asi que no dudamos de la
capacidad de los raperos para poner la
musica que corresponde.

~ Como podrén ver, el Kingpin tiene todo
lo necesario garq&g uno de los titulos mas
importantes de este afio, y también se lleva
las palmas por tener uno de los argumentos
mas entretenidos en el género. La cosa va
tomando forma para este otofio, asi que
vayan aceitando las ametralladoras y practi-
cando esa cara de pocos amigos, porque
créanme, van a necesitar mucha habilidad
para salir vivos de este escalofriante vecin-
dario... X
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FICHA TECNICA

onversamos con Fredrik Lilie-
gren, Presidente de la compa-
nia Digital lllusions, los res-
ponsables de algunos de los
éxitos que los mas veteranos de la com-
putacion sabran recordar, como el me-
morable Pinball Dreams y todas sus se-
cuelas, ademas de su ultimo gran suce-
so: Motorhead. En éste, nuestro primer
preview interactivo, Fredrik nos cuenta
un poco sobre la historia de la compa-
Aia y sobre un proyecto muy ambicioso,
que promete romper con todo lo visto
hasta el momento en juegos de Rally.

XPC: ;Como esta compuesta la comparifa?
FL: La compafiia emplea actualmente a 21
personas: 8 programadores, 10 artistas grafi-
cos, 1 encargado de la masica, 1 productor y
yo (el Presidente).

XPC: ; Cudles son los juegos mas exitosos de
los desarrollados por tu compafiia?

FL: Motorhead se convertira, sin dudas, en el
mas exitoso de los que hemos realizado, ha
vendido 430.000 unidades hasta ahora y su-

mara probablemente de 300.000 a 400.000
unidades mas, como minimo. True Pinball es
el segundo de los més vendidos, con aproxi-
madamente mas de 400.000 unidades hasta
el momento en Sony Playstation y Sega
Saturn.

XPC: ;Cudles son tus preferidos, més alla de
su éxito econdmico?

FL: Pinball Fantasies es todavia mi juego fa-
vorito, sequido de Motorhead que es muy,
pero muy entretenido para jugar.

XPC: Con respecto a Rally Masters, ;Cuanto
tiempo de desarrollo lleva hasta el momen-
to?

FL: Comenzamos a desarrollo en Junio de
1998, o sea que aproximadamente 8 meses.

XPC: ;Cuales son sus caracteristicas principa-
les?

FL: Respecto al modo de juego, todavia no
queremos "ayudar” a nuestra competencia
con respecto a lo que tenemos, ya que cree-
mos que tenemos "LA" experiencia mas
completa en juegos de Rally. Pero a nivel de
caracteristicas en general Rally Masters ten-
dra:

* 3 modos de campeonato, incluyendo:
Single Race, Time Attack, Ghost Play, 2 juga-
dores en pantalla dividida (Playstation), 4 ju-
gadores de la misma forma en Nintendo 64
y Multiplayer (PC).
¢ Editor de Campeonatos.
* 3 Divisiones en todos
los campeonatos.
* 3 niveles de dificul-
tad (Fécil, Mediano, Di-
ficil).
* Las configuraciones
del coche incluyen: Ti-
po de llantas, caja de
cambios, etc.
* Dafio del coche en
pantalla y en tiempo
real con opcion a que
este afecte el manejo
del mismo.
* Reflejos del ambiente
sobre la carroceria de
los coches en todos los

Por Fernando Brischetto

modos de juego (jEn todos los sistemas!).

¢ Salon de trofeos donde admirar tus logros.
* Biografias de los conductores y de los co-
ches.

Ademas Rally Masters contara con los si-
quientes efectos:

* Mapeo especular de ambiente (Environ-
mental Specular Mapping).

* Deformacion de la carroceria.

* Mapeado de las machas de barro, etc.

* Efectos de transparencia en los vidrios.

* Reflecciones de la luz.

¢ Reflecciones del sol (jLos famosos anillos!).
* Tipos de clima como nieve, lluvia y niebla.
* Marcas en el pavimento.

* Grava.

* Humo.

¢ Chispas.

* Salpicaduras cuando pasamos por el agua.
* Reflecciones del agua.

* Objetos animados y moviles.

XPC: Estan trabajando sobre un engine nue-
vo {Qué particularidades tiene?

FL: Es totalmente compatible con DirectX6.1
incluyendo bumpmapping. Realmente hace-
mos todo lo que se puede hacer ahora con
DX6, multitexturing, etc.

XPC: ;Ya tienen en mente alguna idea para
implementar en otro juego esa tecnologia?
FL: Tenemos varias nuevas ideas para juegos
a desarrollar en el futuro, sin embargo es al-
go de lo que no puedo hablar por ahora.

XPC: ;Qué tiene R.M. que los demés juegos
de Rally no posean?

FL: Es un juego realmente completo, tiene
cada forma de Rally que se te pueda ocurrir
y serd el mejor juego en linea de carreras
creado hasta el momento.

XPC: ;Qué formato 3D es el mas indicado
para el juego?
FL: iDirect3D!

XPC: ;Qué placas 3D soportara?
FL: Todas la placas compatibles con
DirectX6.0




XPC: ;Tiene opcion de video por software o
es s6lo para placas 3D?

FL: Hasta ahora es s6lo para placas 3D, pero
esto podria cambiar.

XPC: ;Ya tienen una fecha aproximada para
su salida?
FL: jEste ano!

XPC: ;R.M. puede llegar a ser una serie?...
:Como en su momento fue Pinball Dreams?
FL: Seguro, podria ser, y tenemos muchas
ideas para Rally Masters 2, si ese pro-

yecto consigue a luz verde.

XPC: ; Qué fue de los juegos de Pin-
ball? ; Ya fue suficiente?
FL: Si!

XPC: Ultimamente las aventuras tipo
RPG son muy populares y muchas com-
panias estan trabajan en alguna va-
riante de estos (Delphine, Infogrames y
muchas mas). ; Ustedes se van a subir a
el mismo tren?

FL: Tenemos uno de esos juegos en
etapa de disefio, pero no seguro si lle-

gara a ver la luz verde.

XPC: ;Qué juegos es-
tan jugando en las ofi-
cinas de D.1.? Si es que
juegan a algo...

FL: En este momento
estamos jugando al
Baldur's Gate (un gran
juego), Starcraft,
Quake y todos los de
Dreamcast (Sonic Ad-
ventures, Sega Rally 2,
Virtua Fighter 3Tb).

XPC: ;Qué paso con
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los arcades? Como los
de disparos o de plataformas ¢Es un género
muerto?

FL: No esta muerto, s6lo esta evolucionando
en algo mas grande y mejor, mira sino al
Half-Life, llevando los arcades 3D a otro
nivel.

XPC: ;Qué filosofia tiene la compania para
decidir que tipo de juego realiza?

FL: Desarrollamos solamente juegos que
cumplan estos criterios:

1. Que nosotros mismos COMPRASEMOS el
juego.

2. Que podamos producir un juego lo sufi-
cientemente bueno, como para que sea el
MEJOR del género en el momento que salga
ala venta.

3. Que podamos recuperar el costo financie-
ro del desarrollo.

XPC: ;Qué es mas importante para su em-
presa? ¢Los titulos para PC o para las Conso-
las?

FL: Deseamos trabajar en tantos sistemas co-
mo sea posible, quizas no haciendo todos los
juegos en todas las maquinas.

XPC: ;Algun otro proyecto en que se en-
cuentran trabajando actualmente (PCy Con-
solas)?

FL: {SECRETO!

XPC: Las conversiones para las consolas, ;Las
hacen "In-house"?

FL: Si, todas las conversiones se hacen en
nuestra empresa.

XPC: ;Sus juegos se venden mas en Europa
0 en América (Incluyendo Sudamérica)?
FL: Europa es nuestro mercado mas amplio
(75%).

XPC: ;Qué piensan sobre la revolucion de
los emuladores?

FL: ;Por qué no?, mientras no emulen la ge-
neracion de hardware actual, ya que sélo
conducira a batallas legales. La emulacion de
la maquinas de 16-bit no tendra ningln pro-
blema.

XPC: ;Piensan liberar los derechos de los pri-
meros juegos de la compafifa, exactamente
los de Amiga, como ya hizo Factor 5 (Turri-
can 1,2y 3 - Katakis - BC Kids), para el uso
con los Emus?

FL: Ya que no poseemos el Copyright de los
primeros dos juegos no podemos por razo-
nes legales.

XPC: ;Algun consejo para la gente que quie-
ra comenzar con una compafia de jue-
gos?

FL: Comiencen con un proyecto peque-
fio y COMPLETENLO. Todos sofiamos
con hacer el mejor juego, el mas com-
pleto. Pero es tan dificil que quizas se
frustren.

Pinball Dreams, nuestro primer juego,
tomo 4 afios para que 4 personas lo
hagan, el proceso fue lento y éramos
pocos jPero lo terminamos!

XPC: Gracias por tu tiempo Fredrik.
FL: jHasta pronto!




® La continuacion del best-seller
Redneck Rampage que ha deja-
do satisfecho a miles de usua-
rios de habitos poco recomen-
dables.

@ Disfruta del manejo de una
Harley o de una chalana armada
hasta los dientes. Todos los
vehiculos tienen ametralladoras
o morteros que lanzan granadas

con explosiones de tipo campestres.

® Mas de 10 armas alocadas
como ballestas lanza pollos con
dinamita, complementadas con
armas alienigenas y la vieja y
querida escopeta de doble cano.
® La musica que siempre qui-
siste tener, directamente de la
seleccion de Mojo Nixon.

® 14 niveles y entornos comple-
tamente nuevos que dejaran
satisfecho incluso al menos civi-
lizado de nuestra raza

® 7 niveles optimizados para
competir contra 6 de tus amigos.

CAJAY MANUAL EN CASTELLANO

@ Recorre tu camino por medio
de una variedad de situaciones
peligrosas y descubre un arsenal
y conocimientos cruciales para
tu misién, pero preparate para
combatir contra los mas san-
guinarios enemigos. Solamente
tu agilidad, armamento y magia
pueden ayudarte a triunfar en
la lucha para recuperar el trono
de Brightmoon.

@ Corre, salta, nada, peleay
escala alrededor de un am-
biente totalmente en 3D, visto
desde una perspectiva de
primera o tercera persona.

@ Combate contra mas de 60
monstruos distintos en mas de
30 fantasticos escenarios 3D,
resuelve complejos puzzles,
escapa de trampas mortales

y descubre escondites

secretos, en una aventura llena
de maldad y brujeria.

TOTALMENTE EN CASTELLANO

GROLIER INTERACTIVE
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@ Disenado completamente en
3D por el gurt del juego,

David Braben, V2000 es la con-
tinuacion del clasico hit de la
década del ochenta: Virus.

@ Mas de 150 criaturas enemigas
inteligentes, cada una con sus
propias metas y comportamiento.
Mas de 30 mundos interconectados
en 6 entornos muy diferentes.
Cada mundo tiene varias salidas,
armas, objetos ocultos y niveles
secretos.

® Cada mundo tiene sus propias
caracteristicas que afectan a tu
nave: corrientes de agua, cam-
bios de presion del aire, viento,
calor, etc..

® Posibilidad de desarrollar
nuevas armas y accesorios para
la nave a medida que se avanza
en el juego.

® Soporte multiplayer para 8
jugadores al mismo tiempo por
redes, modem o Internet.

TOTALMENTE EN CASTELLANO

GROLIER INTERAGTIVE

SPORT MANIA

AIR COMBAT

ROLAND GARROS

PARIS

® Puedes jugar matches, singles
o dobles, solo contra la PC o
entre amigos.

® Canchas de cemento, césped,
sintéticas o de ladrillo.

@ Selecciona a tu jugador de
entre los 50 profesionales mas
destacados del ranking mundial,
cada uno con sus respectivas per-
sonalidades y caracteristicas.

® Maneja factores como cansancio,
miedo y competitividad, entre otros
® Disenado mediante técnicas de
captura de movimientos. b
@ Utiliza todos los golpes profe-
sionales del tenis: drive, revés,
slice, topspin, smash y la mas
amplia gama de saques.

@ Captura de sonidos en verdaderas
canchas de tenis.

® Avalado como el mejor simu-
lador de tenis hasta al fecha por
las revistas especializadas mas
reconocidas del mundo.

e

Microgotie’s

TOTALMENTE EN CASTELLANO

Distribuido por: TELE OPCION S.A.
Av. Roque Saenz Pefia 811 4° Piso “E”

C.P. (1035) Buenos. Aires - Argentina

Tel: (54 11) 4326-7751 Fax: (54 11) 4326-7798
Hotline: (54 11) 4326-7752

E-mail: top@mb com.ar
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LucasArts
Microbyte

DES CRIPCILON

ste es sin duda uno de los

juegos de Lucas Arts mas

esperados por todos sus
fans. Después de todo, parecia
) logico que este arcade se hiciera
presente luego de las maravillosas
aventuras graficas del Dr. Jones.

La historia del Indiana Jones and
the Infernal Machine se centra en
la bsqueda, por parte de Indiana,
de las piezas de una maquinaria
capaz de abrir una puerta dimen-
U sional hacia un espacio diferente,

bautizado Aetherium. Los rusos ya
han enviado a su equipo para recu-
perar las piezas. Por supuesto,
Indiana Jones deberd adelantarse,
y de esa forma evitar que los rusos
ensamblen la maquina, que traeria
un ejército demoniaco para some-
ter a los paises del Oeste.

Como pueden observar en estas
fotos recién llegadas, el juego nos

hara visitar infinidad de lugares,
como templos, tumbas y mazmo-
rras de antiguas ciudades en ruinas
como Babilonia y las piramides de
Teotihuacén, en México.

000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

2015
’ a Activision

DESCRIPCILON

ages of SiN es el nom-

bre de la primera

expansion del altimo
titulo de accion en primera per-
sona de Activision. Obviamente el
trabajo de Blade no ha terminado,
ya que ahora debe enfrentar a
Gianni Manero, un mafioso que ha
tomado el lugar de Elexis.

En esta expansion deberemos
enfrentarnos a doce nuevos enemi-
gos, que segln palabras de
Activision van a ser mas
inteligentes que nunca. Por
supuesto, el juego contard con
nuevos niveles Deathmatch, y cua-
tro niveles para manejar un hover.
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A: Blizzard
Ofiser

DESCRIPCION.

s increible, pero a medida

que Blizzard va mostrando

nuevas imagenes del Diablo
Il, nuestra sorpresa es mayor,
porque el nivel gréafico del juego
esta aumentando dia a dia.

Los que ya leyeron nuestro ante-
rior preview, saben por qué tanta
gente esta tan desesperada por la
salida inmediata del juego. Si no lo
saben, les contamos brevemente
que su estilo de juego sera similar a
su primera parte, pero esta vez
contaremos con 5 caracteres para
elegir, cuatro pueblos completos,
con habitantes para interactuar,
soporte Multiplayer para red LAN o
Battle.net, el servidor de Blizzard, y
recientemente se le ha incorporado
soporte para placas con chips 3Dfx,
para mejores efectos de trans-
parencia y luces de colores. Como
pueden observar, juna maravilla!

Activision
Activision

DHESTC RIEPICID,

a segunda parte de este si-
mulador de robots esta muy
Icerca de completarse.

Sin duda este fue uno de los titu-
los que més nos sorprendid en E3, y
el demo que Activision lanzé
recientemente  por internet
demuestra que el nuevo engine
tiene mucho para ofrecer a todos
los fanaticos del género. Si
tuvieron la suerte de poder jugar-
lo, saben la calidad de los efectos
de luces, explosiones, y el increible
sonido (ademas del inmenso traba-
jo que se han tomado en el disefio
de los nuevos gears) que tiene este
simulador de robots.

De a poco el site del Heavy Gear
Il estd incorporando nuevas ima-
genes, y nosotros las conseguimos
para que ustedes vieran como esta
quedando este juego, que segura-
mente va a tener una gran canti-
dad de seguidores.



DAIRATANA

Uno de los juegos mas esperados (y demorados) de los ultimos tiempos

| Por Martin Varsano

asi todo el mundo conoce a John
Romero. Este muchacho, de
aspecto rockanrolero, pelilargo y
algo fuera de peso, fue socio de
John Carmack en id Software, asi
que se puede decir que es el otro
"padre" de los arcades 3D. Hace
un tiempo atras Romero decidié
cortarse solito, fundando lon Storm, y
prometiendo la salida de un nuevo juego
en primera persona que iba a dar que
hablar. En ese punto no se equivoco, ya que
las demoras que ha sufrido el Daikatana
son dignas del Guinness de los récords.
Para que se hagan una idea, el primer
preview del juego lo realizamos en el 1er.
numero de esta revista... jEn Noviembre de
1997!

Ahora las cosas parecen estar muy
encaminadas, y es inminente la salida del
Daikatana, la prueba de fuego para Romero
y compaiia,

& 1 @, ™ El terreno de juego no
' es el mismo

w’w Uno de los

“t’, motivos por los
.. 4 cuales el juego se

B
E ey fue demorando,
Pyt fue que Romero

A queria que su
¥ “obra maestra

estuviera a la

\ altura de sus contrin-

. cantes, Por esa
s, razon se hizo el

{ cambio del

¢ engine (original-

" mente utilizaba
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: el del Quake,
i~ Q.: y ahora esta
n \‘g\ implemen-

7 ' tado bajo

tiempo atrés, un noble
| guerrero samurai dio
| su vida para darle a su
| espada la habilidad de
viajar en el tiempo. La
espada se perdi6 por
cientos de afos, ente-
| rrada en la profundi-
dad del monte Fuji-
yama. Entonces, en el
afio 2.455 D.C, un gru-
“po de arqueologos, al
mando del Dr. Toshiro
Ibihara descubren la
= Daikatana, llevandola
inmediatamente al la-
boratorio del cientifico.

una modificacion del de Quake 2), entre
otros miles de cambios. El tema era que las
otras companias iban avanzando en el
terreno de los arcades 3D, entonces era el
cuento de nunca acabar con las modifica-
ciones. Como si esto fuera poco, lon Storm
tiene un contrato de distribucion con Eidos
Interactive, asi que la presion por la salida
del producto debe ser mucho mayor.

De todas formas, el terreno luce
inmejorable para los planes de Romero, ya
que sus principales competidores directos, el
Quake 3 y el Unreal
Tournament, carecen
de modos de juego
para un solo jugador, y
sin dudas éste es uno
de los tantos a favor
del Daikatana, que
tiene una historia real-
mente interesante,

M La basqueda

La historia del juego
se centra en la busque-
da de una espada
ancestral llamada
Daikatana, Hace mucho

Pero no todo era alegria por el des-
cubrimiento de tan increible hallazgo. El Dr.
Jared Benedict, asistente de Toshiro, estaba
harto de vivir a la sombra de su mentor. Asi
que elucubra un plan maquiavélico y
asesina al Dr. Toshiro, quedéndose con la
Daikatana, Con la espada en su poder, viaja
425 aios al pasado y realiza un acto
deplorable: Roba la cura del SIDA, que
habia sido disefiada por un antepasado de
Toshiro, y la presenta al mundo como una
idea suya. Benedict entonces utiliza toda la




riqueza que proviene de la venta de la
droga para construir una fortaleza inex-
pugnable, para de esta forma poner a la
Daikatana en un lugar sequro, protegido
por robots asesinos y todo tipo de trampas,
para evitar que alguien robe la espada y
ponga las cosas en su lugar.

En este momento de la historia es donde
nosotros hacemos acto de presencia, ya que
deberemos controlar a Hiro Miyamoto, el
mejor y mas brillante estudiante del Dr.

asesinato del profesor.

1 ¢Me podrias decir en qué época
estamos?

El Unico inconveniente es que la espada-
tiene algunos problemas de calibracion (por
falta del poder suficiente), que haran que
seamos transportados a otros lugares (como
la antigua Grecia o una apocaliptica Ciudad

Ibihara.

Luego de oir esta escalofriante histo-
ria contada por la hija de Toshiro,
Mikiko, decidimos entrar en accion,

tratando de inmiscuirnos

en la fortaleza de
% Benedict, asi
4 podemos

recuperar la
espada,

~.. regresar

‘«%\en el

% tiempo y
.ﬁde esta

=¥ forma

¢ _’ enmendar |-

las atroci-

»

dades que

Jared ha

cometido,

incluyendo
el

=1 armas de diferentes |
épocas € algo nunca i
visto hasta el momen-
. 10) y graficos (ademas i

| de un impresionante

que todos saben r

lo fanatico que ?f

s Romero de este i

modalidad de i
- juego) hacen que (’

[RATA

de San Francisco -en total el juego tiene 24
niveles, algo asi como 7 niveles por época-),
en donde no seremos bienvenidos. La varie-
dad de los lugares posibilité la creacion de
més de 60 enemigos (miren el detalle de los
mismos en las fotos que acompaan esta
nota), y 30 armas para poder combatirlos.
Lo més interesante es que las armas tienen
relacion con los ambientes, asi que no sera
nada raro tener cosas tan disimiles como un
blaster de iones 0 una ballesta. Y créanme,
todas estas armas van a ser necesarias, ya
que Romero ha prometido que los enemi-
gos que encontraremos en nuestros viajes
van a ser de temer, ademas de que correran
con una ventaja: Ya conocen los lugares que
nosotros estamos pisando por primera vez,
por lo cual no sera nada dificil para ellos
acorralarnos, o tal vez llevarnos hacia algu-
na trampa mortal.

Lo importante es que no estaremos solos
en nuestra aventura, ya que nos acom-
pafiaran Mikiko, la hija del profesor, y nues-
tro amigo Superfly Johnson, un morocho
que se las trae. Ellos nos iran aconsejando a
medida que la historia avance, y hasta nos
sacaran las papas del fuego si tenemos la
mala suerte de caer en el combate, ya que
tienen la virtud de curarnos.

1 El veredicto final

El juego, cuando lo vimos en Mayo del
afio pasado en E3, no tenia grandes venta-
jas con respecto a sus competidores. De
todas formas habia que
reconocer que las armas
eran muy originales. Como
dijimos antes, ahora el
panorama cambid, y el
Daikatana tiene todas
las chances de ser el
arcade 3D del afio.

Su jugabilidad,
entornos, armamento
(el hecho de tener 30

modo Multiplayer, ya

el Daikatana sea
un éxito asegurado, X
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LA MAS COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS JUEGOS QUE YA ESTAN A LA VENTA

LOS ELEGIDOS
DEL MES
DE

Baldur’s Gate

¢(COMO ES EL SISTEMA DE PROMEDIOS DE

- CLASICO
Cualquier juego que sobrepase el 90%,

es un clasico instantaneamente. Los grafi-

cos, el sonido y la forma de juego son
casi perfectos. Recomendamos todos los
que estén en esta categoria como com-
pra segura y sin riesgos.

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

ESTRATEGICOS

Skull Caps
SimCity 3000

ACCION | ARCADES

Wargasm

Thunder Brigade

Pro Pinball: Big Race USA
Dethkarz

Powerslide

AVENTURAS | RPG

Beavis & Butthead Do U
Return to Krondor
Baldur’s Gate

SIMULADORES

Carnivores
Luftwaffe Commander

DEPORTES

X Games Pro Boarder

- MUY BUENO
Estos son muy buenos juegos, pero que
contienen alguna falla. Aun asi son inva-
luables para los sequidores del género, y
siguen siendo muy recomendables.

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

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

PAGINA
43

PC?

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

- MUY MALO
Que se puede decir... jNo vale la pena
gastar ni una mirada a la caja en el
estante! Definitivamente no saqués un
peso del bolsillo para adquirir este la-
mentable juego. Mird que te avisamos...
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Skull Caps ~o-

Un juego de estrategia que prometia ser innovador...
hace 2 afios... jdoh!

ste extrano juego de estrategia en
tiempo real, que por momentos nos
recuerda por algunos de sus con-
ceptos a la saga Settlers, llevo un
largo tiempo en desarrollo.
Primeramente el proyecto se
conocia bajo el nombre de Baldies y
llamaba bastante la atencién, ya
que estabamos en una época en la que los
juegos de este género no abundaban, y la
“idea" tenia cierto encanto. Eso hablando
de dos afos atrds, porque hoy por hoy el
ahora renombrado Skull Caps, es un juego
muy por debajo de lo mediocre, veamos por
qué.

Todo comienza cuando vemos la intro. La
verdad gue uno siente nostalgia al ver ren-
ders tan primitivos, casi tallados, s6lo com-
parables en “calidad" a los del Dog Day
(24% Xtreme PC nimero 5).

El juego posee 45 misiones, de las cuales,
las primeras 10 son de tutorial, realmente
necesarias sobre todo por lo poco intuitiva
que es la interface. Esto lo terminan de co-
rroborar los programadores (obviamente
conscientes de lo confuso de todo el sis-
tema) al dejarnos "ver" realizar a la
maquina cada uno de estos 10 niveles.
Luego entramos en lo que denominaremos
"campafa“, a pesar de no serlo en absoluto,
ya que aunque no podamos acceder, por
ejemplo, al nivel 15 sin haber completado el
14, estos no guardan ningun tipo de
relacion entre ellos. Cada uno representa
(por lo menos en la forma del mapa) a un

pais, y en un rapto de originalidad (para lo
que es el juego en general) en algunos
aparecen monumentos o estructuras
emblematicas de cada uno (como en Paris la
torre Eiffel), los cuales seran estructuras que
podemos ocupar. Hablando de estructuras,
éstas son una de las carencias mas notables
del juego, ya que existen muy pocas “clases"
de ellas y todas son derivadas de casas que
se construyen en forma genérica con el
icono: Build, con la tnica excepcion de que
podemos capturar y construir bases en los
arboles, como punto intermedio de
emboscada entre nuestro territorio y el del
enemigo.

Otra de las rarezas del juego es que los
bandos consisten en "pelados” y “peludos"
la extraia razon de esto no la sabemos,
pero creemos que alguna persona calva se
tomo la situacion muy a pecho, ya que tam-
poco es posible seleccionar a los "peludos”.

Todos los niveles consisten en lo mismo,
eliminar al enemigo, sin objetivos secunda-
rios de ningUn tipo, ni historia que enlace
los niveles, ni siquiera en teoria, lo que hace
que nos aburramos casi enseguida de
empezar a jugar.

Lo que quizés lo haga durar un poco mas
en nuestros discos rigidos es la variedad de
cosas para construir o atacar a los enemigos.
Por ejemplo, si generamos un Laboratorio
podemos recoger tanto la fauna que ronda
por el escenario o0 algunas rocas y "dejarlas
caer" sobre la estructura para generar la
habilidad de desarrollar ciertas cosas. Con
los conejos lograremos una formula para
que la reproduccion sea mas veloz, o con
una piedra, la forma de generar una lluvia
de cascotes, muy efectiva a la hora de com-
plicarle la vida al enemigo, rompiendo sus
estructuras o aplastando a su gente.

En Skull Caps no existen los recursos, la
"energia" necesaria se consigue teniendo
"Baldies" del tipo de energia que estemos
requiriendo para completar nuestros planes
caminando por los prados.

Ademés |os personajes poseen como
habilidad extraordinaria, volar, por lo que
pueden desplazarce (si es que todavia no

reviews
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podemos construir terreno) a terrenos ene-
migos para poner trampas 0 atacar estruc-
turas.

M En resumen

Skull Caps es un juego con un concepto
bastante flojo, pero que hubiera sido mas
rescatable, con graficos, sonido y tecnologia
acorde a los tiempos que corren, hoy por
hoy, productos de este tipo se tornan inad-
misibles para cualquier jugador, acostumbra-
do a las mieles que los buenos exponentes
del género nos vienen brindando desde ya
hace mucho tiempo. p§

com

LO QUE Si; La gran variedad de cosas (algunas
muy in Ioug ra desarrollar,

LO QUE No' Los rundm La msica ({Es terri-

=435%

cos. Dasarrollo
muy repetitivo.
La interface.
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PROMEDIO

Por Sebastian Di Nardo

axis ha vuelto una vez mas al
Jjuego que o llevé a la con-
sagracion. La tercera entrega
de SimCity nos vuelve a sor-
prender y toneladas de
fanéticos lo convirtieron en
oro antes de su salida. Maxis
ha vuelto para darnos lo que
pediamos: ser nuevamente el alcalde de la
ciudad.

Después del gran éxito producido por
SimCity 2000, Maxis se tomé un descanso
sabatico, produciendo pequerios juegos de
simulacion para satisfacer a sus fanéticos,
mientras se concentraban en su proximo
producto, el ambicioso SimCity 3000.

Para nuestra sorpresa y la de todo el
mundo, sus creadores se decidieron a inten-
tar llegar a donde nadie lo habia hecho
antes. Participar de tal manera en la simu-
lacion, hasta el punto de sentir que
caminamos por sus calles con

un engine 3D. Aunque
desgraciadamente,
debido a sucesivos
contratiem-
posya
la

Compaiiia / Distribuidol
Internet: 0

Requerimiento

SimCity 3000

El alcalde estd de vuelta, pero esta vez con mds facha

adaptacion del nuevo entorno al
estilo de juego, tuvieron que
volver al codigo anterior. Esto
los obligé a rehacer practica-
mente todo, y a volver sobre sus
pasos, esta falla en los calculos
le costo a la compafiia mas de
un ano trabajo.

El haber vuelto al antiguo
engine, los obligé a pulirlo para
poder ofrecer al publico algo
distinto, y realmente, creo que
lo lograron. No es una tarea

s Minim

facil crear algo nuevo y lograr
que siga a la altura de un clasico, y menos si
ese clasico pertenece a la misma compaiia y
fue uno de los simuladores méas famosos de
la historia, el ya mencionado, SimCity 2000.

W £l aspecto visual, sonido y musica

Si bien conserva basicamente la estructura
de la version anterior, sus creadores se ocu-
paron de agregar muchas cosas como para
hacernos sentir parte de la ciudad.

Mediante la utilizacion del Direct3D se
aseguraron una mayor compatibilidad con
todas las tarjetas de video, y lograron que
no solamente SimCity 3000 se vea bien sino
que ademas diga en forma grafica exacta-
mente lo que queremos saber. ;Como es
esto? En esta version al igual que las ante-
riores, podemos por medio de un zoom
ampliar una zona en particular, pero la
diferencia esta en el nivel de detalle que nos
ofrece el maximo acercamiento. Podemos
ver a los autos circular por las calles, y los
congestionamientos de trafico en las
esquinas. La gente pasea placidamente por
las calles y llevan a sus bebés en los

cochecitos. Podemos escuchar el trinar de

los pajaros, el paso del agua y a los nifios
jugando en los parques. Este es uno de los
grandes secretos del SimCity 3000, nos
muestra como esta una zona con la fachada
de sus edificios, el trafico y la gente por las
calles.

Por ejemplo si una zona no esta muy bien
valuada, los edificios que alli veremos seran
muy similares a monoblocks, e incluso

algunos de ellos pareceran derruidos y aban-
donados. Cuando una zona tiene problemas
con la delincuencia, podemos ver a la gente
pasar apresurada, y se escucharan ruidos de
sirenas, y disparos de armas mezclados con
gritos desesperados.

Cualquier decision que tomemos, como
alcaldes de la ciudad, sera reflejada en la
misma, y sus habitantes se ocuparan perso-
nalemente de demostrarnos su enojo. Por
ejemplo, si bajamos el presupuesto para los
sueldos de los bomberos, nuestros infor-
mantes nos diran que el personal de dicho
departamento ha comenzado una huelga, y
para nuestra sorpresa, si nos acercamos al
maximo al departemento de bomberos, ve-
remos a la multitud frente a las puertas con
pancartas, mientras escuchamos sus gritos de
protesta. Todo, absolutamente todo se refle-
ja graficamente en la ciudad. En una ocasion
por falta de fondos, no pude mantener las
plantas de energia funcionado correcta-
mente. Una de ellas era una planta nuclear,
que estaba a sélo unos anos de tener que
salir de circulacion. Un exceso de consumo
de energia obligo a las plantas a funcionar
superando sus capacidades, obviamente
estallaron, y desgraciadamente la zona que
las rodeaba quedo cubierta de desperdicios
radiactivos. Alin hoy mientras escribo esta
nota, habiendo pasado mas de 200 arios, ese
terreno no se recupero. Contintia con las
marcas de area radiactiva, si hacemos un
zoom podremos escuchar al pasar sobre el
lugar, el sonido del contador geiger y des-
cubriremos que nadie quiere vivir en esa



zona.

SimCity 3000 tiene una mayor cantidad de
modelos de edificios, y mejor alin tenemos
mas de 70 disponibles que existen en la
actualidad, y que pueden atraer turismo.
Entre estos afamados edificios tenemos, el
Empire State, las Twin Towers, el edificio de
Capitol Records, la torre Eiffel y hasta la mis-
misima Estatua de la Libertad. Pero no se
emocionen, s6lo podemos poner 10 de ellos
por ciudad.

SC3000 es visualmente mas limpio y
agradable a la vista, la musica que acom-
pafa al juego en todo momento es bonita y
placentera. Todas estas condiciones lo hacen
un lindo lugar para vivir.

M Jugabilidad

Sim City 3000 se juega como siempre se
jugd. Para todos los novatos que quieran
intentar ser los nuevos alcaldes, tenemos 3
tipos de zonas: residencial, comercial e
industrial.

Lo primero sera colocar una zona residen-
cial, una comercial, y una industrial. Estas
seran abastecidas por una planta eléctrica y
tubos de agua que provienen de torres o
plantas purificadoras. La parte residencial,
valdra mas y seré felizmente habitada si esta
cerca de zonas comerciales. Lo contrario
sucede si estan cerca de las industrias, el
smog y el tréfico provocaré que la gente
vaya a mejores lugares y el valor
de la tierra bajara notablemente.

Nos manejamos por medio de
un menu que contiene 5 botones
que nos ayudaran a hacer y
deshacer las cosas en la ciudad:

* Landscape: contiene opciones
que se refieren al terreno en
donde vamos a construir.
Podemos elevar el terreno, bajar-
lo o nivelarlo.

* Zone: nos permite marcar las
zonas residenciales, comerciales
e industriales. Ademés si es nece-

sario un puerto marftimo y un
aeropuerto.
* Build Transportation: para
colocar los caminos, autopistas y
medios de transporte (colec-
tivos, trenes, subtes y preme-
tros).
* Build Utilities: para poner las
plantas eléctricas, el cableado,
sl las estructuras para el agua y las
| tuberias. También contiene reci-
cladoras de basura.
* Civic/Special Buildings: con-
tiene las opciones para jefaturas
de policia, bomberos, salud y educacion, edi-
ficios especiales (atracciones turisticas) y
oportunidades para la ciudad. Esta Ultima,
es de vital importancia, porque a veces ge-
nera entradas extra de dinero para la ciu-
dad. Luego tenemos un boton que contiene
las opciones para controlar los desastres,
podemos mediante el mismo enviar a la
policia o a los bomberos al lugar del proble-
ma para controlarlo rapidamente.

Por Ultimo tenemos 3 botones que seran
escenciales para el manejo econdmico de la
ciudad.

* Meet: mediante el mismo podemos encon-
trarnos con nuestros asesores, que nos
comunicaran las necesidades de la ciudad y
los pedidos de los habitantes. Esta en
nosotros escucharlos y llevar a cabo sus pedi-
dos 0 no. Un consejo: si tienen dinero obe-
dezcan a los pedidos, gastan plata pero evi-
tan futuros problemas.

* Adjust and Review: nos permite manejar
los presupuestos destinados a cada organis-
mo de la ciudad (policia, bomberos, regu-
ladores de transito, hospitales y escuelas) y
la aceptacion de ordenanzas. También
podemos controlar los ingresos y subir o
bajar los impuestos a los habitantes, comer-
ciantes e industriales.

¢ Change settings and exit: contiene las
opciones para el juego y las funciones para
salvar, cargar y salir del juego.

El secreto esta en saber escuchar los con-

SimCity 3000 * REAIATES

sejos de nuestros asesores y saber cuando las
peticiones deben ser aceptadas. La pérdida
innecesaria de dinero es un factor determi-
nante en la ciudad, y es muy importante que
el ingreso anual sea positivo. Si sabemos
administrarnos y escuchar a la gente nadie
nos detendrd, ni a nosotros ni a nuestra ciu-
dad.

M Desastres

Los desastres naturales eran algo que no
podia faltar en SimCity 3000. Justo cuando
creemos que todo en la ciudad esta bajo
nuestro control, un incendio puede golpear
nuestros bolsillos logrando que la ciudad
vaya a la ruina. Es conveniente que
recordemos tener buenos departamentos de
bomberos y policia, nunca se sabe cuando
vamos a necesitar de su ayuda.

Algunos de los desastres que forman
parte de SC3000 son: Incendios, Terremotos,
Tornados, Meteoritos y Ovnis. Estén atentos
a cualquier desastre, detenerlos a tiempo
significa un menor gasto de dinero.
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M En conclusion

A pesar de que el tiempo y la tecnologia
no estuvieron a favor de Maxis, y lo que
seria un nuevo juego con un engine revolu-
cionario, termind siendo una pulidisima
nueva edicion de su version 2000. De todas
maneras, es entretenido, limpio, claro y facil
de aprender. Contiene la suficiente cantidad
de cambios y mejoras como para satisfacer a
los fanaticos y tenerlos durante horas frente
a sus monitores (entre los que me incluyo).

La musica es hermosa, y el nivel de detalle
nos hace pasar horas mirando de cerca a los
habitantes sin siquiera estar jugando.

Es muy entretenido para saber como se
maneja una ciudad y la cantidad de cosas
que hay que atender. Pero la pregunta del
millon es ¢ Vale la pena comprarlo?

Definitivamente, si, muchisimo. Aunque
las simulaciones de este tipo no te interesen,
es una excelente alternativa para refrescar la
cabeza. Lo dice un fanatico de los arcades
3D como Yo, no tenerlo es un pecado.

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

detalle, Los modelos de los edificios. La inter-
face. La masica.
LO QUE NO: Todavfa no incluyeron factores

=l 89 %
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dia y noche.
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T Por Martin Varsano

ID es una empresa mundial-
mente reconocida por sus simu-
ladores, que son casi en su tota-
lidad de una calidad indiscutible.
Basta solo citar ejemplos como
el EF2000, el TFX y el reciente-
mente lanzado Total Air War,
para descubrir por qué esta com-
pania inglesa cuenta con tanto prestigio en
el terreno de los simuladores.

Bueno, parece que ahora les llega el
momento de incursionar en nuevos terre-
nos, como ocurre con su nuevo producto, el
Wargasm, una original (pero no muy bien
lograda) mezcla de un juego estratégico y
un furioso arcade.

M Un proyecto ambicioso

El querer abarcar muchos géneros de
manera simultanea no es una tarea facil. En
muchos casos, y con viento a favor,
podemos ver maravillas como el Battlezone,
que tienen una quimica casi perfecta, en
donde los elementos se integran magistral-
mente, dandonos un producto de un altisi-
mo nivel. Lamentablemente éste no es el
caso del Wargasm, que tiene algunas fallas
importantes, que hacen que el juego no
esté a la altura de la calidad a la que nos
tiene acostumbrados DID.

La historia del Wargasm esté ubicada en
un futuro no muy lejano (el afio 2025, para
ser exactos), en una Tierra en donde los
conflictos entre paises no se resuelven en
cruentas batallas, sino en una red muy simi-
lar a Internet, pero dedicada a zanjar las
diferencias entre paises en un entorno béli-
co virtual, conocido como la WWWW
(World Wide War Web). Asi que en vez de
estar mandando inocentes muchachitos a
una batalla, los pleitos se manejan enviando
tropas virtuales para aplastar a nuestros
enemigos (Iéase paises con ideas expansio-
nistas) sin derramar una gota de sangre, o
derrochar recursos naturales. Todo un ejem-
plo de pulcritud.

& Compaia / Distribucién: DID / Infogrames
& Internet: www.did.com

Requerimientos Minimos: Pentium 166, 32 MB RAM, CD-ROM 4X, placa de
* sonido, Windows 95/98.

El Wargasm tiene varios modos
de juego. Para comenzar, nom-
braremos al mas importante, War
Web, en donde encontraremos 30
escenarios en 7 regiones diferen-
tes, que representan a la Tierra. El
fin de este modo es, por supuesto,
dominar el mundo; luego encon-
tramos el modo de Accion
Instantanea, con seis misiones
diferentes en las cuales habra que
destruir una cantidad predetermi-
nada de objetivos contra el reloj;
también existe un modo para var-
ios jugadores, pero que sélo se limita a
encuentros deathmatch, que lamentable-
mente no aprovechan el manejo de las
tropas; y por ultimo tenemos un modo de
entrenamiento, para poder habituarnos a
los controles del juego y de nuestras
unidades, que pueden ser: Infanteria (los
soldados virtuales), tanques y helicopteros.
Y ya que estamos hablando del control, hay
que tener en cuenta que el Wargasm tiene
5 seteos de configuraciones de los controles,
sin opcion a realizar modificaciones poste-
riores. Y la presencia del mouse (algo que
hubiera sido muy til en el manejo de la
infanteria) es nula, ya que s6lo hay opciones
para el joystick y el teclado. Yo personal-
mente recomiendo tener un joystick con
rudder o giros laterales, como la linea
Sidewinder de Microsoft.

Como mencionabamos anteriormente,
una de las fallas més importantes del
Wargasm es que la mezcla de los géneros
no esta muy bien implementada, y la parte
de la sociedad que mas sufre es sin duda la
estratégica, ya que el manejo de las tropas
en el mapa (para acceder al mismo hay que
salir de la accion, algo muchas veces frus-
trante) es bastante confuso y poco desarro-
llado. Hubiera sido mucho més inteligente
tener la opcion de darle érdenes mas com-
plejas a nuestras tropas, como patrullar cier-
tas zonas, ya que por otro lado poder com-
pletar una mision es una tarea bastante
complicada, para la cual hay que tener una
gran punteria y rapidez de reflejos para

argasm

Las querras del futuro se definen en la web

anticipar nuestras acciones y los movimien-
tos del enemigo.

Ahora viene lo bueno, ya que no todo es
malo en este Wargasm. Para comenzar, los
graficos son lo mejor del paquete. El nuevo
engine de DID hace maravillas en los efectos
de luces, y el comportamiento de los vehicu-
los en el terreno es espectacular. Si a esto le
sumamos los impecables efectos de sonido y
la fabulosa musica clésica que se puede
escuchar mientras recorremos los escenarios,
nos da una ecuacion perfecta que no hace
otra cosa que rizarnos los pelos de la nuca
cuando nos encontramos en el medio de
combate.

No dudo que si el manejo de las unidades
hubiera estado mejor implementado, y la
dificultad del juego no fuera tan elevada,
Wargasm hubiera llevado un puntaje que lo
hubiera acercado al Premio Xtreme. De
todas formas es el primer intento de DID en
este campo, y por lo que sabemos de la
compania, podemos estar seguros que van
por el buen camino para poder disfrutar, en
un futuro no muy lejano, del juego que
deberia haber sido el Wargasm. [X]

(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un enfoque distinto de los simu-
ladores de guerra.

LO QUE Sl: Los gréficos. El sonido. La masica.
La fisica de los vehiculos.

LO QUE NO: El manejo de las tropas. La difi-
cultad. La con-
figuracién de los

controles. ’ 5 /o




~

~

—«*Cnnverh tu pC en \
maqud'la

establece nuevos records y suma
muertes en las 12 pistas mas rapidas
de la lierra y mas alla

escoge entre 12 maquinas de combate y
velocidad preparadas para la destruccion!

haz saltos y acrobacias a mas de so
cuadros por segundo de aceleracion ad y
aterriza con efectos mejorados de force

Corre completamente cargado para el
combate con mas de 10 escudos y

armas futuristicas

de carrerasg/itombate
visualmente mas impreSipnante:.."

- . DETHHARZ

www.melbournehouse.com/dethkarz

ROM

Y

W E T

ﬁ pro—— s
alional i

Dethkarz © 1998 Beam




ACCION/ARCADES

PROMEDIO

Por Santiago Videla

e seguro muchos de ustedes se
estarén preguntando ;qué es
eso del "Voxel Technology"?
bueno, para empezar, el término
"Voxel" mas precisamente sig-
nifica "Volume Pixel" (Pixels con
Volumen), esta tecnologia fue
usada por primera vez por un
titulo que probablemente los méas
“ancianos" de ustedes deben recordar, me
refiero al Comanche, que alla por 1993
(todavia época de las 386) dejo con la boca
abierta a todo el mundo por ser algo que
nunca antes se habia visto.

De vuelta en 1999, hoy por hoy los
engines que utilizan Voxels estan cada vez
mas cerca de ser considerados obsoletos,
porque el principal problemita que tiene
esta tecnologia, es que no es compatible
con la aceleracion por hardware o sea nada
de 3Dfx, ademas, si tenemos en cuenta que
la mayoria de los engines 3D que se usan
ahora logran una calidad y una definicion
muy superior, creo que no hay mucho mds
que agregar.

De todos modos no hay que echarle la
culpa de todo a los pobres "Voxels" ya que
los problemas que tiene Thunder Brigade
también pasan por lo discreto de sus dise-
fios, sin ir mas lejos recuerden que el Delta
Force también us6 la misma tecnologia y sin
embargo era muy divertido, sobre todo en
Multiplayer.

M F/ juego

Thunder Brigade es un arcade 3D con un
estilo futurista muy similar al de la serie
Uprising, salvo que en este juego no pro-
ducimos unidades o construimos bases, aqui
tendremos que cumplir una serie de
misiones bastantes repetitivas en las que los
objetivos seran los de siempre (escoltar,
destruir y proteger) y por lo general ten-
dran una estructura bastante lineal y pre-

Compaiiia / Distribucion: Blue Moon / -Magic Games
Internet: www.imagicgames.com

Requerimientos Minimos: Pentium 100 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4X,
120 MB libres en el disco rigido, placa de video con 4 MB, Windows 95/98.

decible.

Como elemento adicional, estaremos
acompafiados por los demas miembros de
nuestro batallén que de vez en cuando nos
ayudaran a salir de situaciones comprometi-
das (algo asi como un Wing Commander
pero en tierra) cosa que ayuda a levantar un
poco el nivel de esta produccion, pero en mi
opinion no lo suficiente.

M Los gréficos

En este aspecto, la calidad de Thunder
Brigade es un tanto dispareja asi que mejor
vamos por partes.

En lo que se refiere a los escenarios, en
general todos ellos son bastante buenos y
sin duda se nota que como siempre, la espe-
cialidad de los engines que usan Voxel
Technology precisamente son los terrenos
montafosos, ya que gracias a lo irregular de
sus formas se puede disimular muy bien
cualquier imperfeccion.

Thunder Brigade

Parece ser que en Blue Moon, no han tomado en cuenta que si ya
nadie usa "Voxel Technology" por algo debe ser...

Ahora bien, con respecto a los
vehiculos la cosa ya no va tan bien,
porque lo primero que se puede
percibir es que la mayoria de los
tanques que veremos en el juego
tiene un disefio bastante simple y
por lo Unico que llaman la atencion
(por lo menos en mi caso) es porque
muchos de ellos tienen formas
extremadamente parecidas a las de
un zapato.

Ademas, el resultado de los
famosos Voxels sobre los distintos
modelos que veremos en el juego,
no da formas bastante pixeladas que pier-
den su nitidez a medida que se alejan.

Por el lado de los efectos, éste tal vez sea
el aspecto més potable de Thunder Brigade
ya que los humos, y particularmente las
explosiones tienen una gran espectaculari-
dad y en gran medida sirven para tapar un
poco lo pobre del disefio de los tanques.

M En pocas palabras

Creo que no me hace falta decirles que
nos encontramos ante una produccion de
clase B, que si hubiera utilizado un engine
que esté a la altura de los tiempos que co-
rren tal vez podria haber resultado un poco
mejor.

En lo que a mi respecta, Thunder Brigade
tiene serios problemas en cuanto a su dise-
fio y en general su calidad gréfica no es
demasiado alentadora, asi que si por casua-
lidad se estaban pensando hacerlo parte de
su coleccion, asegurense de que este en
oferta, de lo contrario ni lo intenten.

(POR QUE EL PROMEDIO?
QUE TIENE: Un arcade 3D de tanques con un
aspecto similar a los Uprising.

LO QUE Sl: Los efectos especiales.

LO QUE NO: Gréficos pixelados. Los modelos
de los vehiculos.

N 48 %




Compaiiia / Distribuidor: Empire Interactive / Dinamic MM / Centro Mail
Internet: www.propinball.com

Requerimientos Minimos: Pentium 90 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 2x

10 Mb libres en el disco rigido, placa de sonido, Windows 95/98.

Pro Pinhall: Big Race US

Una simulacion de pinball, colorida y profesional que nada
tiene que envidiarle a los equipos en los que esta basada

2 Por Maximiliano Penalver

e los creadores de Pro Pinball:
Time Shock, nos llega un estilo
de pinball, menos lugubre y
mucho més divertido, que con-
vierte a Big Race USA - por el
profesionalismo y dedicacién
invertido en su creacion- en la
mejor simulacion de pinball que
alguna vez arribara a las pantallas de nues-
tra PC, veamos por qué...

La tematica general, consiste en recorrer a
bordo de un taxi (del que somos su chofer)
las calles, en las que podremos transportar a
diversos pasajeros hasta ciertas ciudades
como San Francisco o New York, mientras
participamos en ciertos mini-juegos para
consequir el tan ansiado High-Score, traduci-
do en una jugosa suma de dinero

El juego esta pensado para atraer a todo
tipo de jugadores, tanto por su impecable
disefio como por su inmensa variedad de
opciones (entre las que se encuentra el
Multiplayer), las que nos permiten alterar
absolutamente todos los parametros del
juego, desde la inercia de la tabla, pasando
por la potencia con que los flippers le pegan
ala bola, hasta el estado en que se encuen-
tran los mecanismos, en un intento por imi-
tar esos equipos descuidados en los que
algunos componentes fallan o directamente
no funcionan. También podemos editar la

cantidad de bonus que
otorga cada objetivo y la
dificultad de los juegos del
tablero electrénico.

La fisica aplicada a la
bola es realista al maximo
y no sélo se limita a calcu-
lar exactamente la veloci-
dad a la que se desplaza
por el tablero seglin su
inclinacion, sino que segiin
c6mo le peguemos, girara
sobre si misma, rotando.
Ademas, gracias al efecto
de "cromado" que tiene
aplicado, se refleja todo lo
que pasa por su alrededor, dando por resul-
tado un realismo sencillamente espectacular,
este es ain mayor cuando hay mas de una
en juego (jhasta un méximo de 10!), todo
sin perder cuadros de animacion, ni una
caida de velocidad en el desarrollo del
juego, salvo que estemos en un modo grafi-
co de 1600x1200 en 16 millones de colores, y
nuestro equipo alcance Unicamente los
requerimientos minimos.

Una mencion aparte merece el tablero
electronico, donde podemos checkear per-
manentemente nuestro puntaje, ya que

PROMEDIO
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ademas se utiliza como medio para partici-
par de mini-juegos sumamente adictivos y
variados.

Gracias a ciertos detalles como el recorrer
16 ciudades con varios objetivos y que
podamos "upgradear” nuestro coche, real-
mente no nos sentimos como si Ginicamente
nos tuviéramos que preocupar por que la
bola no pase de largo entre nuestros flip-
pers, lo que le da un "sentido" a todos los
objetivos a cumplir y mas ganas de sequir
jugando.

El juego posee altas resoluciones, pero
obviamente necesitaremos de una excelente
placa de video para disfrutarlo, aunque en
honor a la verdad, ya en 640x480 Big Race
USA posee una calidad grafica sorprendente.

El modo Multiplayer es extremadamente
divertido, ya que no solo podremos jugarlo
de a dos en una misma maquina, en el
modo clasico, sino que podremos patear
traseros en tiempo real, intentando generar
més dinero que nuestro oponente de turno,
via Lan o Internet, realmente un gran
detalle, en un juego que verdaderamente
no lo necesitaba para destacarse por sobre
la competencia. jBien por Cunning
Development!

Pro Pinball: Big Race USA es la mejor si-
mulacion de pinball creada hasta la fecha, y
aunque parezca un chiste, solo algunos
"pinballs" reales lo superan en calidad y en
el pulido de todos sus detalles. Sin lugar a
dudas, estamos ante un juego de compra
imprescindible para los fanaticos del género,
pero si Nos ponemos a pensar en su precio
($29,90) es practicamente recomendable
para cualquiera que tenga ganas de pasar
un rato entretenido en solitario o derrotan-
do a sus futuros “ex" amigos. [X]

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Sencillamente el mejor pinball al
dfa de la fecha.

LO QUE St: i te gustan los pinballs... Todo!
LO QUE NO: El lanzamiento de la bola es

96,
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B Por Santiago Videla

ese a la cantidad de juegos de ca-
rreras que estan saliendo Gltima-
mente, muchos de ellos de gran ca-
lidad y con una enorme variedad de
opciones, la compania Melbourne
House nos demuestra que con una
idea muy simple se puede lograr un
Jjuego increiblemente adictivo,
sobre todo si tenemos en cuenta que en
Dethkarz no se pueden configurar los
aspectos técnicos de los autos, ni agregarles
otros componentes que no sean los que ya
traen, aqui solo basta con correr rapido y
apuntar bien.

B Simple pero entretenido

En Dethkarz todo tiene un estilo més bien
futurista con una ambientacion bastante
parecida a la de juegos como Wipeout, pero
con autos en lugar de naves.

Aqui vamos a poder elegir entre un total
de 4 autos con 3 variantes con distinto chasis
y diferentes prestaciones cada uno, al princi-
pio solamente los 4 modelos basicos estaran
habilitados y el resto iré apareciendo a
medida que logremos conseguir el puntaje
necesario para clasificar en las distintas
modalidades del campeonato.

A su vez los autos estaran divididos en
cuatro categorias y la diferencia entre cada
una de ellas seré la forma en la que la

Compaiiia / Distribucion: Melbourne House / Microbyte
Internet: www.melbournehouse.com

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 6x,

Windows 95/98, 50 MB libres en el disco rigido, placa aceleradora 3D.

resistencia del blindaje, la
potencia de las armas, la
velocidad y la maniobrabili-
dad estan balanceadas.

Con respecto a las pistas,
al principio habra cuatro
escenarios principales con
un recorrido cada uno,
pero al igual que como
sucede con los autos ocul-
tos, cuando logremos pasar
de categoria se nos habili-
tard un nuevo tramo en
cada escenario llegando asi
a un total de 12 pistas.

Una vez que comencemos a jugar, lo
Unico que podremos elegir ademas de nues-
tro coche y la pista (si es que no partici-
pamos en un campeonato) es el tipo de
transmision (automatica o manual, como
siempre) y la clase de arma que vamos a usar
(s6lo son dos y se parecen bastante).

En un principio estas opciones pueden lle-
gar a parecerles pocas, pero recuerden que
esto es un arcade y a pesar de que podemos
ver la accion desde dentro de la cabina, esta
lejos de ser un simulador, pero eso no es
muy importante porque Dethkarz resulta
extremadamente adictivo por la vertiginosa
accion que tiene en todo momento.

Un detalle que va a ser muy importante
tenerlo presente es que todos los circuitos
de este juego estan bastante elevados del
nivel del suelo, pero lo mas importante es
que la gran mayoria de los tramos de cada
pista carece por completo de barreras o
topes para evitar que caigamos, especial-
mente las curvas y por ese motivo habra que
tener una gran coordinacion y como si esto
fuera poco, también va a ser necesario que
tengamos precision al disparar, porque es
muy probable que cuando escalemos posi-
ciones rapidamente, nuestros competidores
nos quieran vaciar el cargador en el traste.

Otra cosa a la que tendremos que estar
muy atentos es a nuestra energia ya que si
nos destruyen, la carrera se termind, por eso
a veces es mejor echarse un clavado por el
costado de la pista y perder un par de

ethkarz

Seguramente no sera el juego mds original del afo, pero cuando
algo esta bien hecho siempre se hace notar

lugares, que volar en mil pedazos, igual-
mente en cada recorrido podremos agarrar
una serie de "Power Ups" que nos daran
armas especiales, escudos y algunos de ellos
repararan nuestros dafos.

W Visualmente una joyita

Dethkarz tiene graficos con un sorpren-
dente nivel de detalle y un excelente disefio
que sin duda son el punto mas fuerte del
juego, sobre todo el de las pistas, ademas
todo esto esta acompaiado por una variada
gama de efectos especiales que son de
primer nivel.

Obviamente y como la gran mayoria de
los juegos de hoy en dia, para jugar a este
juego como corresponde es necesario tener
una placa aceleradora 3D y con este tipo de
hardware suele funcionar muy bien, incluso
en maquinas no demasiado rapidas.

M Para terminar

Tal y como dije al principio, estamos ante
un juego que si bien no es un sofisticado
simulador, resulta sumamente atrapante y
entretenido.

Gracias a la espectacularidad de sus grafi-
cos, Dethkarz esta muy por encima de
muchos otros juegos de esta categoria que
tal vez tengan un mayor nivel de realismo,
pero que no resultan tan divertidos, por eso
les sugiero que si estan buscando un buen
juego de carreras y no les interesa tanto que
todo lo que vean sea un calco de |a realidad,
aca tienen una muy buena alternativa y de
paso se van a poder c#/*! a tiros un rato. By

EL PROMEDIO?

(POR QUE

QUE TIENE: Un excelente arcade de autos

futurista.

LO QUE Sl: Los gréficos y sus efectos. La juga-
bilidad.

LO QUE NO: La cantidad de autos que tene-
mos al principio.

No tiene mucha

variedad de fon-

dos.
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W Por Sebastian Di Nardo

esde hace ya dos afos sabemos
de la existencia de Powerslide,
un arcade de carreras que fuera
una de las grandes promesas
para el flamante chip de 3Dfx.
Como es habitual, las inter-
minables demoras lo quitaron de
nuestra vista, hasta hacerlo
parecer una ilusion dptica.

Hace 2 afios, cuando surgieron las
primeras placas con chip 3Dfx, cada juego
que aprovechaba sus ventajas era un hallaz-
go. Este era el caso de una maravillosa
promesa llamada Powerslide.

Pero desgraciadamente lo que iba a ser
un acontecimiento grafico, se transformé en
un arcade mas a causa de las demoras y los
manoseos que lo separaron de las ansiosas
manos de los jugadores. Cuando la version
final llegd a nuestras manos, no habia nada
que no hubiésemos visto en otros productos
del mismo género.

Basicamente Powerslide es un arcade de
carreras, que nos brinda la posibilidad de
correr solos 0 en modo multiplayer.

Si elegimos la primera opcion, podemos
correr en una pista a nuestra eleccion, o
participar de un torneo. Obviamente esta
Gltima es la que mas satisfacciones o dolores
de cabeza nos da, pero también la més
atractiva y adictiva.

Al comienzo s6lo podremos acceder a un
determinado numero de autos y pistas, que
se iran incrementando a medida que

Ficha Técnica

vistas, desde dentro o fuera del
vehiculo. El nivel de detalle de los
autos y las pistas es realmente
increible, escenarios desérticos, de
tierra y piedra que nos hacen pen-
sar por momentos que formamos
parte de una animacion. El disefio
de los vehiculos, es bastante parti-
cular, Mustangs modificados,
camionetas y buggies corroidos por
el 6xido, nos hacen olvidar que
todo es un juego y por momentos
nos sentimos parte de una pelicula
de Mad Max. La sensacion de velocidad fue
perfectamente lograda, pero a veces se ve
opacada por la pobre sensacion de fisica.
Nuestro auto nunca se abolla ni se dafia al
chocar y curiosamente nunca quedamos
cabeza abajo al volcar.

A medida que logramos victorias y avan-
zamos en el nivel de dificultad, la cantidad
de carreras que debemos correr para termi-
nar un torneo va aumentando y tenemos la
posibilidad de accionar trampas para tomar
ventaja de nuestros contrincantes.
Desafortuanadamente si salimos de un tor-
neo a la mitad no tenemos la posibilidad de
grabar nuestra partida, obligandonos a
empezar de nuevo cuando querramos con-
tinuarla.

El sonido es acertado, sin diferencias con
el resto de los juegos de carrera, pero la
musica es maravillosa. No solamente nos
hace sentir parte de una carrera cine-
matogréfica, sino que nos hace sentir que
no debemos soltar el acelerador.

vayamos ganando torneos y aumen-
tando el nivel de dificultad.

Si bien estamos ante un simple
arcade, Powerslide tiene algunas
cosas que lo despegan del resto.

Cada una de las pantallas del
ment fue cuidadosamente disefiada
haciendo uso de excelentes ilustra-
ciones, creando una personalidad
para cada conductor. Pero sin duda
lo més interesante es la calidad vi-
sual. Podemos optar por distintas

Compaiia / Distribucion: Rat Bag / GT Interactive / Edusoft
Internet: www.gtinteractive.com

Requerimientos Minimos: Pentium 133, 16 MB RAM, CD-ROM 2X, placa de
sonido, Windows 95/98.

owerslide

Accion y vértigo sobre cuatro ruedas. Una extrafia mezcla entre
Monster Truck Madness y las peliculas de Mad Max

En cuanto al modo multiplayer, es simple,
facil de usar y nos permite crear partidas
por internet, red local o médem a médem.
Todas las carreras son totalmente configu-
rables dejandonos usar todas las pistas y
vehiculos disponibles, asi como también la
posibilidad de utilizar trampas.

M En conclusion

Powerslide podria haber sido el mejor,
pero el tiempo no jugo a su favor y sus
desarrolladores no lo mejoraron lo sufi-
ciente como para justificar los 2 afios de
espera.

Si sos un fanatico de los fierros y la
velocidad, si lo Unico que te gusta es correr
y hacer que los demés muerdan el polvo,
definitivamente no podés perderte
Powerslide. Si sos un jugador ocasional y te
gustan solo los mejores juegos de carrera,
Need for Speed Il sigue siendo el rey de los

caminos. X

JUE EL PROMEDIO?

(PO

QUE TIENE: Un arcade de carreras post apoca-
liptico.

LO QUE Sl: Los gréficos, el sonido, una exce-
lente banda musical, interface facil de utilizar
y un buen soporte multiplayer.

LO QUE NO: Después de un tiempo se torna
aburrido y repetitivo. Imposibilidad de salvar a
mitad de un torneo. Algunos bugs que se
solucionan bajando un patch de internet y
que por cierto es




Seras lo suficientemente rapido?
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& Por Maximiliano Penalver

na aventura gréfica de Beavis &
Butthead... ;Qué puede salir
mal? Personajes conocidos, una
cantidad de chistes por delante
y la posibilidad de conseguir al
publico fanatico con un minimo
de esmero. Después de todo
estamos en una época en la que
este tipo de juego escasea y que Unica-
mente Grim Fandango pudo saciar, aunque
momentaneamente, el voraz apetito de
todos los aventureros argentinos. Han
pasado algunos meses y finalmente hizo su
aparicién Do U, una aventura que real-
mente prometia mucho mas, pero que por
regla general, decepciona. Veamos por
qué...

W ;Argumento? Huh-Huh-Huh

Realmente no nos sorprendié en absoluto
al ver que el argumento de esta aventura
era practicamente inexistente. Después de
todo esté orientada a los fanaticos de la
serie, y ésta, como sabemos no se destaca
precisamente en este apartado. Todo es
bien sencillo, casi toda la aventura trans-
curre en el Highland State College (La
secundaria de B&B) y deberemos aprobar
siete materias y un trabajo practico (jEn un
dia!) para poder salir del colegio e intentar
ingresar en una fiesta en la que nuestros
amigos trataran de conseguir chicas.
¢Como? Es una cosa que tendrian que pre-
guntarle a Charly Garcia porque la verdad
que con lo torpes que son es una tarea casi

Compafiia / Distribucion: /lusions / GT Interactive
S Internet: www.gtinteractive.com

Requeri

tos Minimos: Pentium 166 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 4X,

& | placa de sonido y de video compatibles con Direct, Windows 95/98.

imposible.

B £ juego

Estamos practicamente ante un juego
que no tiene interface, y aunque por ejem-
plo Grim Fandango intent6 algo diferente,
en este caso no esta bien aplicada. Sélo
disponemos de un cursor, que cuando se
posa sobre un objeto o persona con el que
podamos interactuar, presentara dos iconos.
Con uno podremos ver o examinar y con el
otro usar/hablar, esto es todo sefioras y
sefiores, mas un inventario y listo. Entre los
personajes principales, encontraremos a
algunos viejos conocidos por los sequidores
de la serie, como Mr.Van Driessen - el profe-
sor hippie -,0 al correcto (pero un poco ton-
tito) de Stuart. No sabemos bien el por qué,
pero en el gimnasio no esta el profesor
Buzzcut y tampoco tenemos la oportunidad
de martirizar al Sr. Anderson.

El desarrollo es realmente muy poco
imaginativo y el nivel de dificultad hace que
hasta los méas novatos en esto de las aven-
turas lo terminen en un tiempo de juego
muy corto; ademas los graficos, por mas que
nos quieran hacer creer que poseen esta ca-
lidad para sequir el espiritu de la serie, son
imperdonables, y en algunas secuencias
hasta podriamos decir que las animaciones
tienen menos cuadros que la version de la
tele, asi que ya se imaginan lo que les
espera.

Las voces fueron grabadas por el creador
de la serie, pero por un lapsus de progra-
macion inexplicable se "olvidaron" de habi-
litar una opcion en la que podamos ver el
texto y escuchar la voz simultaneamente.

Beavis & Butthead Do U

Si te lo compraste, como dirian Beavis & Butthead: jChange It!

Como se podran imaginar, jugar sin
escuchar las voces le quita el 90% de la
poca gracia que de por si causa el juego, y si
carecemos del texto, aunque también estd
en inglés, hace que muchas frases se nos
pasen por alto, y ni hablar si no dominamos
el idioma. Ademas y pese a todo, las voces
estan como "entrecortadas” y son en
extremo repetitivas.

M En resumen

Después del mal trago de Bunghole in
One, GT Interactive insiste en un nuevo
intento por generar dividendos mediante la
lucrativa licencia, que sin duda son Beavis &
Butthead, pero por desgracia la gente de
Illusions (los mismos que desarrollaron el
Bunghole in One) se olvidaron de incorpo-

rar un buen argumento, o al menos un
desarrollo acorde a la trayectoria de los per-
sonajes, incluso la escena arcade final esta
totalmente fuera de lugar. En pocas pala-
bras, ni siquiera es recomendable para los
ultra fanaticos, en cuyo caso en vez de Do U
es preferible que busquen en la géndola de
las ofertas al viejo y querido Virtual
Stupidity, una aventura sin dudas, mucho
mejor que ésta. p§

POR QUE PROMEDIO?
QUE TIENE: Una aventur:
Beavis & Butthead.

LO QUE 5I: La voz original del creador
(aunque desaprovechada).

g 50%

el colegio de

Précticamente
todo lo demés.
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M Por Durgan A. Nallar

n 1993, la dupla Dinamix/Sierra nos
revel6 uno de los mejores juegos
de rol que honraran nuestros rigi-
dos. Ambientado en el mundo de
Sword & Sorcery creado por el
autor californiano Raymond E.
Feist, Betrayal at Krondor nos per-
miti6 explorar la enigmatica
Midkemia a través de una historia por
demas interesante y con total libertad de
accion, dos caracteristicas capaces de fasci-
nar a la comunidad rolera. En 1997 nos
llegd una continuacion, Betrayal in Antara,
muy similar en estilo aunque no en calidad.
Ahora volvemos al reino de Krondor pero
con un juego totalmente diferente a los
anteriores.

Return to Krondor es un juego considera-
blemente mas breve y lineal de lo que
muchos de los seguidores de la serie hubie-

ran esperado. Mientras Betrayal at Krondor
nos permitia recorrer un vasto mundo com-
pleto con lugares y personajes memorables,
y teniamos la posibilidad de realizar a vo-
luntad numerosas tareas que se apartaban
del objetivo principal de la historia, enfati-
zando de ese modo la sensacion de libertad
tan reclamada en los juegos de rol, Return
to Krondor es mas restrictivo en este senti-
do y mucho mas parecido en disefio a las
aventuras graficas, en las que, como sabe-
mos, a menudo existe un solo camino que
recorrer en pos de resolver el problema
planteado en el argumento.

Compaiiia / Distribuci

PyroTechnix / Sierra

Internet: vww.sierra.com
Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 24 MB RAM, CD-ROM 4X,
250 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98.

W Lagrima de los dioses

De todas maneras, si lo juz-
gamos por sus propios méritos,
RtK es un buen juego de rol,
donde el hecho de existir un
sendero argumental sin ramifica-
ciones que explorar no‘llega a
eclipsar lo que sin duda es una
historia potente y entretenida.
Jugarlo es como participar en la
escritura de una de las obras de
Feist {que hasta ahora estuvo
cuatro veces en la lista de Best
Sellers del New York Times gra-
cias a sus novelas ricas en imaginacion y
estilo); RtK se divide en capitulos, como un
libro, ambientados en sectores por lo gene-
ral poco extensos de Krondor, en una sola
habitacion, por ejemplo, o en las afueras de
la ciudad. Poco se puede hacer para alejarse
de la linea trazada por el argumento, més
que recorrer ciertos lugares con el fin de
enfrentarnos con bandidos humanos o, en
una escala mucho menor, con bestias y
monstruos, todos generados al azar. Y esto
no se puede hacer en todos los capitulos.
Sin embargo, es muy dificil resistirse a la
tentacion de seguir en la direccion obligato-
ria una vez que se le tomo el gusto al argu-
mento, el cual, sin duda, es el mayor atracti-
vo del juego.

El objeto principal del RtK es recuperar
un artefacto de inmenso poder llamado
Tear of the Gods (Lagrima de los Dioses),
luego de que fuera involuntariamente arro-
jado a las profundidades del océano por un
corsario de nombre Bear. La excelente ani-
macion que da principio al juego muestra el
momento en que los barcos piratas abordan
la embarcacion donde viaja el artefacto divi-
no. Bear ha sembrado destruccion alrededor
del mundo de Midkemia y pretende con-
seguir el poder necesario para dominarlo
por completo. Pero algo sale mal y la
embarcacion se hunde llevandose la joya al
abismo. Cuando vean esta escena, bajen el
volumen del equipo porque Bear pega un

Return to Kronclor

Un nuevo RPG ambientado en la obra de Raymond E. Feist

En RtK se mezclan fondos fijos con personajes 3D superpuestos.

grito infernal.

M Ser o no ser

Una caracteristica importante de
cualquier RPG es la creacion del personaje
que hemos de guiar. En Betrayal y en
Return to Krondor esa posibilidad no existe
debido a la necesidad de ajustarse al argu-
mento. Comenzamos con un personaje pre-
definido que ya cuenta con su propio nom-
bre, personalidad, habilidades y profesion; y
a medida que sumamos horas de juego se
iran incorporando otros también pre-
definidos. Todos ellos, afortunadamente,
son susceptibles de recibir mejoras, tanto
sea adquiriendo mayor experiencia -lo cual
permite subir de nivel para obtener ciertos
beneficios, mas puntos de vida y habilidades
especiales- como equipandolos con mejores
armas, escudos y objetos de poder o
hechizos, en el caso de los magos y sacer-
dotes. A lo largo de la historia formaremos

\
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El engine admite Direct3D, pero por software se ve casi idéntico.

un grupo bastante heterogéneo: un ladrén
reformado, una hermosa hechicera negra,
un guardian de la corte retirado, un sacer-
dote con el don de sanar heridas y, final-
mente, un misterioso humano con ciertos
poderes magicos. Cada uno de ellos conser-
va una vida oculta que se ira develando en
el curso de Ia historia, afianzandola atn
mas. Las voces de los personajes estan estu-
pendamente actuadas, mucho mejor que en
la mayoria de los entretenimientos de este
tipo, pero es necesario advertir que el juego
revisado carece de subtitulos y, al estar en
inglés, es necesario tener un perfecto
dominio del idioma si se quiere disfrutar a
pleno. Hasta ahora no hay noticias de que
Sierra planee publicarlo en castellano en
nuestro pais, por lo que algunos habran de
esperar o bien inclinarse por otros produc-
tos.

Llama la atencion que la mayoria de los
enemigos que enfrentaremos son humanos,
mas 0 menos poderosos, pero hombres y
mujeres al fin. Por lo general los RPG estan
superpoblados con toda una fauna de bes-
tias fantdsticas y animales salvajes; no en
este caso, lo cual podria tener dos significa-
dos: que PyroTechnix, la compafiia desarro-
lladora del producto, haya querido dar la
sensacion de que cada monstruo es tnico y
especial, y su encuentro inolvidable, o que
simplemente se trate de un error de disefio.
Como sea, es justo inclinarse por la primer
conjetura. Cada ser aparece como Uinico
e irrepetible y contribuye a crear una
atmosfera de sorpresa.

W Puntos de vista

RtK utiliza un punto de vista en ter-
cera persona -anteriores juegos habian
sido en primera persona- pero, en lugar
de representar el paisaje de fondo a
través de estructuras tridimensionales,
veremos imagenes estaticas, pintadas en

2D, la mayoria de los casos de
gran belleza, sobre las que se
superponen los personajes gene-
rados en tres dimensiones con
poligonos texturados. El engine
de PyroTechnix permite el uso de
Direct3D para suavizar los efectos
de luz y texturas, pero realmente
no existe diferencia apreciable
con el renderizado via software
dada la excelente calidad del
motor grafico. Los personajes se
ven muy bien detallados, mueven
la boca sincronizadamente con su
dialogo y, ademas, reflejan los
cambios en vestimenta, armas y
armaduras. Cuando nos desplazamos por
estas pantallas estaticas -los personajes se
ven torpes cuando caminan, pero no es algo
que afecte la jugabilidad- presenciaremos
cambios de perspectiva, como vimos en jue-
gos del tipo Alone in the Dark. Estos cam-
bios bruscos en el angulo de vision dan al
juego un toque filmico pero, lamentable-
mente, pueden resultar confusos y requerir
un mayor tiempo de adaptacion a la inter-
faz. A menudo los personajes se superpo-
nen, resultando en la necesidad de apuntar
el mouse al milimetro para seleccionarlos. La
otra forma de control es a través de los cur-
sores, pero es mucho mas incomodo.

M ;A pegar!

El combate es una parte importante de
cualquier RPG. En Return to Krondor se
juega por turnos, pero no es necesario
desarrollar una tactica demasiado elaborada
ya que los personajes disponen de pocas
opciones a lahora de actuar. La pelea siem-
pre es a muerte, de manera que jamas debe
esperarse asistir a una retirada por parte de
los enemigos. Otra decision cuestionable. Las
armas dependen de cada personaje, que
siempre puede comprar mejores en las tien-
das o quedarse con las de sus enemigos cai-
dos en combate. A este respecto, hubiera
sido interesante contar con una opcion en el
inventario que nos permitiera recoger todos

LONDOK

Return to Krondlor » REAIAVEA

los objetos dejados por los muertos sin ver-
nos en la tediosa necesidad de revisar cada
cadaver.

En cuanto al sistema de magia, existen
seis escuelas: cuatro para magos, dos para
sacerdotes. Los magos pueden lanzar sus
hechizos rapidamente a su turno de com-
bate, en cuyo caso se arriesgan a fracasar; o
a lo largo de dos turnos, con lo que se ase-
guran acertar a menos que el lanzador sea
herido durante la espera. Los sacerdotes no
fallan sus hechizos y, cuando sus puntos de
magia se han terminado, tienen la opcion de
utilizar sus puntos de vida como energia
para los hechizos. El efecto luminico de los
hechizos es fantastico.

A diferencia de otros RPG, RtK no utiliza
el sistema de grillas para determinar la posi-
cion y alcance de los personajes. En su lugar,
PyroTechnix ide6 otra forma que, si bien al
no necesitar un entramado visible aumenta
la riqueza visual, resulta confuso en
extremo. A su turno, el personaje activo
tiene un circulo de color bajo sus pies. El
color del circulo informa al jugador sobre
sus puntos de vida y sobre la distancia que
puede moverse durante el turno. Esto a
menudo deviene en personajes desplazan-
dose hacia lugares donde no pueden
realizar la tarea requerida, dada nuestra
falsa percepcion de las distancias y la pers-
pectiva adoptada por el engine.

Por otra parte, es frecuente que el juego
se pause por momentos, por ejemplo cuan-
do pasamos el cursor del mouse por lugares
activos o al lanzar los hechizos. Es evidente
que esta parte del codigo necesita una
pequena optimizacion, que deberia llegar
en forma de patch de un momento a otro.

M En conclusion

Return to Krondor, sin lugar a dudas, no
es |la segunda parte de Betrayal at Krondor.
Hay demasiados aspectos que diferencian a
uno y a otro; sin embargo, si no intentamos
compararlos entre si, podemos considerar
que estamos ante un buen producto con
una historia interesante, buenos graficos y
gran jugabilidad. Creemos que después de
visitar Baldur's Gate, no esta de mas darse
una vuelta por Krondor. g

POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un juego de rol interesante.

LO QUE S: La historia, gréficos, las voces. jLos
hechizos!

LO QUE NO:

Esta no es la 2°

bl 72 o/
Betrayal at o
Krondor.

AVENTURASIRPG
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Compaiiia / Distribuidor: Bio Ware / Black Isle / Interplay / Edusoft
Internet: www.interplay.com

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 16 MB RAM, CD-ROM 4x,
300 Mb libres en el disco rigido, placa de sonido, Windows 95/98.

Ficha Técnica

[i Por Santiago Videla

I na de las caracteristicas mas
impactantes de Baldur’s Gate es
su argumento, en este caso la
intriga y el misterio seran mo-
neda corriente en la mayor
parte del juego, en el que
ademds ocurriran una gran can-
tidad de eventos inesperados

que le daran al juego una atmdsfera Gnica.

Por otro lado, ademas de la trama princi-
pal y a medida que vayamos explorando el
gigantesco mundo que nos ofrece Baldur’s
Gate, tendremos la oportunidad de tomar
parte en muchas historias secundarias que
en algunos casos nos serviran tanto como
para ganar experiencia como para descubrir
indicios que nos ayudaran a darnos cuenta
de lo que realmente sucede.

Con respecto a la historia del juego en si,
no voy a hacer mayores comentarios,
porque simplemente les estaria echando a
perder lo mas espectacular que tiene este
juego, que es precisamente que nosotros

mismos seamos los
encargados de ir des-
cubriendo poco a poco §
lo que esta pasando.

A diferencia de
muchos otros RPG en
los que ya comen-
zamos a jugar sabien-
do lo que tendremos
que hacer, en Baldur’s
Gate todo empieza en
medio de circunstan-
cias bastante extrafias
y confusas, pero que
en todo momento
mantienen el exce-
lente nivel del juego
en este aspecto.

M Un estilo totalmente renovado

Seguramente muchos de ustedes recor-
daran que con el lanzamiento del primer
Fallout, la gente de Black Isle introdujo una
variante bastante interesante al clasico sis-
tema de juego por turnos, que entre otras
cosas nos permitia movernos en
tiempo real siempre y cuando no

estuviésemos combatiendo.

Con Baldur’s Gate, nueva-
mente han vuelto a revolucionar
el estilo de estas aventuras
logrando importantes modifica-
ciones que combinan lo mejor
de un juego en tiempo real con
las grandes posibilidades y varie-
dad de acciones que nos ofrecen
los juegos por turnos, pero esta
vez lo han hecho de una forma
muy original y eficiente, de man-

=" era tal que jugarlo pueda resul-
tar comodo y agradable tanto para

los aficionados a los juegos por

turnos como para los que pre-

En este caso, todo el juego
(incluyendo los combates) se
desarrolla en tiempo real, pero
|| ahora vamos a poder detener la
accion en cualquier momento
para asi darles ordenes mds com-
plejas a nuestros personajes

I (como si fuera un juego por

M turnos) y luego reanudarla, de
este modo, lo que tenemos es
una especie de hibrido entre 2

cuvous] DRI ) (O 113
estilos totalmente diferentes, que ademas
nos ofrece la posibilidad de realizar una
gama de acciones muy variada sin perder la
dinamica.

Como era de esperarse, esta especie de
"pausa”, tiene sus limitaciones y la mas
importante de todas es que al acceder a la
pantalla del inventario, la accion vuelve a
seguir su curso automaticamente, calculo
que esto debe ser para no alterar las reglas
de estos juegos, ya que en todos
los RPG por turnos la i
simple accion de
entrar al inventario
consume tiempo.

Otra novedad
importante
que
podremos @
ver aqui es
que cada
region que ten-
dremos que
explorar se
encuentra
cubierta |
porel Lz
clasico /é; .
manto . ¢
negro tan carac-
teristico de los
juegos de estrate-
gia en tiempo real J
como el Starcraft
(Fog of War) y nos
sera de gran ayuda
para saber exacta- f
mente qué partes de .
cada escenario -
fuimos explorando y
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asi serd mucho mas dificil que algo impor-
tante se nos pase de largo.

En lo que se refiere a los personajes,
Baldur’s Gate respeta a la perfeccion las
reglas que Advanced Dungeons & Dragons
cred para este tipo de juegos manteniendo
todas las razas, clases, caracteristicas, venta-
jas y restricciones que cada criatura tiene
originalmente.

Una cosa que tendremos que tener muy
en cuenta es que los distintos personajes
que se unan a nuestro grupo tendran reac-
ciones con respecto a nuestro personaje
principal, que iran de acuerdo con sus atri-
butos

" fuertes que
41\ ataquen automati-

,K‘,, que vean mientras

morales ("alignment"),
un ejemplo de eso es
que si usamos a alguien
que tenga una moral
buena y uno de nuestros
acompanantes resulta
tener una moral

| maligna, a medida que

/| vayamos incrementando
nuestra reputacion el
personaje maligno
comenzara a sentirse
incomodo y como resul-
tado de esto sus reac-
ciones al combatir seran
mas lentas, por otro lado
y si sequimos aumentan-
do nuestra reputacion, llegara un momento
en el que el personaje maligno no tolerara
estar con nosotros y decidira salirse de nues-
tro grupo.

De igual forma, los habitantes de los dis-
tintos lugares que vamos a visitar también
reaccionaran de acuerdo a nuestra reputa-
cion y en caso de que ésta sea lo suficiente-
mente buena, nos haran rebajas en los pre-
cios de los objetos, pero cuidado, porque si
nos portamos mal las reacciones van a ser
muy diferentes y llegara un momento en el
que los comercios dejaran de vendernos
cosas y en cada lugar al que vayamos habra
muchos aventureros ansiosos por obtener
las recompensas que se ofrecen por nuestra
cabeza.

Baldur’s Gate tiene una opcion especial
que nos permitira asignarle a cada persona-
je una serie de parametros ya definidos,
("script") que serviran para que cada miem-

/ 1 bro de nuestro grupo reaccione de una

_ manera diferente ante un
@ enfrentamiento,
gracias a estas
opciones podremos
hacer cosas tales como
ordenarle a nuestros

guerreros mas

camente al
" primer enemigo

que los mas débiles
podemos indicarles
que al iniciarse una
pelea, tomen distancia
y usen armas de largo
alcance como flechas

0 magia y también hay "scripts" defensivos
con los que nuestros guerreros automatica-
mente saldran a proteger al que esté siendo
atacado, Estos parametros se usan en forma
individual, de forma tal que podamos com-
binar distintas tacticas para aprovechar al
maximo las habilidades especiales que tiene
cada personaje.

En cuanto a la magia, todos los hechizos
que se pueden usar en este juego son los
empleados oficialmente en el universo de
Advanced Dungeons & Dragons y su sistema
de uso es muy parecido al que utilizan otros
juegos de este estilo, ademas la forma de
hacer que los magos los memoricen es muy
simple y no hace falta ser un experto para
poder usarlos, igualmente al comenzar a
jugar desde el principio nos iremos encon-
trando con unos monjes (tutores) que nos
iran explicando las funciones mas impor-
tantes que podremos usar durante el juego
paso a paso. Como detalle adicional, ten-
dremos a nuestra disposicion una pantalla
en la que podremos ver informacion muy
completa acerca de cada uno de los person-
ajes en donde figuraran datos como:
Tiempo que lleva en la aventura, el valor de
su experiencia, su importancia para el
grupo, cual fue el enemigo més poderoso
que logrd eliminar y como si esto fuera
poco, podremos ver su biografia.

W Ver para creer

Con respecto a los graficos, Baldur’s Gate
tiene una calidad nunca antes vista en un
juego de estas caracteristicas, para empezar
éste es el primer RPG visto con esta perspec-
tiva que utiliza una paleta de colores de 16
bits (65.000 colores) como minimo y gracias




a eso se han podido hacer cosas que hasta
el momento nadie habia logrado.

Sin duda en este aspecto, los escenarios
son lo mas llamativo, porque tienen un
nivel de calidad extraordinariamente eleva-
do, todos sus disefios tienen una compleji-
dad realmente asombrosa y cada lugar esta
acompanado por una interminable cantidad
de pequerios detalles que hacen que los
diferentes entornos que iremos explorando
se vean sumamente reales.

Los modelos de los personajes también
merecen un reconocimiento aparte, porque
ademds de tener una calidad tan elevada
como la del resto del juego, cada vez que
cambiamos un componente de su vestimen-
ta, armas o escudos, la forma del objeto que
acabamos de ponerle se vera sobre él o los
personajes que usamos durante el juego y
sera idéntico al que figura en el inventario,
incluso si se trata de dos objetos que
cumplen la misma funcion, pero tienen for-
mas diferentes.

En todos los casos, la animacion de cada
personaje incluyendo a los enemigos, es
extremadamente detallada y prolija.

Los efectos especiales que utiliza Baldur’s
Gate son algo nunca antes visto en un juego
de este estilo, sobre todo porque
aprovechan al maximo las enormes posibili-
dades del juego y todos ellos estan anima-
dos en tiempo real.

Algunos de estos efectos son: Flechas de
fuego que dejan un rastro de humo a su
paso, proyectiles magicos que proyectan su
luz, transparencias, luces de colores sobre
los personajes, etc.

Como si todo esto fuera poco, también
veremos efectos climaticos como lluvia y
nieve que caen durante el juego en forma
aleatoria, por otra parte, tengo que agregar
que también veremos como
los colores de los escenarios
cambian lentamente a medi-
da que va llegando el atarde-
cer 0 c6mo se va haciendo de
noche o de dia, por supuesto,
y por si no se los habia men-
cionado todo esto sucede en
tiempo real.

M Un sonido de pelicula

Logicamente, no sélo de
los graficos y del argumento

jambie: Critical
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parte. Los efectos ambientales que hay den-
tro del mismo, le dan a cada escenario una
atmosfera Unica y muy caracteristica de la
region en la que estamos, ya sea cerca del
mar, en donde escucharemos su sonido a
medida que nos vayamos aproximando a la
costa, tierra adentro en donde vamos a oir
al viento entre los arboles junto con los gri-
tos de los animales, o en los pueblos o ciu-
dades en los cuales se escuchara el ruido de
las actividades de sus habitantes.

La musica, simplemente es de lo mejor y
nos ofrece un acompanamiento ideal que
cambia siguiendo el ritmo de la accién, en
pocas palabras... de pelicula.

M Una experiencia sin precedentes

Sin temor a equivocarme creo que
Baldur’s Gate es la aventura / RPG mas larga
y espectacular que me ha tocado jugar
hasta el momento, este es sin duda uno de
esos juegos imperdibles de principio a fin,
que inevitablemente los va a dejar pidiendo

B

vive este juego ya que el

e

sonido también se lleva su

mas o por lo menos
esperando a que salga
una expansion lo
antes posible, tal y
como me sucedié a
mi.

Ademés su dificul-
_i| tad esta muy bien
graduada y resulta
muy facil aprender a
manejar todas sus
opciones, lo que lo
convierte en un titulo
accesible tanto para
expertos como para
principiantes, lo tnico
que como en la gran
mayoria de estos juegos va a ser indispensa-
ble es que tengan buenos conocimientos de
inglés, porque si bien el manual de la ver-
sion que estd en nuestro pais esta en caste-
llano el juego sigue estando en inglés, asi
que en caso de que no lo entiendan creo
que ésta es la excusa ideal para que vayan
considerando la posibilidad de tomar clases
de idioma o algo por el estilo.

El Unico problema que tiene este juego,
pero que no en todos los casos se puede lle-
gar a notar, ya que practicamente pasa
desapercibido, son algunos pequefios
baches con respecto a las historias secun-
darias, que son comprensibles si tenemos en
cuenta el gigantesco tamario del mundo
que deberemos explorar y la gran libertad
de accion que el juego nos da, de todos
modos la gente de Black Isle ya esta traba-
jando en un "patch” para solucionarlo.

Como comentario final, si ustedes
jugaron a los Fallout o si estan buscando
una buena aventura / RPG para su coleccion,
no les quepa la menor duda que con éste se
les va a quedar la boca abierta, eso si mejor
apurense porque es de los que se agotan

rapido. X

¢POR QUE EL %

Una espectacular aventura / RPG
con un estilo parecido al del Fallout.
Los graficos. El argumento. Los
efectos. La msica, El sonido. Etc. Etc. Etc.
Algunos bugs menores dentro

del juego. La ventana en donde se desarrolla
la accion, podria

ser un poco més

grande.
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Requerimientos Minimos: Pentium 150 MHz, 16 MB RAM,
Windows 95/98, Placa de sonido.

Carnivores

El juego de caceria mas entretenido hasta el momento o cuando
Deer Hunter se encuentra con Tresspaser

-ROM 4y,

SIMULADORES

Por Sebastian Di Nardo

istribuido por Wizardworks, el
emperador indiscutido hasta el
momento de las simulaciones de
caceria, y que hasta ahora no
habia logrado atrapar a los
Jjugadores ocasionales. Esta vez
nos traen una propuesta un
tanto mas interesante.

Después de varios intentos en el campo
de la simulacion de caza, finalmente y para
nuestra sorpresa, nos topamos con un pro-
ducto que puede atraer la atencion de los
jugadores. Donde otros fallaron, con un
engine duro, con pocos detalles y lento en
su funcionamiento, Carnivores lleva una
amplia ventaja. Se mueve con una increible
suavidad, y graficamente no tiene nada que
envidiar a los arcades 3D del momento.

Comenzaremos como cazadores novatos,
y luego de elegir nuestra presa nos trans-
portamos a la superficie de un planeta
inhospito, que sera el escenario de este
deporte tan extraio. ;Que tiene de distinto
que lo hace extrano? Nuestras presas no
seran animales, sino dinosaurios.

En un principio comenzaremos teniendo
acceso a 3 locaciones, y a 4 tipos de presa.
Entre las mismas, tres de ellas son inofensi-
vas y una es peligrosa. Contamos inicial-
mente con 2 armas: x-bow, una especie de
ballesta de corto alcance pero silenciosa, y
una escopeta, de mayor efectividad pero un
poco ruidosa. Sélo podremos elegir
una por vez, y las municiones seran
limitadas y no tendremos posibilidad
de recargarlas, asi que conserven las
balas.

Nuestras primeras presas por ser
menos peligrosas seran mas escurri-
dizas y nos daran un puntaje menor.
Y si utilizamos escencias o un mapa
para localizarlas el valor de cada

dinosaurios a una distancia prudencial
por medio de nuestros binoculares.

Cada una de las bestias tiene su
punto débil, un lugar donde de un
certero disparo podemos tomar cuenta
de ellas. En caso de fallar nuestro dis-
paro, si son inofensivas huiran buscan-
do resguardo, pero si son peligrosas
nos envestiran para atacarnos y devo-
rarnos. En caso de que acertemos
nuestro disparo, el dinosaurio cae
abatido, y un cuadro nos indica cual es
nuestro puntaje de acuerdo a la dis-
tancia a la que nos encontrabamos y el
tamano de la presa. Esta pasara a formar
parte de nuestro salon de trofeos que
podremos admirar cada vez que queramos,
ingresando en el ment Trophy Room.

A medida que vayamos acumulando pun-
tos, nos ascenderan a cazador avanzado y se
habilitaran nuevas bestias y escenarios.
Asimismo, se nos otorgara la posibilidad de
utilizar un rifle de alto poder con mira para
cazar a la distancia. Desafortunadamente,
cuando nuestras municiones se acaban debe-
mos salir del escenario ya que como dijimos,
no existe la posibilidad de recargar el arma.

El engine es bastante estable, agradable a
la vista, y nos permite movernos con total
libertad por extensos y abiertos parajes a
una respetabable cantidad de cuadros por
segundo. No tiene msica, pero el sonido
esta muy bien logrado. Los grufidos de los
animales pueden ponernos la piel de gallina.
Pero quizas lo mas interesante es que los

dinosaurios pueden responder a nuestros
ataques embistiéndonos y devorandonos, lo
cual hace a Carnivores mucho mas intere-
sante que cualquier otro juego de caza.

M En conlcusion

Un producto interesante, que puede dis-
traernos y hacernos pasar un grato momen-
to. Lejos, la mejor calidad hasta el momento
en cuanto a juegos de caza. Tiene algunos
bugs con determinadas placas de video, y
s6lo soporta aceleracion 3D mediante Glide.
Esto estd siendo solucionado por la gente de
Wizardworks por medio de un patch que
soporta D3D, pero cuidado que por el
momento es una version beta. Si tenés
ganas de entretenerte un rato, de hacerte
unos tiros, o de desquitarte con los
dinosaurios que no pudiste matar en el
Tresspaser, Carnivores es una buena opcion.
No asi para quienes no gustan de los juegos
de caza con un corte de fantasia, o se abu-
rren con facilidad. No digas que no te
avisamos. X

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un simulador de caza distinto.
LO QUE si: Buenos gréaficos. Buen engine.

Entretenido hasta cierto punto.

LO QUE NO: Por el momento solo soporta
modo Software y Glide. Algunos bugs con

; : b determinadas
presa sera sensiblemente inferior. placas de video. o
Para evitar acercarnos demasiado, mlttlie';ae :°rp°"‘°
podemos observar a los timidos il o




Compaiiia / Distribuidor: SS/
Internet: www.luftwaffecommander.com

Requerimientos Minimos:

ntium 166 MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 8x,

S placa de video aceleradora 3D 4MB compatible con DirectX 6, Windows 95/98.

Luftwaffe Commander

Las alas alemanas desde Madrid hasta Berlin

Por Pablo Benveniste

esde siempre, los simuladores de
vuelo de la Segunda Guerra
Mundial han dividido sus pro-
puestas de vuelo entre la
Luftwaffe alemana y las alas de
las fuerzas aéreas aliadas. Desde
la Guerra Civil Espanola hasta los
ultimos intentos por defender
Berlin, con Lufwaffe Commander la
maquinaria bélica alemana nunca represen-
tard al bando hostil.

Para muchos de los conocidos aviones ale-
manes que volaron en Europa desde 1939, la
Segunda Guerra Mundial no fue precisa-
mente |a primer actuacion en combate. La
historia de modelos como el Me-109 y He-
111 se remonta a algunos afos antes, cuan-
do integraron el bando nacionalista durante
la Guerra Civil Espafiola. Este conflicto y los
singulares aviones que participaron en él, no
han sido contemplados hasta el
momento en ningln juego de simu-
lacion. Pero Luftwaffe Commander no
podria haberlo obviado ya que pre-
tende recrear toda la historia de la
aviacion alemana desde ese entonces
hasta el final de la Sequnda Guerra. Por
lo tanto, Espafa es s6lo el puntapié ini-
cial de un mapeado que, pasando tam-
bién por las batallas en los frentes de
Francia, Inglaterra, Rusia y durante la
caida final de Berlin, incluye la totali-
dad de la Segunda Guerra Mundial.

La estructura de la Unica campana

disponible en Luftwaffe
Commander, se basa en reco-
rrer los cinco teatros de opera-
ciones anteriormente nombra-
dos. Para tal fin habra que
sobrevivir (mejor aun si se
logran los objetivos) a las
misiones de cada frente, para
entonces acceder al siguiente
escenario que corresponda
cronolégicamente. Debido a
los nueve afos abarcados y a la
limitacion légica en la cantidad
de misiones, puede haber
meses de diferencia entre cada mision. Esto
provoca la ausencia de todo argumento
capaz de brindar algun tipo de relacion
entre los objetivos de cada mision.

El entrenamiento puede llevarse a cabo a
través del vuelo libre, o bien con una Unica
rutina de vuelo asistida que se incluye en la
campana y que abarca los conceptos basicos
a aprender. También se puede participar en
una amplia variedad misiones individuales
en cualquiera de los escenarios que brinda el
juego, y que luego seran encontrados a lo
largo de la campania.

Todas las opciones de vuelo pueden ser
encaradas desde dos modos de dificultad. Se
puede optar por ir incrementando parcial-
mente el realismo, o comenzar desde el ini-
cio con toda la dificultad disponible. En
cualquier caso y aun estando en el maximo
nivel de dificultad, la pobre complejidad de
algunos aspectos como los aterrizajes,
despegues e inteligencia artificial no pare-
cen haberse tomado muy seriamente en
cuenta.
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Once aviones se pueden pilotear incluyen-
do aviones alemanes, aliados, nacionalistas y
republicanos. Durante la campana y las
misiones individuales s6lo se tendra acceso a
las aeronaves alemanas y nacionalistas. El
resto de aviones piloteables ha sido incluido
solo para afiadir realismo al juego
Multiplayer. Pero si de variedad de aviones
se trata, lo més destacado de Luftwaffe
Commander son las decenas de aviones que
participan en el resto del juego, incluyendo
a muchos cazas y bombarderos que jamas
han sido considerados en ningun otro simu-
lador.

Los graficos se encuentran disefiados de
acuerdo a la simplicidad general del juego.
Las texturas de los escenarios respetan las
caracteristicas de los diferentes paisajes. El
relieve de estructuras solo esta aplicado en
pueblos menores, aerédromos y elementos
aislados como granjas. Todos los aviones
cuentan con un detalle de similar nivel.
Aunque sus esquemas de pintura son correc-
tos, las texturas y poligonos no resaltan
entre la sencillez del area visual. En el inte-
rior de los aviones, no existe cabina virtual y
es apreciable la generalizacion de tableros y
relojes entre varios modelos. Por su parte, el
sonido es extremadamente artificial.

Luftwaffe Commander es un simulador
que, gracias a la humildad de muchas de sus
caracteristicas no requiere de un potencial
mayor de hardware. S6lo en algunos
momentos, cuando se acumulan muchos
aviones en pantalla, seria conveniente con-
tar con algo de RAM extra. Si no fuera por
€50, un Pentium 166, 32Mb de RAM y en lo
posible soporte 3Dfx sera suficiente. [X]

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un sencillo simulador bésica-
mente de Segunda Guerra completamente
dedicado a la fuerza aérea alemana.

LO QUE Si: Originalidad de la Guerra Civil
Espafiola. La cantidad de aviones. Interface
muy amigable.

LO QUE NO: Carencia de argumento.

Inteligencia artificial. Sonido muy "artificial*.
Sencillez general
de los aviones.

ACCION/ARCADES
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Por Durgan A. Nallar

ntre los deportes extremos algunos
empiezan a hacerse de un publico
cada vez mas amplio, que ahora
mira esta clase de actividades ries-
gosas con mayor simpatia y ya no
acusa a quienes las practican de
locos o inconscientes. Es el caso del
snowboarding, una disciplina que
dejo de ser “alternativa" y hoy se ubica
entre los deportes de nieve preferidos.

Durante los pasados afios la cadena de
television ESPN estuvo transmitiendo los
Winter X Games (juegos extremos de invier-
no: skiboarding, snow biking, snowmobiling
y snowboarding) que reunieron a mas de
350 atletas de todo el mundo y repartieron
un cuarto de millon entre los vencedores.
Estas disciplinas, en especial el snowboar-
ding, se han vuelto suficientemente popu-
lares como para justificar la salida de este
juego. X Games Pro Boarder es un producto
oficial de ESPN Digital Games.

Para quienes no saben de qué se trata,
diremos que el snowboarding consiste en
deslizarse por pistas de nieve sobre una
tabla haciendo giros y acrobacias. Para los
que estan al tanto de las carreras, diremos
que el juego nos permite asumir el rol de los
mejores profesionales en la vida real de esta
disciplina: Terje Haakonsen (quintuple
campeén mundial); Todd Richards, Tina
Basich y Peter Line (medallas de oro); y
Daniel Franck y Shannon Dunn (medallas
olimpicas). Cada uno de ellos tiene su propio
equipo y tabla especial, de dis-
tinto peso y velocidad, lo cual
incide en el curso de la compe-
tencia. Los eventos en los que
podemos probar nuestra habili-
dad son, asimismo, tomados de
la realidad: Halfpipe, Mt. Baker
Gap, Midnight Express, Stadium
y SlopeStyle.

Es indispensable contar con
una placa para graficos acelera-
dos a través de Direct3D, o de lo
contrario nos perderemos la sen-
sacion de velocidad al
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deslizarnos, muy bien conseguida,
y algunos buenos efectos de luz
dinamica. Sin embargo, las posibi-
lidades de las placas no se han uti-
lizado a conciencia y hay algunos
errores, que aunque minimos,
desalientan un poco la sensacion
de realidad; por ejemplo, el efecto
de la nieve saltando detras de
nuestro deslizador no se ve como
nieve pulverizada, parece otra
cosa (y, diablos, no sabemos qué).
Los atletas, por otra parte, tienen

Compaiiia / Distribucion: Radical Entertainment / Electronic Arts
VW.easports.com

Requerimientos Minimos: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, (
350 MB libres en el disco rigido, Windows 95/98, tarjeta de sonido.

X Games Pro Boarder

Snowboarding sin romperse el alma

-ROM 4x,
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una apariencia un tanto plana y
contrastan bastante con el
entorno. Lamentablemente, al fa-
llar una pirueta no podemos ver cuando el
tipo se rompe el alma, porque siempre se
queda maravillosamente de pié, apenas
agarrandose la cabeza. Pero la loca veloci-
dad todavia esta ahi, acompaiiada de una
furiosa musica de tipo "alternativo" (por
supuesto, con bandas como Pennywise,
Voodoo Glow Skulls y Bouncing Souls) y eso
es lo que cuenta.

Las pistas en 3D son detalladas hasta lo
pintoresco y con todo tipo de elevaciones,
curvas y obstaculos aprovechables para
saltar y ejecutar rolls, como deben ser.
Midnight Express, por ejemplo, es un
descenso a alta velocidad entre filas de
pinos, con teleféricos sobre nuestra cabeza y
troncos o lomas listas para elevarnos una
buena cantidad de metros como para hacer
un par de locuras antes de caer. Cosa bas-
tante divertida de probar con amigos en
multiplayer (el juego admite LAN, modem y

No se incorpord el factor de falla humana a los atletas que controla
la PC. O sea, los tipos ganan siempre!

serial). Hasta aqui era todo lo bueno.
Precisamente en el acto de hacer las piruetas
es en donde X Games Pro Boarder muestra
su debilidad. En este juego no se gana por
velocidad sino por desempefio en la ejecu-
cion de acrobacias. Es necesario presionar
una secuencia determinada de teclas (a
veces hasta doce) y en cierto preciso
momento para consequir el puntaje sufi-
ciente para ganar (jhey, gente, lo hice tres
veces!). Esto puede ser divertido para
algunos, y es cierto que cuando las piruetas
salen después de tremendo esfuerzo nos
llenamos de orgullo, pero para la mayoria
resultard frustrante. Sumado a esto hay un
segundo problema: es necesario ganar me-
dallas de oro en cada uno de los cinco even-
tos para tener derecho al circuito abierto.
Este "circuito abierto" nos castiga obligan-
donos a ganar de nuevo con cada uno de los
atletas disponibles si queremos habilitar
otras cuatro pistas no disponibles en princi-
pio. Con todo, es un buen juego. Pero hay
que considerar cuanto nos atrae el snow-
boarding para decidir si queremos comprar-
lo. No sea cosa que terminemos aburridos. [X]

¢POR QUE EL PROMED QS

QUE TIENE: Uno de los primeros juegos de
Snowboarding.

LO QUE SI: Sensaci6n de velocidad. Modos
amateur y pro.
LO QUE NO: Se
te anudan los
dedos de tanto
combinar teclas.
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3Dfx y su nuevo chi
Voodoo 3

Cuales seran los modelos y que caracteristicas tendra cada uno

Voodoo 3 2000

El modelo més basico que tendra el
nuevo chip es el 2000. Funcionard a una
velocidad de reloj de 143MHz para supues-
tamente entregar 6 millones de tridngulos y
286 Megatexels por segundo, sin embargo
3Dfx todavia no especifico a que velocidad
funcionara el reloj de aquellos chips que
vengan incorporados en los motherboards.
Originalmente estaba pensado para que
funcione a 125MHz, pero al parecer, |a esta-
bilidad del micro era suficiente como para
subirlo 18MHz mas. Estas placas poseeran
16Mb de SDRAM y rondaran los $130 en
USA. Estaran disponibles en versiones PCl y
AGP.

Voodoo 3 3000

En esta placa estaba todo preparado para
que sus 16Mb de SGRAM funcionen a
183MHz, pero al parecer 3Dfx decidio bajar
la velocidad a 166MHz. Seg(in 3Df, esto se
debe también a la gran estabilidad que

demostro en esta velocidad. El Voodoo 3
3000 costara $180 en USA aproximada-
mente y tendrd 350MHz de RAMDAC (a
diferencia de los 300MHZ del 2000) y una
salida de TV/S-Video. La serie 3000 sélo
estara disponible en version AGP ya que no
habra una version PCI.

Al parecer los juegos que traeré son titu-
los que todavia no salieron, aunque segura-
mente compafifas como Epic Megagames o
Electronics Arts pondran a funcionar sus
Gltimos proyectos con el nuevo Glide de
3Dfx.

Voodoo 3 3500

La mas poderosa de las tres se llamara
3500y a diferencia de la 3000, ésta estara
funcionando con una velocidad de reloj de
183MHz para poder llegar asi a los
"366Mtexels/seg" de velocidad de relleno.

A $250 (en USA), la Voodoo 3 3500 AGP
(tampoco habra version PCl) esta disenada
para entregar hasta 8 millones de triangulos
y 366 Megatexels por segundo a una resolu-
cion de 2048x1536. Con sus 350MHz de
RAMDAC y su tecnologia patentada LCDfx,
la 3500 ha sido disenada para soportar los

Ultimos monitores de pantalla plana. De
esta manera 3Dfx empieza a pensar en
aquellos usuarios que poseean este tipo de
sistemas. Creada por STB Systems, las
Voodoo3 3500 estaran disponibles en canti-
dades limitadas y también soportaran salida
de TV/S-Video al igual que las 3000. El pack
de juegos también sera el mismo que el de
la 3000 dejando nuevamente en suspenso
los titulos que seran.

Con esta es la placa, 3Dfx espera lograr
que el Quake 2 en 1600x1200 se convierta
en una realidad.

M Habra que esperar

Todos los datos mencionados son muy
especulativos, los verdaderos resultados se
sabran cuando decidan a que velocidad
colocar la velocidad del reloj de cada uno
de los modelos, hasta entonces no sabremos
cuales serén las innovaciones que traerdn a
los juegos que las utilicen. De cualquier
manera, cualquier resultado que esté por
encima de los 45 cuadros por segundo es
mas que suficiente para una excelente expe-
riencia en cualquier juego. X
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Wingman Formula Force %@

n la actualidad ya hay varias combi-

naciones de volantes y pedales con

Force Feedback como para ir com-

parando. Hasta hace poco se podia

decir que el sistema de Microsoft con

FF era uno de los mejores que se
podia conseguir en el mercado. Ahora
Logitech lanzo su sistema llamado
WingMan Formula Force, el cual puede lle-
gar a convertirse en uno de los mejores en
su clase.

M Pocos defectos

Sus defectos comienzan con los pedales.
Si hubiesen sido un poco mas grandes
podrian haber sido mas realistas y mas in-
tuitivos. Otro detalle que podria haber sido
mejorado son los cuatro cuatro botones que
estan en el volante, yo pienso que dos mas
no hubiesen venido nada mal.

Ahora hablemos de lo que si esta bueno,

Puntos de Venta: No dispo

ible.

sta es una silla que tiene cinco par-

lantes, los cuales hay que conectar a

la placa de sonido de la PC. Los par-

lantes estan distribuidos de tal forma

que hace que los juegos (especial-

mente los simuladores de vuelo y los
arcades en primera persona) se sientan de
una forma completamente distinta.

Lassilla sola cuesta alrededor de los $300
en USA. Se puede plegar y hasta viene con
una manija para que sea mas facil llevar de
un lado a otro. Ahora bien, la Intensor Chair
hay que colocarla sobre otra silla y esto es
un problema, ya que mide como 15cm de
espesor y aun bajando lo més que se pueda
las sillas de oficina igualmente quedas muy
alto. La gente de BSG Labs penso en este
problema y es por eso que ofrece una base
para la silla al precio de $100 (tambien en

la silla, $100 la base, $200 el Subwoofer (en USA)

empezando por el volante. Este es s6lido,
pesado y muy comodo para agarrar. Su sis-
tema de agarre al escritorio es uno de los
mejores y ademas su base es muy chica, asi
que no hace falta que despejes todo el
escritorio para colocarlo de la mejor forma.

Aunque como dijimos antes los pedales
son un poco chicos, la base de estos es casi
perfecta. Es chata, pesada y no se tuerce
cuando presionamos uno solo de los peda-
les.

El efecto FF que trae es muy bueno y a
diferencia del volante de Microsoft este no
tiene las denominadas "zonas muertas”, lo
que permite obtener un control del volante
todo el tiempo. Esto se debe a que esté con-
trolado por cables y no por engranajes
como los demas volantes.

B Como se conecta

El Wingman Formula Force se conecta al

port USB, asi que si tenés Windows 98
podés aprovechar esta vel6z entrada digital,
igualmente para los usuarios de Windows
95 trae otro conector serie. Como siempre
los drivers que provee Logitech son faciles
de instalar y de usar, lo que hace que no
pierdas tiempo en este tipo de tramites. El
software viene ya con algunas configura-
ciones previas tales como: Interstate 76,
Motorhead, Touring Car y otros. B4

QUE TIENE: Uno de los mejores sistemas de
simulacién para juegos de carreras de autos
con FF.

LO QUE Si: El Force Feedback. Los drivers. El
sistema de agarre al escritorio.

LO QUE NO:

El tamafio de los

USA).

Mas alla de que instalar la base con la
silla es una pesadilla, porque los agujeros de
una no coinciden con los de la otra, una vez
armada se mantiene muy estable. A todo
esto BSG Labs tambien ofrece un Subwoofer
para reforzar los tonos bajos a $200. Pero
realmente por los cambios que produce se
puede decir que es lo que menos vale la
pena.

M Una buena idea que fallo

Es cara, es incomoda y no produce
grandes cambios con respecto a un buen
juego de parlantes. Es realmente una lasti-
ma que un proyecto como éste haya sido un
fracaso, porque aunque la idea de poder
realmente sentir el sonido de los juegos en

distintas partes del cuerpo no es del todo
mala, hubo varios fallos en el diseno de la
Intensor Chair.

Desde la posicion del control de volumen
hasta el cable de energia que sale por el
medio de las piernas, todo ayuda a que
jugar en la Intensor Chair sea realmente un
dolor de cabeza. X

QUE TIENE: Un sistema de parlantes incorpo-
rados en una silla.

LO QUE Si: La impresion inicial que nos causa
ver la silla, que parece directamente sacada de
la nave Enterprise.

LO QUE NO:

=240%
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Precio: SY- 6BA+ § 155 - SY- SEHM § 95

Puntos de Venta e informacién: MRS Comp. (Tel.: 4866-4466)

Soyo SY-6BA+ y SEHM

Bajo precio y calidad son las cualidades de estos motherboards

Por Fernando Brischetto

i bien a la hora de comprar nuestra
PC solemos darle més importancia
a los periféricos (CPU, monitor,
placa de video, etc.), no viene mal
conocer cuales son nuestras
opciones en cuanto a los mother-
boards, ya que después de todo es
Jjunto al micro el punto de partida
para el armado de cualquier sistema.

B Empujando el standard

Uno de los puntos que mas tengo en
cuenta antes de comprar un producto es la
relacion precio-prestacion. No todos los
fanaticos de la PC disponemos del dinero
suficiente para invertir en marcas como
Diamond, Asus o Intel.

Por este motivo siempre viene bien darle
una mirada a las opciones que tenemos
dentro de la franja de 100 a 160 pesos.

Entre los grandes productores de placas
madre encontramos a la firma SOYO.

Esta empresa es altamente conocida por
muchos de los mayoristas del mercado
Argentino, junto con otros productos de ori-
gen oriental como ser los de la empresa PC
Chips.

Tomada como algo estandar pero sin lle-
gar a sobresalir de sus competidores mas
cercanos, SOYO se ha mantenido dentro de
las mas populares del mundo, pero no cabe
duda que con el 6BA+ SOYO se despega del
resto con una alternativa de gran calidad,
que sinceramente me ha sorprendido.

M Instalacion y Drivers

La caja contiene lo basico para el armado
del equipo como ser cable de IDE (doble),
cable para floppy, junto con el kit para
montar nuestra CPU sobre el slot correspon-
diente.

Ademas del clasico manual que acom-
pafia a cualquier mother, se incluye un CD
con todos los drivers para todos los modelos
(ej: Los que tienen placa de sonido, SCSI'y
placa de video “on-board”), guia detallada
e informacion sobre los productos de la

firma, que es la parte del CD que puede
leerse completemente en castellano. Todo
esto desarrollado en formato de paginas de
web.

M Caracteristicas del 6BA+

* Procesadores que soporta

Intel Pentium Il (de 233 hasta 550 MHz)
Intel Pentium Celeron (de 266 a 350 MHz)
100&66MHz FSB (Front Side Bus)

* Caracteristicas Adicionales

Estructura ATX

Set AGP Intel 82440BX

Soporte IDE Ultra DMA/33 - ATA E-IDE
Incluye opcion de booteo de un ZIP DRIVE

* Memoria

4 z6calos de 168 pines para DIMMS SDRAM
soportando hasta 1GB con sistema ECC de
correcion de errores

¢ Slots

1 AGP

5 PCl con opcién bus mastering
1 ISA/PCI compartido

115A

* Caracteristicas Avanzadas

Configuracion de CPU Automatica
“Wake-On-LAN"; “Wake-On-Ring"”; “Power-
On" por médem o alarma

Soporte para placas de audio PCl, Creative
SB-LINK

Frequencias de reloj de: 66/75/83/100/103/
112/124/133MHz, con posibilidades de over-
clocking desde el BIOS

M Adicionales

Sin dudas, la 6BA+ se destaca por su esta-
bilidad, versatilidad en cuanto al soporte de
CPU’s ya que segun se menciona es compati-
ble (en teoria) con los nuevos Pentium IIl de
450y 500 MHz , aunque no ha sido testeada
todavia con estos nuevos modelos de Intel.
Sumémosle a esto la posibilidad de realizar
over-clocking desde el BIOS, sin necesidad
de abrir la maquina, pudiendo monitorear
la frecuencia, velocidad, voltaje y tempera-

tura del micro, por mencionar sélo algunos
de los datos que son imprescindibles y que
debemos tener presente si queremos
“forzar” el funcionamiento del micro.

No estd de mds saber que el over-clocking
corre por cuenta del usuario y que si no se
realiza sabiendo en TODO momento o que
se estd haciendo podemos llegar a dafar la
CPU de manera irreversible, obviamente
perdiendo la garantia del producto que
resultase afectado. X

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

SOYO 6BA+
QUE TIENE: Calidad, estabilidad y cualidades
a un precio muy accesible.
LO QUE SI: Cantidad de Slots. BIOS completisi-
mo. Soporta hasta 1 GB de memoria. Bus de
100 MHz.
LO QUE NO:
Localizacién del
conector de
voltaje bastante
incémodo.

M Soyo 5EHM

Como nota final, este otro mother sélo
cumple su funcién de manera correcta y sin
caracteristicas especiales que lo diferencien
del resto de los mothers Socket7/Super7. He
aqui una breve descripcion del mismo:

CPU Pentium (90 -233 MHz), Cirix 6x86,

AMD K5, K6 y K6-2 (hasta 350 MHz)

Formato AT

1 Slot AGP, 3 PCI (Bus Mastering), 3 ISA

2 Slots para SIMM de 72 Pines y 2 DIMM
SDRAM de 168 pines, hasta 576 MB de
memoria.

IDE Ultra DMA/33

Configuracion del Cpu mediante jumpers. [X]

¢POR QUE EL PROMEDIO?

SOYO 5EHM
QUE TIENE: Todo lo necesario en un mother
com(in para Pentium o AMD.
LO QUE S: Bajo precio. Slot AGP. IDE Ultra
DMA/ 33,
LO QUE NO:
Pocos Slots PCI. ’ %

b
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Dispositivos SCSI

Por Méximo Frias y Leandro G. Di Pasquale

uando el Windows tarda en
arrancar y los juegos provocan
una actividad excesiva en el disco
rigido, nos ponemos a reflexionar
sobre los dispositivos de almace-
namiento que poseemos. Sin
embargo, entre todas las opciones
que nos ofrece el mercado, hay
una clase que generalmente no se le presta
mucha atencion, ya sea por desconocimien-
to tecnico o ain mas importante, por su
costo. Estamos hablando de los dispositivos
SCSI. Estos nos permiten una elevada
velocidad de transferencia de datos y que
no haya una eterna actividad en el disco
rigido, ya que funcionan a base de un
poderoso microprocesador que controla
estos dispositivos, independientemente del
procesador de la placa madre. De ahi viene
su nombre, Small Computer System
Interface.

Ahora bien, la pregunta es si la relacién
costo-velocidad es significativa para aque-
llos usuarios que utilizan la PC a modo de
consola; es por eso que en esta nota te con-
tamos todo lo que necesités saber para
decidir entre el IDE o el SCSI.

M Dos tecnologias distintas

La controladora IDE (Intelligent Drive
Electronics) es la que predomina en la gran
mayoria de las PC hogarefias. Esta es capaz
de controlar hasta cuatro dispositivos distin-
tos de almacenamiento (Discos Rigidos, CD-
ROMs, DVD-ROMs, ZIP-DRIVEs, etc.), mds 2
Floopy Drives, 2 puertos de comunicacion
serie (COM) y 1 puerto de comunicacion
paralelo (LPT). Su velocidad de transferencia
entre la unidad y la memoria es superior a
1MB/seg, esto se debe a que utiliza el chip
DMA (Direct Memory Access), lo que per-
mite un canal abierto entre la unidad y la
memoria, dejando al procesador s6lo como
supervisor de esta tarea.

La otra opcion de una arquitectura com-
pletamente diferente, es el SCSI.

La idea basica de este sistema es liberar
por completo al procesador de toda tarea

de comunicacion entre los dispositivos y la
memoria. Esto lo logra mediante la imple-
mentacion de un segundo microprocesador,
el cual se encuentra en una placa contro-
ladora (que puede ser ISA, EISA, VLB o PCl),
que especificamente esta dedicada al mane-
jo de los dispositivos SCSI (Discos Rigidos,
CD-ROMs, ZIP-Drives, Scanners, etc.). El nexo
entre alta velocidad de transferencia y libe-
racion del CPU, hacen del dispositivo SCSI,
una poderosa respuesta a varios problemas,
entre los cuales se pueden destacar la
velocidad (de 5 a 80MB/seq) y la capacidad
de poder controlar de 8 a 16 dispositivos
distintos.

M Cuando es una necesidad....

Una placa SCSI normalmente se coloca en
una PC solamente para dispositivos espe-
ciales, tales como: Grabadoras de CD (mas
estabilidad), Scanners (mas velocidad) y
pocas veces en discos rigidos (mejor trans-
ferencia) y ZIP-DRIVES (la misma razon).
Aquellas personas que trabajan con edicion
de video necesitan que el disco rigido tenga
una velocidad de
transferencia
superior a lo
normal, por eso

un disco SCSI ter- SCSI- 1

de DVD, otra de CD y dos discos rigidos.
Dado este sistema, si se quiere colocar un
ZIP-Drive o una Grabadora de CD, éstos
deberan ser obligatoriamente SCSI.

M ...y cuando es un lujo

Aunque todos los dias los precios de los
accesorios para las PC bajan considerable-
mente, las controladoras SCSI son algo que
se mantienen constante con el pasar de los
afos, y no justamente en $2,50. El precio de
las controladoras oscila entre los $100 las
més econdmicas y $280 las mas poderosas
La gran inversion aparece cuando se quiere
comprar el dispositivo, ya que la diferencia
de precio entre uno "comin" y otro "SCSI"
es muy significativa. El ejemplo mas claro de
esto son los discos rigidos; un disco de 10GB
IDE esta alrededor de los $400 mientras que
un disco SCSI de 9GB cuesta alrededor de
$900.

Como se pueden dar cuenta, el usuario
promedio a la hora de elegir entre un disco
IDE u otro SCSI, no lo piensa mucho.

En el resto de los dispositivos, tales como

mina siendo la
opcion mas uti-

SCSI - 2
lizada para este

tipo de usuarios.
Sin embargo,

Fast SCSI - 2

muchas veces se
recurre a este
tipo de sistemas

Wide SCSI - 2

para poder

sequir amplian-  [ESRUTENRIEY

do la cantidad
de dispositivos
de la PC. Esto se

Ultra SCSI - 3, 8 bit

debe a que el
IDE s6lo controla (CEIRIEE TR 1}

4 dispositivos
distintos que
pueden ser facil-

Ultra - 2 SCSI

mente ocupados

R T eecl Wide Ultra - 2 SCSI

gl o ot
6m 5Mb/s 8
6m 5-10Mb/s| 8616
3m |10-20Mb/s 8
3m 20Mb/s 16
dm 20Mb/s 16
1,5m | 20Mb/s 8
1,5m | 40Mb/s 16
12m 40Mb/s 8
12m 80Mb/s 16




un Scanner o un ZIP-Drive, la diferencia de
precio no es tan grande, pero los cambios
tampoco. Un Scanner SCSI cuesta sélo $50 o
$70 més que su modelo paralelo y un ZIP
IDE interno sale poco menos que un SCSI.

Los Scanners SCSI son mucho més rapidos
que los modelos paralelo, y ademas no hace
falta comprar una placa SCSI, ya que la
mayoria vienen con una incluida. En cambio
los ZIP-Drives u otros dispositivos de almace-
naje no traen la controladora, es por eso
que el precio sube demasiado y la espera de
unos minutos mas que tarda el IDE con
respecto al SCSI se ve justificada ante el
aumento de costo.

Sin embargo los ZIP-Drives SCSI sf son jus-
tificables cuando son externos, debido a
que la comparacion se realiza con los para-
lelos y estos si son lentos (25' para copiar
100Mb), claro que hay que tener en cuenta
que solo se puede movilizar entre computa-
doras con controladoras SCSI incluidas.

fia: Logitech / Ofiser

v.logitech.com/us/trackballs/tb20_100.htm/

Precio: $160

M Mitos y realidades del SCSI

El mito mas conocido sobre las contro-
ladoras SCSI es que son para problemas,
esto significa: conflictos, colgadas, dolores
de cabeza. Esta es una verdad a medias.
Uno se puede encontrar con controladoras
que funcionan de primera, hasta otras en
las que no se puede configurar la cantidad
de dispositivos que estan conectados. La
mayoria de los problemas aparecen por
falta de conocimiento en el tema, desde lo
que seria lo mas sencillo, que es instalar la
placa y que funcione bajo Windows 95/98,
hasta cargar el driver del CD-ROM SCSI en
DOS. Siempre es recomendable instalar este
tipo de dispositivos con la ayuda de alguien
que esté familiarizado con el tema.

Otro mito es que con la instalacion de un
disco rigido SCSI el Windows va a "volar".
Esta es otra verdad a medias ya que si bien

Dispositivos SCSI ®

la transferencia de los discos SCSI ayuda a
que el Windows corra més rapido, este no
es el tnico factor que influye. Si estas bus-
cando que el Windows no "serruche" tanto
tu disco rigido podés optar por una opcion
mas economica que un disco SCSI:
Aumentarle la cantidad de memoria RAM.

M En resumen

Los dispositivos SCSI utilizan la tecnologia
mas avanzada en lo que respecta a transfe-
rencia de datos y se puede ver en |os resul-
tados practicos y en los precios. Si usas la PC
solo para los juegos, te habras dado cuenta
de que invertir dinero en un sistema SCSI no
va a hacer la diferencia.

Por otro lado si usas la PC con programas
de disefio o edicion y también te parece que
la memoria no alcanza, colocar un disco o
un scanner SCSI te puede ahorrar mucho
tiempo de espera enfrente de la PC. j§

Puntos de Venta: Compumundo - Musimundo - Compushow

M £l sistema Trackball

Los trackballs existen ya desde hace tiem-
po y aunque no se vean mucho, evolucio-
nan a la par de los mouse.

Este modelo de Logitech viene con todas
las utilidades para usar el teclado lo menos
posible. La bola del trackball esté situada de
tal forma que se pueda mover con el dedo
pulgar, dejando asi a los otros dedos para
presionar los tres botones. El boton del
medio cumple dos funciones: una como
rueda para hacer scroll en las ventanas de
Windows (Arriba-Abajo) y otra como una
funcion especial que se puede configurar
facilmente con los drivers que trae.

La ventaja que siempre tuvo el Trackball
con respecto al mouse es que ocupa mucho
menos espacio y que practicamente
cualquier lugar es cémodo para colocarlo.

B Nueva Tecnologia

Para incrementar la performance del

Cémodo, preciso y ocupa poco lugar

trackball, Logitech invento la Marble
Technology. Normalmente el polvo y la
suciedad se depositan en las partes mecani-
cas internas de los trackballs, impidiendo el
movimiento suave de la bola. La Marble
Technology soluciona este problema rem-
plazando el sistema mecénico por uno opti-
co. ;Como funciona? La pelota de marmol
(Marble) esta pintada con puntos negros al
azar, cuando se mueve la bola, un rayo de
luz ilumina una pequena seccion de estos
puntos. Esta imagen pasa a través de un
lente que refleja un espejo y esta refleccion
se proyecta en un chip sensor. Este chip re-
gistra la informacion 1000 veces por segun-
do. El sensor calcula el movimiento en casi
la misma forma que lo hace el ojo humano.
Luego la informacion es transmitida a la PC
y de esta manera el cursor se mueve suave-
mente a traves de la pantalla.

M Los drivers

Como siempre Logitech nos provee con

hardware

unos excelentes drivers para poder configu-
rar facilmente todas las cualidades del
Trackball.

En esta ocasion el MouseWare 8.01 nos
permite: Cambiar los punteros, especificar la
direccion del Trackball, elegir la funcion de
cada uno de los 3 botones, la velocidad del
scroll de la rueda y la posibilidad de autode-
tectar los punteros que se conectan a la PC
sin necesidad de resetearla.

En sintesis, una excelente opcion para los
que cuentan con poco espacio de trabajo. [X]

(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un trackball con un nuevo sistema
de sensores.

LO QUE Sl Los Drivers, El novedoso sistema
bptico de sensores.

LO QUE NO:

Un poco complicado de acostumbrarse para
aquellos usuarios

del viejo y queri-

do mouse.

El precio.

A



Juego extendido

El RINCON DONDE ANALIZAMOS LAS ULTIMAS EXPANSIONES Y PATCHES DE TUS JUEGOS FAVORITOS

Half-Life: Uplink

a pesadilla no termind. Valve nos deslumbra una vez mas con
una demo jugable, que a diferencia de a lo que estamos
acostumbrados, nos presenta un escenario inédito, situado
en el Lambda Core en las afueras del Black Mesa Research
Facility y ubicado temporalmente 48 horas después de los
acontecimientos en que finaliza la version completa Half-
Life. No queremos contarles mucho la historia de este Uplink
0 su desarrollo, ya que lo mejor que tiene es la habilidad de
sorprendernos con sus impredecibles eventos y vueltas de tuerca
minuto a minuto. Pero basicamente podemos decir que nuestra mi-
sion sera redireccionar un satélite para permitir a los cientificos la
apertura de un sector vital para nuestro progreso.

Lo que més nos sorprende de este demo subtitulado Uplink, es
que todavia el engine del Half-Life tiene mucho més para dar, aun
para aquellos que terminamos el juego completo, con nuevas
secuencias realizadas mediante "scripts” que le dan al juego una
ambientacion digna de la mejor de las peliculas de suspenso.

Uplink permite enfrentar (aunque en breves cantidades) a casi toda
la galeria alien que pueblan los pasillos de Half-Life, y a los marines
cuya inteligencia artificial dejara con la boca abierta a mas de uno.

También tendremos la oportunidad de utilizar varias de las armas
originales, como la crowbar (una palanca de metal), la pistola Glock
9 mm, el Combat Rifle MP-5 (aunque no disponemos de las granadas
especiales que éste carga en la version full) y la Assault Shotgun,
ademas de algunas granadas comunes, pero hasta aqui llega nuestro
arsenal, que es mucho mas amplio y desvastador en la version retail.

El nivel de difi-
cultad (aunque
tiene tres) difiere
segun hayamos
jugado o no, a la
version completa.
Por ejemplo,
alguien que ya
conozca en su
totalidad la experi-
encia de Half-Life,
no tendra mayores
problemas en ter-
minar el demo en
el nivel de dificul-
tad medium en
algo menos de una
hora, pero todos
aquellos nuevos a
esta experiencia,
preparense para un
par de horas largas
antes de tomarle la
mano a la brillante
inteligencia de los
enemigos marines.
Pero pertenez-
€amos a un grupo o
al otro, Half-Life:
Uplink es una expe-
riencia maravillosa.

Sin lugar a dudas
estamos ante un
demo imperdible,
su nico problema
es que son 50 megas y puede llevar un tiempo bajarlo de Internet.
Igualmente esta en nuestro site (www.xtremepc.com.ar) cuyo server
corresponde a Ciudad Digital, por lo que dentro de todo lo podrén
bajar relativamente rapido (recuerden utilizar algtn programita tipo
GetRight por si se les corta la comunicacion. Hay més informacion
sobre este aspecto en nuestra pagina de Internet).

Si todavia no jugaron a esta autentica maravilla, realmente les
recomendamos que prueben este demo, no sélo los convencera de
que se estan perdiendo uno de los mejores arcades 3D del afio que
paso, sino uno de los mejores juegos de la historia de la com-
putacion.

Una excelente demostracion de lo maravilloso que es Half-Life.
50 Megas para bajar y es relativamente corto.

95%
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PATCHES

Una larga lista de cambios, mejoras y adicionales para hacer mas
entretenida la aventura en esta serie de juegos que ya son un cldsi-
co. Algunos de estos son:

Cantidades de cosas nuevas para hacer, por ejemplo: podemos
convertirnos en ambas cosas, Reyes de Silmaria y Jefe de los
ladrones.

Podemos grabar y cargar todas la veces que queramos sin que los
archivos de las partidas se corrompan.

Mejoras a la Iogica del programa y el manejo de memoria

No podés salir del Famous Adventurer's Correspondence School
mientras el FA esta hablando.

Abdull ahora te ataca en la casa de Ferrari.

Podés conseguir el gancho en la guarida de los ladrones si no lo
agarras de Rakeesh en Nob Hill.

Podés combinar correctamente varios items en el inventario cuan-
do se trata de mas de dos.

Mejoras al juego de Electronic Arts, a saber:
1. Soporte para sonido 3D usando DirectSound 3D y para placas
compatibles con el sistema EAX.
2. Mejoras al sistema
de manejo de /a tex-
turas en memoria.
3. Mejoras al soporte
TCP/IP, sincronizacion
y modo Lobby en
Jjuegos en Internet.
4. Mayor cantidad de
cuadros por segundo
en el modo gréfico
por software.
5. Desde ahora
podremos usar joysticks como el Logitech Force Feedback joystick o
uno compatible con la opcion Force Feedback del Directlnput,
ademas de cualquier volante (Testeo realizado con los de Microsoft
y Logitech).
6. Soporte para procesadores Cyrix.
7. La linea de comandos para ajustar el "threshold" y la amplitud en
la configuracion de los joysticks ahora funciona correctamente.
8. El programa ha sido optimizado para correr mas rapido.

Este patch provee una cantidad de optimizaciones y arreglos para
Clientes y Servidores, ademas del molesto bug que nos dejaba col-
gados sin poder movernos, perdiendo la coneccion. En nuestro sitio
podrén encontrar las versiones del patch de 1.0a 1.2y de 1.1a 1.2,
para quienes ya hayan bajado el primer patch. Esta ultima version
no incluye OpenGL.

Buenas noticias para los usuarios de Windows 98 y los poseedores

de este simu-

lador de motos.

Se han resuelto

los problemas

que tenia con la

altima version

del Windows,

que algunas

veces dejaba la

pantalla com-

pletamente en

negro y cesaba

de cargar.

Ademds, se han los probl con las placas AT/ Rage 2,
Voodoo 2 en SLI y se suma soporte para varios joysticks y para
Force Feedback.

Este patch soluciona los siguientes problemas:

Nuestro personaje podia correr fuera del castillo sobre los limites
en negro y comenzaba a flotar. Esto sucedia en el Castle Fagade
(dltimo nivel).

Si teniamos el sonido apagado o presionabamos ESC al comienzo
de una escena entre niveles, ese nivel no se podia terminar. Esto
sucedia en Audience Hall.

Si cambidbamos el nombre de usuario e intentabamos entrar a un
juego por Lan en progreso, el juego se "colgaba" en la pantalla de
carga.

Con esta nueva version se solucionan varios problemas con las pla-
cas RIVA 128 y la ausencia de sonidos cuando usamos la ganzia en
la mision 7, entre otras cosas. El patch introduce soporte de
"Environmental Audio Extensions" (EAX) de Creative Labs, con efec-
tos de ion que meje la sfera del juego.

Trucos disponibles con este patch:

Un nuevo “cheat" para saltear misiones. Sélo tenemos que pre-
sionar Control-Alt-Shift-End, con lo que la mision finalizara pasan-
do a la siguiente.

Mas dinero. Lo tnico que tendremos que hacer serd agregar en el
archivo dark.cfg una linea que diga "cash_bonus" seguida de un

numero entero.
Comenzar en la
mision X.
Agreguen a si-
guiente linea al
archivo dark.cfg:
"starting_mission
X", donde X es el
numero de mi-
sion.




emuladores

LA SECCION RETRO PARA RECORDAR TODOS LOS CLASICOS QUE MARCARON UNA EPOCA

Verano Caliente

Por Fernando Brischetto

n la redaccién no hay lugar
para las vacaciones. Pensé
que estos meses de verano
iban a ser muy tranquilos sin
playa y demés. Estaba total-
mente equivocado.

F ST TR

M Sorpresa Nro.1

Finalizando el nimero de Febrero, justo a
finales de Diciembre / comienzos de Enero,
no habia suficientes novedades o temas que
justificaran una nueva edicion de esta sec-
cion, por lo que decidimos dejarla para
Marzo. Justo 2 dias después de cerrar la edi-
cion aparecio el famoso Bleem, casi como
de la nada, y ya estaba listo para probar si
era puro cuento, ya que ningUn usuario que
no fuera beta-tester habia tenido acceso a
el mismo.

Impresionante. Corria varios juegos que ya
habia probado con el PSEmuPro sin éxito
alguno, como ser Metal Gear Solid o Street
Fighter Alpha 3. Este emulador tiene la
capacidad suficiente para ver las “movies”,
una de las cualidades fuertes de la maravilla
de Sony, ya que cuenta con una emulacion
casi perfecta del MDEC, con el Gnico incon-
veniente de que sélo se pueden ver en
Blanco y Negro. Esta demo/beta del Bleem
tampoco tiene sonido fx, lo tnico que se
puede escuchar mientras jugamos son las
pistas de audio. Apenas unas horas después
sus autores pidieron que lo retiraran de

todos los sitios dedicados a la emulacion ya
que supuestamente alguien habia robado la
version beta del programa.

M Sorpresa Nro. 2

Solo pasaron unos dias y llegé la sequnda
sorpresa de Enero. Connectix, la empresa
detrés de la famosa camarita QuickCam,
anuncia un programa para Mac llamado
“Virtual Game Station” y realiza una
demostracion en MacWorld ‘9. El progra-
ma no es ni mas ni menos que un emulador
de Playstation, que creanme, roza la perfec-
cion en todos sus aspectos. Al igual que el
Bleem, el VGS no necesita ni utiliza una
imagen del bios de la PSX. Ese mismo dia,
personal de Sony compra dos copias del
Virtual Game Station.

M Sorpresa Nro. 3

Cuando ya me estaba recuperando de las
noticias pasadas, cayo sin lugar a dudas la
verdadera Bomba. Algo asi como un piano
que te cae en la cabeza desde un piso 13.
Era el emulador de Nintendo64, UltraHLE,
que corre el Mario64, Banjo Kazooie o hasta
el Bomberman Hero con sonido en una PC
con Pentium Il 233 como minimo.
Demasiado quizas para este momento, una
buena desicion de sus autores llego s6lo 4
horas luego de su debut en la red. Estaban
removiendo el emulador de todos los sitios
posibles dada la paranoia desatada por los
piratas que no hacian otra cosa que rogar
por los juegos en los canales de Chat. Sin
embargo, la autopista de la informacion
permiti6 que por lo menos 7000 personas
“bajaran”el emulador del sitio oficial.
Nuevamente, los autores condenaron la
accion: “No aceptamos que usen el emu-
lador para el uso con roms ilegales y como
no podemos parar a la gente que lo usa de
manera errénea e ilegal, no tenemos otra
opcion que discontinuar el proyecto”.

T
38 e

M ;Quién sorprende a quién?

Sony ni lerdo ni perezoso anuncié y luego
realizo acciones legales contra Connectix,
como era de imaginar, alegando que “el
producto no representaba fielmente la cali-
dad de la Playstation y que ademas infringia
los derechos de propiedad intelectual”.
Sorpresa para Sony fue el fallo la Corte de
Distrito de San Francisco rechazo el pedido
de Sony de bloquear la venta y distribucién
del producto de Connectix, Virtual Game
Station debido a que solo funciona con soft
original.

A pesar de los rumores Nintendo no ha
comenzado su propia batalla legal contra
los autores del UltraHLE, quizas temiendo
un fallo similar al ocurrido con Sony. p4

EMU BUZZ

Noticias del mundo de la emulacién

- M.A.M.E: Se viene el Street Fighter 1, el
Tortugas Ninja In Time y un nuevo “core”
en assembler para los juegos que usen
Z80, con una ganancia del 20% en veloci-
dad.

-'El nuevo Raine ya esta disponible con

Jjuegazos como Asuka Vs. Asuka, Truxton
2, Puzzle Bobble 2x, Snow Bros 2,
Combatribes, Rodland, Saint Dragon, P-
47, Plotting y mas. En total 26 nuevos jue-
gos.

- Nueva version del Shark, que suma Twin
Cobra, Tiger Heli, Vimana, Truxton, Zero
Wing, Out Zone y Hellfire por nombrar
algunos. Shark es solo para Win95/98.

b



TE PERDISTE ALGUN EJEMPLAR?

XTREME -

Namero 1

Noviembre 1997
Jedi Knight

Namero 4

Febrero 1998

Tomb Raider Il

Namero 7

Namero 10

Namero 13

Mayo 1998

Forsaken

Agosto 1998

Mortal Kombat 4

Noviembre 1998

Indiana Jones
and the Infernal Machine

X-Wing Alliance - Rogue
Squadron

Namero 16

Febrero 1999

380 Trucos
para tu PCyla

i vivis por Capital o el GBA, podés comprarlos en Larrea 785

Namero 11 Namero 8 Namero 5

Nuamero 14

Diciembre 1997
PC Futbol 5.0
Apertura ‘97- Duk

Marzo 1998

Battlezone

Junio 1998

Septiembre 1998

Need For
Speed 3 - F :

Diciembre 1998
Turok 2

Namero 3

Numero 9

Numero 12

Namero 15

Enero 1998

The Curse of
Monkey Island - Unrea

Abril 1998
Messiah - Age

Julio 1998

Copa del
Mundo: Francia ‘98

Octubre 1998

| Grim
[l Fandango - Fifa ‘9

Enero 1999

A Fifa '99 - PC
Futbol 6.0: Apertura '98

al Federal, los dias miércoles de 12 a 18 Hs (inico dia y horario).
i vivis en el inferior, envid un giro postal o telegrdfico por el valor total de los ejemplares pedidos a lu siguiente direcccidn:

envio corre por nuestra cuenta. Ah! No te olvides de indicar que ejemplares querés. El precio de cada ejemplar es de $4.90
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EL LUGAR DE CONSULTA PARA LOS FANATICOS DE LOS ARCADES 3D

Era una noche sofocante

Half-Life se comio la mitad de nuestras vidas

Por Durgan Nallar

ra una noche sofocante.

Habiamos terminado las notas

para la XPC y el Jefe ya no nos

acosaba con los plazos de entrega
a la imprenta. Charlie y yo apuramos el ci-
garro, contamos un par de chistes malos y
nos despedimos en la vereda de mi oficina.
El manojo de llaves tintined mientras abria
la vieja puerta de vidrio. El cuarto estaba
oscuro y apestaba. Algo emitio un débil
chillido, pero no encendi la luz.

Drabaki

Pr era sélo mi ii

ginacion.

Arrojé el sobretodo hacia las sombras y
probé una vez mas de colgar el sombrero
sin mirar. Dejé la Magnum cerca, sobre el
escritorio. Era el momento. Eructé cuando
hundia el indice en el botén de Power y la
pantalla se iluminaba.

Llevo dieciséis horas sentado ante el mo-
nitor. O eso creo. Tendria que haber vuelto
a casa, con mi esposa y mi perro. La cerveza
se termind. Igual, no importa; estaba
caliente como orina. Tengo hambre, tam-
bién. Pero sélo un nivel mas... sélo otro
nivel mas y apago la computadora antes
que reviente. Si me preguntan digo la ver-
dad: que Half-Life es un juegazo, que es
tremendamente adictivo bla bla. No voy a
tener problemas. jArghhhh, Headcrab!
¢Cuantas veces me voy a asustar de lo
mismo? No hay caso, siempre que esos
bichos me saltan a la cara. jPero a mi no me
van a ganar! Hago otro nivel mas y me voy.

B Enero 29, 4:01 p.m.

El dltimo y me voy. Ahora si. Pero es TAN
adictivo. Me muero de hambre y de sed. Y si

no corto ahora, me divor-
cio. Con lo que sé ya puedo
escribir la nota que me
pidio el Jefe. Tengo que
advertir sobre la necesidad
de aprender a saltar lejos
con ayuda del traje. Es fun-
damental el salto largo,
sobre todo cuando se alcan-
zan los niveles de Xen, el
repugnante mundo de los
repugnantes bichos. El salto
largo se consigue corriendo,
agachandose en el Gltimo
instante y saltando, como si
tomaramos envion. De otra
manera también nos
perderiamos municiones y
medicinas que, en principio, parecen inal-
canzables. A ver... jArghhhh, Headcrab!

W Febrero 2, 5:44 p.m.

La Crowbar no es un arma efectiva. S6lo
sirve para romper cajas y a veces es buena

contra los Headcrabs. Me da un placer espe-

cial matarlos y seguir pegando. Tiran ese
liquido amarillento. Lindo. jYo, Gordon
Freeman, hago justicia eliminando a los
enemigos de la Humanidad! jTom4, bicho!
Que buen tipo soy. ;Qué hora serd? Me
olvidé de dar cuerda a esta cosa. La
Crowbar también sirve para los Zombies,
para no gastar balas. Los Zombies son los

mismos cientificos convertidos en cosa cuan-

do los Headcrabs les chupan la cara. Pero
hay que saber: corremos hacia el Zombie de
turno, golpeamos una o dos veces y retro-
cedemos para esquivar los manotazos. Si
nos da de izquierda o derecha no pasa

nada, pero si nos coloca un zarpazo vertical,

chau Gordon.

iUn balazo de la:Magnum y se acabé la fiesta!

| febrero 14, 1999

El teléfono ha estado sonando sin parar.
Tuve que arrancarlo de la pared. Lo mejor
para los Headcrabs es la pistola Glock 9 mm.
Dos balazos y sanseacab¢; pero sin duda
hay que activar la ayuda automatica para
apuntar que el Half-Life trae en el ment de
configuracion; esos ;cangrejos? ;insectos?
repugnantes son demasiado pequefitos y
rapidos para acertarles en la oscuridad a
media distancia y con la luz de una linterna.
La Magnum .357 es stper potente. jCarga
solo seis balas, aunque hace desastres! Es
lerda entre tiro y tiro, pero tiene un zoom
util y poco conocido, apretando el boton
secundario del mouse. La Assault Shotgun
en cambio carga ocho balas y con el botén
secundario dispara de a dos. Es efectiva a
corta distancia, porque la municion tiende a
dispersarse. El arma mas usada, seguro, es el
Combat Rifle, o MP-5; carga 50 balas y ocho
granadas que pueden lanzarse con el botén
secundario. Dispara rapido, asi que hay que
recargar constantemente, si tenemos opor-

b



Gauss Gun en multiplayer: para atravesar paredes y hacer
“Rocket Jump*.

tunidad, para no quedarnos indefensos en
medio de la bronca. EI MP-5 es efectivo a
cualquier distancia. jLas granadas no llegan
lejos si no levantamos la mira del rifle, asi
que atento!

M Marzo 12, 1999

La Crossbow es una ballesta moderna,
con todo y-mira telescopica. Dispara cinco
tiros sorprendentemente poderosos, pero
recarga sorprendentemente lento. Usada
como sniper (como siempre, el zoom se
obtiene presionando el botén secundario)
suele bastar un tiro o dos para salpicar las
paredes. EI RPG es un lanzacohetes dirigido
por laser. Carga cinco misiles. Se dispara y,
cuando el misil enciende el motor, se dirige
con la mira laser. Ideal para colocarle un
rocket en el ukelele al bicho que dobl¢ la
esquina. Lo negativo: el laser es visible por
todos, un enorme punto rojo; con el botén
secundario del mouse se puede apagar
para que no nos delate, pero sin laser no
podemos guiar a los misiles. El reverendo
McKire vino a verme ayer. Quiso sacarme
de la maquina, pero no se lo permiti. El
tipo cree que estoy poseido. Y si. Estoy
poseido por Valve. Més tarde vino mi
esposa. Me dejé un bolso con ropa y al
perro. Dijo que no volveria a saber de ella.
iMaldicion, vino cuando estaba en la final
del modo dificil! Tuve que empezar desde
el principio del nivel porque no habia
grabado. jldiota, idiota, idiota!

M Octubre 25, 2001

La Gauss Gun carga 60 cells. Dispara una
serie de rayos efectivos a medio alcance.
Sosteniendo el boton secundario podemos
disparar una carga de 12 cells a la vez. Esto
Ultimo hace retroceder unos metros y
puede atravesar en fila a los bichos, como si
fueran manteca verde. ; Manteca verde?

{Qué estoy diciendo? Creo que
deberia dormir un poco. La Gluon
Gun, por otra parte, carga 60 cells
y dispara un rayo de plasma azul y
constante que atraviesa cualquier
carne. Con el secundario dispara
un tiro similar al del Railgun de
Quake II. La Hivehand, en cambio,
§ es una cosa alienigena. Es el arma
4 de los Alien Grunts. La Hivehand

b cria hasta ocho insectos que bus-
can clavar el aguijén en lo primero
que ven. De nada sirve esconderse
detras de una caja, los bichitos
vendran zumbando como moscas.
iPero no son moscas! Con el boton
secundario |a Hivehand libera un solo bichi-
to, tipo balazo. La carga de insectos se
regenera sola tras unos pocos segundos.
Asqueroso. Divino.

B Abril 11, 2004

Se pueden llevar hasta 10 granadas de
mano que, como es sabido, son de grandisi-
ma utilidad para despejar reuniones y pisci-
nas llenas de Ichthyosaurs y Oprahasaurs
(unos pececitos de pésimo humor). Las
cinco Satchel Charges que podemos cargar,
en cambio, son més Utiles para objetivos
estaticos (como torretas o gente distraida)
ya que pueden ser detonadas por control
remoto. Las Trip Mines se pueden pegar en
techos y paredes, y explotan cuando algo
atraviesa el rayo que emiten. jSe lo copia-
ron de Duke Nukem 3D! Los Snarks, por
otra parte, no s6lo son desagradables sino
que encima, traicioneros; podemos llevar
hasta seis con nosotros y lanzarlos tras su
objetivo: pero si no lo encuentran -pasa por
lo general porque no quieren atacar a cier-
tos aliens- vuelven a los saltos a mordernos
y gritarnos en la cara. Una verdadera des-
gracia. jUf, como apestas, Bobby! ;No
habras hecho tus porquerias de perro aden-

la zona 3D

La Crossbow lanza unos mini-rockets en vez
de su carga normal, y ademas asegura que
en modo sniper un solo disparo signifique
la muerte. En multiplayer, el Gauss Gun, a
su vez, dispara cargas que rebotan en pare-
des y corredores; el boton secundario carga
un rayo que puede atravesar paredes (y
cabezas, torsos, etc.). Cargando al maximo
con el boton secundario, y apuntando a los
propios pies, es posible ejecutar -sin el
menor rasgurio- el famoso, conocido y difi-
cil “rocket jump*”, o salto del cohete clasico
de Quake, que permite tacticas ofensivas-
defensivas y alcanzar sitios de otro modo
inaccesibles. Ademas, el nuevo patch que
estd en el site de Sierra (www.sierra.com)
mejora mucho el rendimiento en LAN y
maddem, agrega dos nuevos niveles
Deathmatch y nuevas skins. También esta la
demo oficial (50 MB), "Uplink", una mini-
mision especial, nunca antes vista ni
siquiera por los poseedores del juego com-
pleto y analizada en Juego Extendido de
este mismo nimero. Espectacular. jVamo' a
seguir jugando!

M Julio 20, 3257

En la vieja Tierra, este dia solia festejarse
el dia del amigo. Han pasado muchos anos
desde entonces. Mis amigos ya no estan
conmigo. Yo he sobrevivido, a pesar de que
todos decian que no lo lograrfa. Ignoro a
qué se debe mi extraordinaria longevidad.
¢Half-Life tendra algo que ver? ;Se puede
estar tan ensimismado en algo como para
olvidarse de todo, hasta de envejecer?
Probablemente nunca lo sabré. EI gobierno
me ha confiscado mi querida Pentium,
argumentando que es material historico.
Pero yo sé que en realidad lo que quieren
es mi Half-Life. No lo permitiré. {Voy al
rescate ahora! Oops... Habré salvado la
partida? X

tro, no...? ;Bobby? ;Bobby?

M Septiembre 11, 3256

Cuaderno de bitacora, fecha
estelar 09113256. Por fin estamos
en orbita a bordo del transbor-
dador argentino. Hemos estado
jugando multiplayer con los sobre-
vivientes de la Ultima termonuclear.
Y hemos descubierto varias cosas.
En primer lugar, que los muchachos
de Valve (parece que fuera ayer
nomas, que barbaro) "tocaron"
algunas de las armas para hacerlas
mas apropiadas para multiplayer.

Los Snarks son unos bichitos muy lindos y simpéticos.

d




TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PRA AYUDARTE A JUGAR
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DF{AGOIN FIRE

Una guia con todos los items més importantes para poder terminar esta original aventura

M Por Maximo Frias

FG5: Dragon Fire, es un juego que

se puede terminar de muchas for-

mas, por esto en esta solucion

solamente daremos algunas pistas

generales y como se deben enca-

rar las distintas situaciones que
presenta el juego.

* Primera Prueba: Rite of Freedom

Hay cinco villas. Lo ideal seria completar-
las a todas para poder ganar experiencia y
aumentar las habilidades. Lo que estas bus-
cando es el simbolo de cada villa, que nor-
malmente se encuentra en la casa mas
grande dentro de un cofre. Dale los simbo-
los a los guardias del Hall of Kings para
completar la prueba. Mata a todos los inva-
sores 0 simplemente trata calmando el érea
con el Paladin e ir directamente a la casa
grande, de esta manera no tenés que matar

a nadie. Si salvas mas de una villa vas a
empatar la prueba.

Extras

Todos

El resto de las pruebas no son por tiem-
po, asi que podés hacer otras cosas antes de
ir a Hydra Island. Una de estas es empezar a
pensar con quién te querés casar al final del
juego. Por ahora podrias empezar por
hablar con Nawar en el Dead Parrot. Dale
flores, chocolates, y joyas.

Compra el Hera's Ring y tenelo preparado
para darselo a tu futura esposa.

Ladrén

En el Dead Parrot hay dos personas que
te pueden decir donde estd la Guarida de
los Ladrones. Una es Arestes, la otra es un
hombre vestido de negro que esté en la
parte superior derecha de la cantina.
Haceles las sefias de ladron (Thief Signs) y te
van a decir que la Guarida se encuentra
debajo del puente. Anda y desarma la tram-
pa antes de entrar. Hacete miembro y entra
al concurso para Chief Thief (Jefe de los
Ladrones). Compra la antorcha, el
TinderBox, el BlackJack y el Pickpocket
Knife.

Por ahora la Uinica casa que podés robar
es la que se encuentra al lado de la casa de
Ferrari. Usa el ToolKit para abrir la puerta y
entrd. Usé la antorcha para ver e investiga

toda la casa. Cualquier cosa de valor luego
se puede vender en la Guarida.

Si tus talentos son altos podés intentar
robar el banco. Solo tenés que acercarte
cautelosamente y usar el Toolkit en todas
las cerraduras. Esta es la mejor forma de
ganar dinero facilmente.

Hechicero

Por ahora lo Uinico que podés hacer es
comprar hechizos en el Magic Shop. Andé a
visitar a Erasmus, hablale de magia y te va a
dar un hechizo nuevo (Whirldwind).
Guerrero - Hechicero

Si ya asaltaron el banco mostrale los lock-
picks a Erasmus. Después andé al Dead
Parrot, segui al hombre manco (Arestes),
acusalo de ser un ladron y llama a los
guardias. Después habla con él en la prision.

* Segunda Prueba: Rite of Conquest

La isla a la que tenés que ir se encuentra
al sudoeste, es la pequenia al lado de la més



grande. Compra los magnetos mégicos en el
Magic Shop. Para llegar a ésta necesitas
alquilarle el bote a Andre. Tené en cuenta
que el s6lo se encuentra en el puerto por
las mafianas.

Si sos el ladrén podés entrar sigilosa-
mente sin que nadie te vea, meterte por la
caferia de drenaje. Aparecés dentro de la
fortaleza por el bafio, noquea a todos con
el blackjack y trata de ir a las puertas supe-
riores, el General aparece. Noguealo y
sacale las cosas, luego volvé por donde
entraste. Es muy importante que no suenes
la alarma.

Si sos el Guerrero, no hay mucho que
pensar. Mata a todos. Lo mismo si sos el
Paladin. Los Hechiceros hacen algo parecido
pero con Fireballs y demés. Cuando aparece
el centauro, usé el Reversal y cuando éste te
empiece a tirar hechizos usa el trigger en él.
Para volver a la isla de Marete usé los mag-
netos magicos.

* Tercera Prueba: Rite of Valor

Antes que nada necesitas conseguir: Cera
de abeja (esta en el pillar que se encuentra
al norte de Silmaria), plumas (estan en
donde esté el pegaso), una lanza, items que
se puedan lanzar, una pizza de Artichoke,
algunas anchovies de Andre (hablé con ély
preguntale sobre peces pequefios), y una
amphora de Wolfie. Juntd la pizza con el
pescado. Después anda a la Isla de la
Ciencia, activa el molino, rompé el freno y
reponelo con una lanza. Salta a la gondola,
tirale piedras, dagas o usé un hechizo de
ForceBolt para soltar nuevamente el freno.
Una vezen la Isla de la Ciencia, hacé la
prueba (es la pantalla verde que esta al lado
del engranaje), entra y dale la A&A pizza al
cientifico. Si fuiste de noche, en vez de
darle la A&A pizza, tenés que formar una
pizza de J&P entre una pizza de Pepperoni y
Jalapenos. Usé la cera de abeja en las alas y
después las plumas. Una vez en Hydra Island
usd la amphora en el liquido amarillo que
sale del arbol. Depués ponete a pelear con
la Hydra. Cuando aparezca Esla para ofre-
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certe ayuda decile que si (si no el juego se
cuelga). Es lo mismo si vos peleds o quemds
las heridas. Cuando esté muerta sacale los
dientes. Si querés casarte con Elsa al final,
dale los dientes de la Hydra. Entra a la
cueva y agarra todo lo que puedas. Usa los
magnetos mégicos para volver a la posada.
Si no le diste los dientes a Elsa, daselos a los
guardias. Si se los diste anda a dormir y te
llamarén a la mafana siguiente para pre-
sentarte en el Hall of Kings. Dale las esca-
mas de dragon a Salim.

Extras

Todos

Para empezar a ganarte el corazon de
Elsa, andé a hablarle al Adventurers Guild
(antes de las 12:00PM). Dale un amuleto y
flores.

Andé a donde estd el nido del Pegaso
(norte de la isla de Marete). Llena un para
de Amphoras con el agua del rio para
obtener la Hippocrene water. No es muy
dificil subir, hay que pensar un poco nada
més. Agarra las plumas que estan en la
cima. Volvé a la ciudad con los magnetos.

Vendele plumas a Salim. Dale el agua al FA,
volvé més tarde y te va a dar una recom-
pensa que varia depende con quién estés
jugando.
Ladrén

Hacele las sefias a Elsa. Después te va a
ayudar a encontrar el Blackbird.

o Cuarta Prueba: Rite of Destiny

Para poder llegar ala isla de Delos nece-
sitds los siguientes items: Sabanas de tu
cuarto, el cuadro del globo que le compras
a Wolfie, el brazier de Marrak, el pegamen-
to que agarraste en Hydra Island, y una
soga. Mostrale a Ann la foto del goblo y
dale las sabanas. Mostrale también la foto a
Marrak para poder comprar el brazier.
Ahora que tenés todo esto, anda a la isla de
la ciencia. Subi por el "ascensor" y sali por
la derecha. Usa el panel de control para
agarrar la gondola que esté en el agua.

que te armé Ann con la sébana en la gon-
dola, depués la soga, depués el pegamento.
Coloca el brazier en la base y encendelo.
Vola hacia la isla de Delos. Aterriza y anda
al templo del Sybil, agarré la flor en la
fuente. Tira una moneda al agua para que
te digan tu destino. Agarra la prueba de
que hiciste lo que habia que hacer. Si sos el
Hechicero, poder obtener el Magic Staff.
Para esto tenés que ir a donde estén las
Dryads (en la misma isla) y ofrecerles a
todas Hippocrene water de donde esté el
Pegaso. Hecho todo esto volvé a Silmaria y
dale la prueba al guardia:

e Quinta Prueba: Rite of Courage

Compra 3 amphoras. Llena una con
Hippocrene water. Lo Unico que necesités es
comprarle a Marrak, una de cada comida
que tenga. Anda al pilar que est al norte
de Tinos (el que tiene una calavera). Una
vez ahi anda a la parte izquierda de la pan-
talla y vacia la Hippocrene water en donde
el rio se junta con la Montafia. Cuando
aparezca Cerberus, ofrecele todos los tipos
de comidas. Entré a-Hades. Si sos un
Hechicero o un Paladin, carga hechizos de
proteccion. Guerreros y Ladrones no se gas-
ten en matar a los enemigos. Ahora i,
empeza a correr para la izquierda de la pan-
talla. Entra a la puerta y corré a la izquierda
de la pantalla otra vez. Sali del esqueleto
del dragon llendo a la izquierda de la pan-
talla. Corré todo el camino a la derecha
hasta que veas una interseccién de dos
caminos, uno muy grande hacia arriba y
otro muy pequeno hacia abajo. Agarra el
camino grande hacia arriba y dale todo
para la derecha. Clickea en la esctructura.
Hades aparece y te hace elegir entre dos
amores: Erana o Katrina. Elegi la que
quieras. Volvé todo el camino para atras
hasta la interseccion y ahora anda por el
camino de abajo. Usa una amphora y
sumergila en el remolino. Si sos el Paladin
sumergi el anillo también. Segui caminando
para la derecha y usé otra amphora en el
rio. Ahora todo para izquierda y volvé a la
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salida por donde entraste. Anda a la isla de
Zante o Lymnos para ver a alguna de las chi-
cas que libertaste. Volvé a Silmaria y dale la
Stinx Water al guardia.

Extras

Todos

Ahora tenés dos chicas més para elegir:
Katrina y Erana. Aunque a fines précticos
solo tenés a Erana, ya que con Katrina no te
podés casar por uno de esos bugs del juego.
Si querés que Erana te de bolilla tenés darle
flores, chocolates y completar una serie de
obras de caridad: darle la cesta a Sarra, el
agua al FA y el titulo de la propiedad a
Ann. La cesta estd en uno de los tantos
escenarios que aparecen cuando te atacan
por sorpresa en el medio de la isla de
Marete. El titulo se obtiene mas tarde.

Dale la Lathe water a Julanar, para que
pueda curar a Erasmus y a Rakeesh.
También le podés dar los bombones envene-
nados que te dejaron en tu cuarto para
acelerar la creacion de la cura final al
veneno de la daga.

Ladrén

Una noche va a aparecer Elsa para lle-
varte a la isla de Minos y ayudarte a robar
el Blackbird. Una vez en la fortaleza (que
podés entrar de cualquier forma) andé a la
puerta superior izquierda. Roba el Blackbird
y volvé con los Magnetos. Podés dérselo a
Arestes y ganar el concurso o darselo a
Ferrari, después robarselo y cambiarlo por el
falso. Si se lo das a Ferrari el te va a dar el
titulo de la propiedad de Ann, daselo a ella.

* Sexta Prueba: Rite of Peace

Nuevamente anda a visitar a Katrina o
Erana, y hablales de esta prueba, te van a
dar un amuleto para poder respirar debajo
del agua. Si no sabés nadar todavia, podés
aprender de un libro que se encuentraen la
casa del Famous Adventurer. Compré una
lanza magica y anda a la parte sudoeste del
mapa, Atlantis. Usé la lanza en la puerta y
ésta se abrira. Hay dos formas de llegar
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hasta la reina de Atlantis, una es matando a
todo lo que se te cruce en el camino. La
otra es clikeando en el panel del lado
izquierdo, forzalo y éste se abrird. Una vez
dentro de la sala del trono, habla con la
reina y ésta te va a dar una estatua blanca
en simbolo de paz. Volvé a Silmaria,
mostrale la estatua a los guardias.

Extras

Todos

Esta es la hora de decidirse por algunas
de las 3 chicas (Katrina lamentablemente no
participa). Si cumpliste todo lo dicho y les
dijiste que la amabas (sea cual sea) dale el
anillo y listo. Nawar es la tnica que tenés
que seguir un poco mas. Te va a pedir dos
favores: uno es que pelees con el guardia de

afuera (pegale y después volvé a entrar), el
otro es que le des el titulo de la propiedad
a Ann (sino sos el ladron dale la estatua de
Paz a Ferrari y listo). Después de esto dale el
anillo.

* Séptima Prueba: Rite of Justice

Como encontrar al asesino es bastante
complicado, es mejor que el asesino venga a
vos. Camina de noche por la ciudad desde
la cantina Dead Parrot hasta la posada de
Ann. Justo en el momento que vas a cruzar
el puente, aparece el dltimo personaje de la
saga que faltaba para llenar el cartén.
Bruno, el asesino, te empieza a atacar.
Cuando te envenene con su daga tomate
unas pastillas antiveneno y matalo. i
Despertas en el Hall of Kings y Logos te pre-
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gunta qué querés hacer con Minos, trata de
engaiarlo diciendo que Bruno confeso
todo. Luego de una breve discusion,
aparecés en la isla de Minos. Es muy dificil
tratar de entrar sin que te vean asi que lo
mas probable es que tengas que matar a
todos. Entra a la fortalezay maté a todos
nuevamente. Andé a la puerta izquierda del
segundo piso. Agarra el kit de Elsa que esta
arriba de la mesa y daselo para que la pelea
sea mas justa. Mata a todos, agarra las cosas
del Minotauro. Te recomiendo que salves el
juego antes de que se muera el Minotaurio,
ya que después puede ser que no tengas
oportunidad. Minos se suicida y completa el
ritual. Agarra las cosas de Minos. Abri la
puerta que Elsa te marca. Aca puede pasar
que auin después de haber abierto la puerta
que Elsa te marco, nada suceda y explotes
en pedazos. Esto es un error del juego, asi
que si esto te sucede segui intentando hasta
que aparezcan Katrina o Erana para llevarte
hacia donde esta el Dragén.

Ahora lleg6 el momento de la verdad.
Salvé el juego apenas tengas oportunidad.
Decile a Toro y a Gort que te ayuden a
enderezar el pilar. Ahora si, el Dragén
puede ser dafiado, asi que tomate una
pocion para resistir el fuego y empezé darle
para que tenga. Nadie se tiene porque sacri-
ficar, asi que cuando el Dragon esté el piso
dale duro y parejo.

Si sos el Paladin, usar la daga envenenada
te baja Honor.

Una vez el dragon muerto rechaza o
acepta el trono. Salvo si sos el ladron o el
Paladin. Si sos el Paladin rechazalo y habla
del "Paladin's Way". Si sos el Ladron, re-
chazalo y luego, si ganaste el concurso de
Chief Thief, te nombraran Jefe de los
Ladrones.

Esto fue una ayuda basica para poder lle-
gar al final del juego resolviendo la mayoria
de los puzzles. Lo que te recomiendo es que
ahora que sabés como terminarlo, que lo
juegues nuevamente con otro personaje y
busqués todos los secretos que te faltan
solucionar. Disfrutalo, acordate que es el

ultimo. X
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DARKNESS

B Por Méximo Frias y Gaston Enrichetti

tan los niveles en fdrma

e, ahi le disparas.

otra. Subis y un monstruo te
as tus armas. Sali corriendo hacia la
asta el puente. Cruzalo lentamente y
corré hasta el rayo de luz para que la sombra
se desvanezca. Hacia la derecha se encuentran
‘una piedras naranjas. Trepa por las piedras
siguiendo el camino de la lagartija. Cuando no
puedas subir més, salta hacia la derecha y aga-
rrate nuevamente de las piedras. Baja y camina
hasta el extremo derecho del precipicio. Volvé
asubir, salta a la derecha y sequi subiendo.
Cuando parezca que ya no hay mas camino
salta dos veces hacia arriba y Andy se agarrara
de la cola del esqueleto. Subi hasta la cabeza y
rapidamente salta a la derecha. Segui subiendo
y empuijé el hueso, cruza el precipicio hacia la
izquierda. Subi hasta la parte superior del
cafion.

pantalla pareceria que el camino
blogueado, parate en el medio de la pantalla y
disparale a la roca que esta en la parte superior
derecha. Esto abrira un agujero en la paredy
apareceran un monton de sombras. Matalas a
todas. Justo cuando quieras pasar de pantalla

- van a aparecer mas sombras, mata a estas tam-
bién. Ahora si, avanza a la derecha y maté a
todas las sombras. Para poder pasar la pantalla
en donde estan las sombras que parecen ratas,
tenés que saltarlas obligatoriamente. Esto se
debe a que vienen muy rapido y solo vas a
poder matar a la primera. Lo mas practico es
que te quedés parado y saltarlas a medida que
van llegando. Avanza nuevamente para la
derecha. En el borde de la derecha hay un agu-
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Nivel 2: Swamplands

hasta la mitad de la pantalla. Caminé hacia piedras de la derecha y empuija la piedra

anzealaEcheyipaate la derecha y salta agarrandote de la colade  floja. Cuando estas colgando de la liana

bajo la liana. Salta y agarrate

: la planta que esta colgando. Entra a la balanceate de izquierda a derecha hasta
de la liana para poder pasar :
i cueva de la derecha y salta tres veces para agarrarte de la rama. Una vez en el agua
a la proxima pantalla. Ya en £ RO
golpear con la cabeza la masa verde. De nada lo mas rapido que puedas hasta la

el pantano salta por la
piedra, luego con cuidado
salta la sequnda piedra y
camind hacia la derecha.
Salta y agarrate de la liana cuando ésta se
te acerca. Bajate del otro lado del pantano.
Espera hasta que la planta se coma al bicho
verde fluoresente que esta volando y salta
hacia la derecha. Subi por el arbol y sequi a
la derecha colgantote de las dos lianas
hasta llegar nuevamente al piso. Sequi a la
derecha y metete en el agua.
Para escapar de los Shadowbats, necesitas
hundirte en el agua. Cada vez que
éstos se te coloquen encima, sumer-
gite. Apenas llegés a la costa los
Shadowbats
son des-
- truidos

esta manera liberas mas bichitos verdes. -costa de la

norHd Rapidamente volvé todo hacia la izquierday  derecha.

luz del Sol.

5 trepa por la pared hasta arriba de todo. Camina hasta el
Sequi a la 7 .
do Una vez en |a cima avanza hacia la derecha arbol y trepalo.
i3 e(' e y entra a la cueva. Espera a que la primera Para poder liberar a
subi por las e
planta se coma al bichito verde y luego tu nuevo com-

iedras B ! ; ;
4 saltala. En la proxima pantalla espera a que paiero salta a la

la planta del medio se coma al bicho verde izquierda y aga-
y agarrate de la liana para saltar hacia el rrate de la
tro extremo. Ahora agachate y pasa por [EIEN
debajo de la tercer planta. Subi por las
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Nivel 3: The Magic Lake

penas te hundis en el agua
baja una pantalla hasta lle-
gar a la piedra magica.
Tocdla y pasa a la pantalla de
la derecha. Entré a la cueva y
nada todo el camino hasta la
superficie. Una vez en tierra
firme usé tu nuevo poder
para romper la pared de piedras. Camina
hacia la derecha pateando la semilla hasta
el final de la pantalla. Disparale con el
Super Blast para que cresca. Trepa por el
arbol y pasé a la pantalla de la derecha.
Baja y patea la semilla hacia el agua.
Cuando Ia semilla esté del otro lado, dis-
parale con el SuperBlast para que crezca el
arbol. Subi nuevamente. ed, salta
ala piedra y de la piedra
poder cruzar al otro lado.
derecha. Tirate al ag

Tentéculos Submarinos;Temé los tiempos

cuidado hacia la parte inferior de la pan-

0 proveches el impulso de éstas.
Segui nadando por los pasajes. Para pasar
por la préxima habitacion empeza a nadar
hacia la izquierda hacia la primera Sea
Cavity. Después presiona hacia arriba y

que tener cuidado con las Sea Cavities. Ellas
chupan y escupen agua de la forma que
menos te convenga. Esquiva la primera y
pasa a la proxima pantalla.

Acé tenés que tener cuidado con los

v e

que tarda en salir y esconderse para saber

da. Ahora hay tres Sea Cavities. Avanza con

hacia la izquierda un poco y fi
ség'ul hadia la izquierda. Repeti esto varias
veces hasta que llegues al segundo pasaje y
sub. En la parte superior del pasaje toma
aire y volvé a sumergirte. Ahora avanza
hacia la derecha y pasa a la préxima pan-

talla. Acé hay un monton de Tentdculos
Submarinos. Una vez que pases el primero
no pares hasta el final. Si seguis nadando
hacia la derecha sin parar podés pasar tran-
quilamente.

Una vez en tierra firme vas a tener que
vertelas con las plantas nuevamente. Usé el
SuperBlast para inmovilizarlas por unos
segundos y poder asi cruzar hacia abajo. En
la proxima pantalla aparece un nuevo ene-

* migo, los gusanos. Mantené presionado el

SuperBlast apuntando hasta que tengas en
la mira a algdn gusano y disparale dos
veces. Una vez destruidos todos los gusanos
pasa a la pantalla inferior. En la proxima
pantalla patea la semilla al agua y anda
hacia la izquierda. Mata a las sombras y usa
el SuperBlast dos veces (una para reducir el
arbol y otra para atontar a la planta).
Dispara una vez mas a la semilla para que




vuleva a crecer y poder subir a la pantalla
superior. Empujé la piedra y pasa hacia la
izquierda agachado para que la planta
superior no te coma. Maté a los tres
gusanos y baja por la izquierda. Una vez
abajo tirate en el agua y nada todo el
pasaje hasta la derecha. Empuja las piedras
que bloquean el paso del agua y rapida-
mente volvé por el mismo camino. Cuando
lleges otra vez a la raiz del arbol con la
planta que esta a la izquierda dispara nue-
vamente dos SuperBlasts y pated la semilla
al lago de la derecha. Dispara un SuperBlast
en diagonal para hacer crecer el érbol. Salta
al arbol y del érbol a la plataforma de la
derecha, pasa de pantalla. De esta manera

Nivel 4: Space Island

atd a los dos Shadowbats.
Segui avanzando hacia la
derecha hasta el puente.
Una vez que éste se
destruya mata al
Shadowbat y baja una
pantalla. Salta hacia la
derecha y sequi en esa
direccion. Mata a los dos gusanos y pasé a
la derecha. Usa el Super Blast para romper
los huesos que hacen sombra en la pared.
Cruzé y agarrate de la liana. Depués de
aterrizér mata a las dos sombras. Avanza
por la parte inferior y matd a la ltima som-
bra. Volvé y subi por la escalera de la
izquierda. Disparale al rbol y patea la
semilla hasta la pantalla de la derecha.
Ahora si disparale y subf hasta la cima.
Cuando las sombras de las ramas cobren

Heart of Darkness  soluciones I

Subi y pasa a la pantalla de la izquierda.
Desde arriba maté a todas las sombras. Una

segui pateando y disparando a las semillas
hasta llegar al nivel superior. En la cima dis-

-
bl

vez que estén todas muertas baja y corré a
la izquierda. Subi por la pared y segui hacia
la izquierda. Una vez afuera avanza hasta el
final de la plataforma.

parale a la planta de la izquierda y subi por
la pared. Empeza a atontér a las plantas
con el SuperBlast y segui subiendo. Cuando
llegués arriba de todo corre hacia la izquier-
da y disparale a la primera semilla que veas.

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000®

vida disparales con un SuperBlast. Escala
por el medio de las dos ramas y subi a la
proxima pantalla. Mata a los gusanos.
Cuando llegues al puente en construccion
mata a los dos gusanos y pasé a la pantalla
de la izquierda. Pasa por la parte inferior de
esta pantalla hacia la izquierda y baja. Una
vez abajo hacé que tu sombra empuje la
sombra de la piedra que
estd colgando. Cuando
aparezcan los tres
Shadowbats, matalos.
Volvé hacia el puente
y ahora si sequi su-
biendo. Esquiva las
piedras que caen y
avanzé hacia arriba.
En la proxima pan-
talla ya podés ver a

las sombras que te tiran las piedras. Avanza
a la derecha, subi y matalas. Segui subiendo
por la izquierda esquivando las arafias que
aparecen hasta llegar a la cima de la
montana.
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Nivel 5: River of Fire

ajate de la hoja y avanza tres
pasos a la derecha, date vuelta y
matd a las sombras que aparecen
detras tuyo. Avanza hacia la
derecha y pasa a la proxima pan-
talla. Rapido gira y volvé a entrar
en la pantalla de donde venis y
matd a todas las sombras que
aparecieron. Gira nuevamente a la derecha
y volvé a la proxima pantalla. Mata a todos
los enemigos. Ahora volvé a la primera
placa que estaba en el piso. Corré hacia la
derecha, maté a la sombra y salté la sequn-
da placa. Segui corriendo a la derecha pero
para apenas pases de pantalla. Si tu camino

hacia la derecha esta blog )
piedras tenés que volver a presionar la
primera placa y correr nuevamente para la
derecha. Cuando haces esto lo sufiente-
mente rapido, las piedras no se elevarany.
podras pasar. En la proxima pantalla sal
la segunda plataforma (la cual se empieza a
hundir), luego a la proxima, y finalmente
salta y agarrate de la pared. Trepé por la
pared hacia la esquina superior izquierda
de la pantalla y después pasa a la pantalla
de la derecha trepando por los escalones
superiores. En la préxima pantalla aparecen
las Sombras Arafia. Matalas y pasa a la pan-
talla de la derecha. Tené cuidado con el li-
quido verde que tiran, si te toca perderas el
control y te caeras a la lava. En la proxima

ellado i

l soluciones e Heart of Darkness

pantalla subi a la parte superior de la
pared. Disparale a la sombra que esta arriba
de todo, si no la matas te va a tirar a la
lava. Después de que esté muerta, disparale
a la otra sombra que esta abajo a la izquier-
da. Trepa al pilar del centro y salta sobre la
plataforma donde estaba la sombra que
hacia temblar el piso. Salté hacia la derecha
y avanzd. Cuidate de la lava. Trepa y maté a
las dos Sombras Arafias, luego sequi esca-
lando. Quedate cerca del fondo de la pan-
talla y mata a los tres gusanos. Después
concentrate en las arafias. Luego subite a la
plataforma. Una vez en ésta avanzé a la
derecha y quedate quieto. Mata al gusano

talla. Mata a la arana. Escala hacia arriba en

quierdo y disparale al Shadowbat.
Baja y anda un poquito a la derecha justo
arriba de la lava. Cuando pare la lava,
avanza rapidamente hacia la derecha. En la
proxima pantalla, espera hasta que la lava
pare y dirigite a la plataforma que se
encuentra en el lado derecho. En la
plataforma matd a los tres Shadowbats.
Después de que los hayas matado, disparale
a la semilla para pasarla por el agujero en
la pared y luego tirale un SuperBlast para

hacerla crecer. Pega toda la vuelta por el
mismo camino y trepa por el arbol hasta
poder escalar por la pared. Escala hacia la
izquierda y subi hasta la cima. Tené cuidado
con los Shadowbats.




Nivel 6: Caverns of Doom

n este nivel tenés que moverte
rapido si querés sobrevivir. Rapido
bajate del pilar y tirate en el agu-
jero que esta en el piso. Avanzéa a
la derecha y tirate en el proximo
agujero. En la proxima pantalla
date vuelva, agachate y hacé cre-
cer la semilla de la izquierda.
Anda a la pantalla de la derecha y presiona
el botdn que estd en la pared. Volvé y tirate
por el agujero. Mata a la sombra y empuja
la semilla hasta el costado del pilar para

poder pasar a la pantalla de la derecha.
Sequi hacia la derecha y tirate por el agu-
jero. Mata a todas las sombras y metete en

el agujero de la derecha. Pasa agachado por

todo el tunel. Lo que tenés que lograr en
esta pantalla es empujar la semilla hasta la

izquierda. Tené cuidado con el pilar del cen-

tro. Una vez en la pantalla anterior coloca
la semilla abajo del pilar central y hacela
crecer. Antes de terminar el nivel tenés que
matar algunos Shadowbats. Matalos y
preparate para comenzar la batalla final.

Heart of Darkness ¢ soluciones I
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Nivel 7: Into the Lair

na vez que entras al castillo te
encontras con los Armor Slog, los
cuales se multiplican apenas los
matés. La mejor forma de matar-
los es primero disparales normal-
mente y luego tirarles un
SuperBlast a los dos restos que
quedan en el piso. Camina por la cadena y
parate en el medio para matar a los dos
Shadowbats. Bajate de la cadena. No le dis-
pares al Armor Slog, primero mata a las
sombras. Una vez muertas todas las som-
bras, podés matar al Armor Slog. Avanza a
la derecha y empeza a disparar. Cuando
todas las sombras estén muertas, salté el
pozo y pisa el switch rosa. Salté hacia la
columna central de ladrillos y agarrate. Baja
un poco y tirate en el medio de los dos
switch rosas. Pisa el switch
para abrir la puerta de
todas las sombras. Pisé el

izquierda para abrir la pu;erta de la derecha.

Mata a los dos Armor Slog. Ahora corré

todo para la izquierda y baja por la
escalera. Presiond el boton rosa que esta
contra la pared y volvé a la habitacion de la
columna de ladrillos. Ahora anda a la

~ derecha. Mata a la sombra y hacé crecer la

semilla. Subi por el &rbol. Maté a la sombra
y bajate hacia la izquierda. Abri la puerta y

mata la sombra. Subite a la escalera y dis-
parale a todas las sombras del techo.
Cuando estén todas muertas subi y mata a
los dos Armor Slogs. Avanza a la derecha.
No pises el switch rosa que se encuentra
bajo la primer columna. Mata a la sombra
que se esconde entre las columnas.




El mejor momento para cruzar es cuando las
dos columnas bajan al mismo tiempo. Pasa
con cuidado a la proxima pantalla. Mata a
los cuatro gusanos antes de bagarpof las
cadenas. Mata a la sombra que est abajo y
después tirate al piso. Empuja el boton que
estd en la pared, subi de vuelta y saltd a la
izquierda. Mata a la sombra ypfesiona el
boton. Sali por la derecha. Saltd dela
plataforma, empuja el botén otra vez y trepa
todo hacia arriba. En la cima de la pared
saltd a la izquierda y camind todo el camino
por la izquierda hasta que [legues nueva-
mente a la cadena. Subite a la cadena y
bajate en la mitad. Camina a la derecha
hasta la columna de ladrillos. Baja por ésta y
camina hacia la derecha hasta que llegues a
la escalera. Baja por la escalera. No cruces
por las cadenas todavia. Bajd y disparale al
Armor Slog hasta que se multiplique.
Mientras los gusanos se entretienen comien-
do a los Armor Slogs subi y cruza por las
cadenas hacia la izquierda. Con cuidado de
que no te desintegre la lava, avanza todo
hacia la izquierda. Después de que te cap-
turen usa el SuperBlast en el techo para
escapar. Hacé crecer la semilla, subi por el
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arbol y empuja la pierdra que esta a la
derecha. Presiond el botén y avanza hacia la
izquierda. Nuevamente disparale a los Armor
Slogs para usarlos como "carnada” de los
gusanos. Presiond el botén que esté a la
izquierda y procedé a la pantalla de la
izquierda. Bajate de la plataforma, avanza
hacia la izquierda y mata a todas fas som-
bras. Sequi para la izquierda mata a los
Shadowbats y a las sombras que cuelgan del
techo. Avanza otra pantalla hacia la izquier-
da. No le dispares al Armor Slog, solamente
maté a las sombras. Pisé el switch que esta
en el piso a la izquierda. Escalé los ladrillos y
avanzé hacia la izquierda. Parate en las plan-
chas de madera en el medio del pozo. Esperd
a que el Armor Slog las queme con sus bom-
bas y baja por el pozo. Empeza a correr hacia
la derecha lo més rapido que puedas. Salta a
la sombra que esta en el piso y camina por la
cadena. En la otra pantalla tirate, agachate y
entra al tunel de la izquierda. Presiona el
botén que esta del otro lado y volvé por el
tunel. Subi por las piedras de la derecha y
una vez arriba corré todo hacia la izquierda.
Tirate por el agujero del final.




Nivel 8: Heart of Darkness

ispara la pistola laser hasta destruir al monstruo.
Avanza a la derecha y mata a todas las sombras.
Avanza a la derecha y maté a los Armor Slogs.
Cuando estén muertos, subi y avanza a la derecha.
Mata a los Shadowbats. Tirate y presiona el botén de
la derecha. Sali por la izquierda nuevamente y volvé
por el camino superior, esta vez sali por la parte supe-
rior derecha. Tirate y mata al Armor Slog. Sali por la
derechay mata a la sombra y pasé a la pantalla de la derecha.
Después de hablar con el Vicious Servant, pasé a la pantalla de la
derecha. Patea la primer pieza de la Piedra Mégica hacia donde
esta el Vicious Servant y volvé a la derecha. Ahora podés trepar por
la columna del centro. Pasa agachado por el tinel de la izquierda y
empeza a matar sombras. Cuando el camino esté despejado, segui
y sali por la izquierda. Avanza a través del agujero y busca la
segunda pieza. Llevasela al Vicious Servant pateandola o disparan-
dole. Necesitas quedarte parado sobre el ttlimo switch mientras le
disparas a la piedra bajo la columna. Andd una vez mas a la
derechay hacia arriba.

Fijate que hay una sombra que esta activando y desactivando las
columnas. Subi y sali a la derecha. Mata a los dos Armor Slogs.
Avanza a la izquierda y subi por la
escalera. Maté a todos los Armor /

Slogs. Anda al nivel superior y
avanza a la derecha. Disparale a la
segunda pieza para tirarla a la
primer plataforma. Sali por la
izquierda y anda para abajo
hacia el nivel inferior. Ahora
disparale a la pieza hacia la
segunda plataforma. Sali a la
izquierda, subi y volvé otra
 vez. Finalmente, disparale a
la pieza para tirarla.
Llevale la pieza al Vicious

Heart of Darkness * soluciones I

Servant. Ahora para agarrar la pieza final. Sali a la izquierda y
volvé todo el camino hacia el principio. Maté a cualquier enemigo
que se interponga en tu camino y tirate por el agujero que esta al
fondo a la izquierda. Segui bajando hasta el proximo agujero.
Mata a los dos Armor Slogs y avanza a la derecha. Paré en el
puente y mata a todas las sombras. Avanza a la derecha y maté
nuevamente a todas las sombras. Esta vez aparecera el Master of
Darkness. Para esquivar las bolas de fuego que te arroja tenés que
efectuar un salto doble. Cuando el puente esté limpio pasd a la
pantalla de la derecha. Mata a todas las sombras y a los Armor

* Slogs mientras esquivas a las bolas de fuego del Master of

Darkness. Cuando el puente esté limpio corré a la derecha para
agarrar la pieza final.

Para matar a los fantasmas que aparecen en el Corazon de la
Oscuridad, tenés que golpearlos con tu pistola. Tené cuidado con
los que se transforman en el aire, si caen encima tuyo te pueden
matar. Cuando matas a todos los fantasmas el juego termina.
Miré la animacion. :
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ACCION / ARCADES

Wargasm

Trespasser Te transporta a un nivel del Half- Estos son los c6digos de todos
Life... ¢Se lo creyeron?... te transporta a los niveles

otro punto dentro del mismo nivel, pero

del Trespasser... o que querian ;Mégia? Nivel Password
Mantenemos pre-

sionadas las cuatro teclas a la vez, y luego

soltamos tinicamente la W. Con esto

ganamos acceso a todos los niveles.

Para activar los trucos deberemos pre-
sionar la tecla imultd
mente y luego tipear:

Modo super sangriento, si la san-
gre de Trespasser no te parecia suficiente.
Con este truco vas a poder llenar baldes
de DinoBlood.

Si queres ahorrarte el proceso de ter-
minar este - por momentos - irritante
juego, este truco te permite ver la secuen-
cia final sin tener que pegarle ningtn gar-
rotazo a los progra... digo Velocirraptors.

Municién ilimitada al mejor estilo
del director John Woo.
Como si alguien lo nece-
sitara, este truco nos brinda el poder jugar
en camara lenta... ; Todavia mas?

Powerslide
Seleccion de nivel
Usando alguno de estos c6digos mientras

jugas activa los siguiente trucos Los siguientes nombres habilitan el co-

rrespondiente set de niveles Dethkarz

Repeler a los demds coches -
Lanza bombas a la pista -
Saltd y mantené apretado ABAJO para
planear -
Coches tipo hover - 0
Los coches actuan como misiles - - Todos los coches
Los coches saltan bastante mas alto - ) - Todas las pistas
- Todo activado

Avanzado -
Experto -
Todos -

Escribi alguno de los siguientes
cddigos en el menu para activar
los trucos

Presiond A para lanzar un coche o Z para
moverte en la direccion

ala que el coche apunta -

Gravedad Lunar -

Los coches de la CPU no manejan -
Superficies resbalosas -

El coche se adhiere a cualquier superficie
Superficies pegajosas -

Los coches se atraen unos con otros -

Enlentece el tiempo para los coches de la
CPU-

Los coches de la CPU son capturados por
los tornados -

Mantené [Alt] para flotar -
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correo de lectores

EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

CAMBIO DE MAQUINA

Sres. Xtreme Pc:

Mi nombre es Marcelo, tengo 33 afios, soy padre
de familia y me enteré por terceros la existencia de
este medio de comunicacion y consulta que tienen
Uds. por medio de la revista a los usuarios.

Tengo un hijo de 5 afios llamado Federico, que
ya esta sumergido en el mundo de los megas, re-
soluciones y graficos por el avance tecnolégico de
los juegos de ultima generacion. Esto, ademas de la
unioén que tenemos de PADRE-HIJO-AMIGO, esta la
aficion de estos juegos que vienen cada vez mas
reales y mas pesados (me refiero al requerimiento
de hardware). Mi consulta es la siguiente:

El dinero que derivo para mantener la computa-
dora es limitado, entonces cada vez que tengo que
hacer alguna reforma lo pienso en funcion a lo que
me conviene para este tiempo.

Tengo una 233 MMX, 32 MB y Monster 1 de 4
MB, con esta maquina tengo algunas quedadas y
arranques lentos en la mayoria de los juegos (léase
Unreal, Blood 2, Half-Life etc.). Para mi trabajo per-
sonal (uso solamente Office) no me hace falta cam-
biar nada por que voy barbaro, pero para este tipos
de juegos necesito una solucion acertada, Uds. que
me recomiendan, veo solamente dos alternativas:

1) Cambiar a PIl con las mismas prestaciones que
tengo o: 2) Cambiar la Monster 1 a Monster 2 con
12 MBy llevar la maquina a 64 MB.

Todo no puedo hacerlo, ya como dije antes el
dinero es limitado, 0 hago una o hago otra.

Les agradezco desde ya su atencion y espero su
respuesta, si es posible por esta misma via, o si no
por la revista, ya que mi hijo (y yo) empezamos a
adquirirla todos los meses.

Gracias y que tengan un mejor afo al excelente
que tuvieron. Buenas ventas.

Marcelo Quifiones
mfqu@sancor.com.ar

Yo te recomendaria el cambio de tu maquina a
una Pentium I, por una cuestion muy sencilla, que
es la siguiente: La Monster 3D Il no tiene tan buena
perfomance en una méaquina que no sea Pentium Il.
Asi que primero haria ese cambio, y mds adelante
compraria la placa 3D. De todas formas un poco
mds de memoria no te vendria mal...

NEGOCIO CON MAQUINAS EN RED

Sres. XTREME PC

Me llamo Eduardo y les escribo nuevamente
para hacerles una consulta.
Quisiera montar un negocio con 5 computadoras

para jugar en modo multiplayer y tengo las si-
guientes dudas que quisiera me despej Sé que

das, la cosa te va a andar perfectamente.
b seria mejor que pusieras un HUB en

éste no es su campo, pero debido a que me encuen-
tro en una zona rural de Mendoza (no les digo el
lugar, a ver si alguno de la zona me pincha el
globo), no tengo a quien preguntar.

1. ¢Como evito que los jugadores ingresen codi-
gos que les den vida infinita u otras ventajas?

2. He leido que muchos juegos necesitan que
haya un CD Rom en cada maquina, ¢No es posible
utilizar una maquina como Servidor para evitar
tener que gastar en comprar 5 veces el mismo
juego?

3. Muchos juegos como el Quake 2 tienen la
posibilidad de limitar la cantidad de veces que un
jugador puede volver a jugar después que lo elimi-
naron, puede ser por tiempo o un numero de vidas,
quisiera que me aconsejaran cual es el modo més
conveniente.

4. Debido a la variedad de juegos que hay en
plaza, ¢qué palanca de juegos me recomendarian
para este tipo de negocio, teniendo en cuenta que
deberia servir para todo tipo de juegos, ser lo sufi-
cientemente resistente y compatible con la mayoria
de los juegos?

5. ¢Con tarjetas de red de 10 MB/s los juegos co-
rreran suficientemente rapido? ;O deberé colocar
de 100 MB/s? (Teniendo en cuenta que la red seria
en estrella).

6. ¢ Qué sistema operativo me recomiendan para
el funcionamiento de la red?

Desde ya muchas gracias y espero me puedan
ayudar.

Eduardo Real
Mendoza

1) En muchos casos los trucos o cheats no funcionan
para los partidos Multiplayer, asi que ese no seria
un gran problema. Y en otros casos, el que maneja
el asunto es el servidor, que los puede habilitar o
desabilitar desde su maquina. 2) Si, en muchos
casos podés poner una maquina como servidor, (el
Quake te permite hacer esto), pero depende del
juego si habilita las otras maquinas a jugar sin los
CD en las maquinas. Y también tenés que fijarte en
el manual del juego para ver cuantas personas
pueden jugar con un solo CD. 3) La verdad es que
no conozco un método para que un jugador deje el
partido después de muerto una cierta cantidad de
veces. 4) Tené en cuenta que la mayoria de los jue-
gos para Multiplayer de accion 3D y estratégicos
utilizan mouse, para los que vas a necesitar un joy-
stick son los simuladores de vuelo y de autos. Yo
personalmente me inclino por un joystick como el
Sidewinder de Microsoft, pero no sé que duracién
puede tener si lo agarran muchos. Seria cuestin de
probar... 5) Con placas de red PCl de las comunar-

vez de tener la red con cable coaxil. 6) Windows 98.

PLACAS 3D

Salud amigos de XtremePc...

Les escribo para felicitarlos por la revista que
mas alla que esté buena ... jhacia falta! Con esto
quiero decir que nadie nos daba bola ... y es que
por estos rumbos somos muy fanaticos de los jue-
gos... jNo s6lo lo son en USA o Europa!

Les cuento que estuve visitando su pagina en
Internet y creo que se olvidaron de algo... creo que
estaria piola que hubiera un link para dejarles
correo electronico... Por lo menos yo lo busqué por
que me dieron ganas de escribirles en ese momento
y no lo encontré...

Unas de las mejores cosas a mi entender de la
revista es la parte de emuladores. Soy un enfermo
de estos juegos, y me encantaria que le dedicaran
mas tiempo.

La pregunta que les quiero hacer y me quita el
suefo es:

Tengo un Pentium 133 MHz (no se rian) con 48
MB, Diamond Stealth 2000 4 MB, y quiero com-
prarme la aceleradora de video (les comento que
tuve Diamond Monster 3D 4 MB, pero la vendi
cuando me enteré que salia la Monster 1).

Pero el tema es que en la Gltima exposicion me
ofrecieron esta placa que se llama Hulk Teppro - o
algo parecido - que viene con opcién para 3D-2D y
creo que el chip Banshee, ¢Este chip es mejor que el
Voodoo 2? ;Tengo entendido que va a salir la
Monster III?

Les cuento que con mi Pentium 133 y la Monster
1, me funcaban todos los Juegos (Tipo Forsaken-
Unreal-Quake2-Need for Speed2).

Tengo una persona que Viaja a USA y quiero que
me traiga lo que Uds. me recomienden....

Muchisimas Gracias

Gerardo Sebastian Gomez
gerardogomez1@starmedia.com

La Hulk Teppro con el chip Banshee tiene una
perfomance similar al Voodoo2, y es igual de buena
que sus pares de otras marcas, asi que yo te diria
que no te compres nada afuera y te la compres acd,
que ademas tenés garantia del importador.

PLACAS 3D Il

Revista XTREME PC:

Les mando esta carta con la intencion de felici-
tarlos por la revista, ya que es la méas completa que




he leido.

Tengo pensado actualizar mi PC a una Pentium I
de 333 MHz y cambiar la mother por una con el
chipset BX, cambiar la placa de video y ponerle una
aceleradora 3D.

1) Quiero saber si se puede conectar una placa
2D/3D y una 3D (por supuesto en slots diferentes)
¢{Funcionaria mejor que si se conectara una 2D y
una 3D?

2) ¢Las placas de video 2D/3D o las 3D se pueden
conectar en slots PCl y AGP o se hacen para conec-
tarse en uno solo de ellos? ; Qué pasaria si conecto
una placa para PCl en un slot AGP?

3) ¢Cual es la mejor placa 2D/3D y cual la mejor
3D? (no importa el precio, y tampoco si esta a la
venta o0 no).

Bueno, sin mas preguntas que hacer, les mando
un gran saludo.

Rodrigo Ricotta
V. El Chocon - Neuquén

1) Si, se pueden conectar, pero su funcionamien-
to no se ve afectado. 2) No, las placas son para
conectarlas en el slot que corresponde. Ademds,
fisicamente es imposible, porque una placa AGP no
entra en un slot PCl. 3) Creo que en este momento
las mejores placas 3D son las que tienen el chip TNT
de Nvidia. Y si no estan a la venta, la verdad que
no te puedo decir si vale la pena comprarlas, habria
que esperar que salgan y probarlas.

EL ANO 2000

Hola!

C6mo les va, me llamo Gustavo tengo 13 afios y
en vez de elogiarlos porque todos ya saben que son
Unicos en el pais, voy a usar el primer parrafo para
contarles de mi vida.

Les cuento que me acabo de mudar a Cérdoba,
proveniente de Bahia Blanca y no hago més que
jugar a la PC. La llegada a Cérdoba causé un pro-
blema, la revista no llegaba y la buscaba por
cualquier kiosco que se me cruzaba. Recién la pude
conseguir el 22 pero vali6 la pena porque fue un
excelente ejemplar (todos son espectaculares).

No se crean que se salvaron: Ahi van las pregun-
tas

1)Todavia sigo sin entender lo del 2000, pero vi
por TV que los que van a tener problemas son las
286,386,486 y Pentium con mas de 5 aios ¢Es ver-
dad eso? 2);Por qué en el mes de Enero no se pu-
blic “juego extendido” con respecto a eso no se
podria poner donde conseguir los patch como “Age
of Empire Rise of Rome”, ya que me parecié muy
interesante. 3)Ustedes piensan que para este afio
saldran muchos juegos que soporten placa graficas
3D, si es asi me podrian recomendar cudl es la placa
que me conviene con un pentium 166 Mhz, 32MB y
CD-ROM 24x. 4) Me gustaria participar del ranking
pero no se como es ;Me podrian decir? 5) Los pre-
cios de los nimeros atrasados es de 4,907 6) Espec-
tacular el review de Fallout2 porque me orientaron
a comprarlo.

Bueno esto es todo por ahora. Ah! Un saludo
y felicitaciones a Ariel Gentile, que estuvo muy
buena su cancion.

Chau!

A

Gustavo Fabretti
fabretti@onenet.com.ar

1) Puede ser por el tema de los bios de las
maquinas mds viejas, pero sinceramente tendria
que averiguar que es lo que puede pasar. Igual por
ahora jugé que tenemos un par de meses mds de
vida! ;) 2) Muchas veces las secciones entran y salen
segun la diagramacion de la revista, pero como
habrés visto, la seccion goza de excelente salud. EI
Age of Empires: Rise of Rome es un disco de datos,
no un patch. 3) Si, por supuesto, el 99% de los jue-
gos van a soportar placas 3D. Para tu mdquina yo te
recomiendo algo asi como una placa con el chip
Voodoo Graphics, ya que poner una placa mas
poderosa no tendria mucho sentido. A menos que
pienses cambiar mas adelante la maquina... 4) El
ranking ahora es confeccionado por los votos de la
redaccion, (nos parecié mas piola para que vieran lo
que estamos jugando), asi que no se puede partici-
par. 5) Si senor. 6) jGracias! Ese es el sentido de los
reviews: Que ustedes tengan una buena guia para
poder comprar los Gltimos juegos.

OTRAS REVISTAS

Hola gente de XPC:

Me llamo Martin y los sigo desde la revista
ntmero 7, lo primero que quiero hacer (y debo) es
felicitarlos, la revista esta muy buena. Por fin me
decidi a escribirles y antes de hacerles las preguntas
de rigor, me gustaria explayarme sobre algunos
temas. Primero, hay gente que se equivoca (y muy
feo) cuando los critica tan duramente (todos sabe-
mos a quien me refiero) pero ustedes al publicarle
la carta (y tapandole la boca) demuestran dos cosas,
que por un lado el correo de lectores no es una
farsa y por otro que ustedes tienen la suficiente
altura para responder una critica sin razon de ser
con gran delicadeza (che, tampoco hay que ir a
pegarle al pobre chico que aparentemente tiene
algunos problemas... mentales). Segundo, no
entiendo la causa por la cual le pegan sin piedad a
las revistas espanolas y en especial a las otras
argentinas, estoy seguro que esos que hablan mal
de esas revistas esperan ansiosos que lleguen al
kiosco para comprarlas :) Me parece que no hay
que descalificarlas de esa manera, son un producto
mas dentro del mercado y cada uno tiene la elec-
cion de comprarlas o no, por mi parte hace mas de
6 meses que no compro ninguna espanola. Antes si
lo solia hacer, cuando ademas de éstas (que venian
no con tres meses sino 7 u 8 meses de retraso) y las
argentinas no habia otras.

Bueno, ahora empiezan las preguntas:

1) ¢Hay alguna manera de conseguir emuladores
(en especial Commodore 64 y del MAME) que no
sea via Internet ya que no poseo esta opcion?

2) En la saga Lemming hay algin truco o manera
de pasar las pantallas sin hacerlas, podrian publicar
los passwords de Oh, no more Lemmings?

3) ¢La mUsica de Carmageddon 2 es de Iron
Maiden o suena a esa onda?

4) {Hay trucos para el Quake, son los mismos
que el Quake I1?

5) En la redaccion, ¢hinchas de qué cuadros son?

Me despido agradeciéndoles de antemano, si
alguien quiere contestarme ya sabe lo que tiene
que hacer.

correo de lectores

PD: La nota sobre el FIFA ‘99, ademas de ser muy
completa es graciosa en extremo (si alguien no la
leyo hagalo ya ya ya ya).

Maximiliano Martin Horta
Capital Federal

1) Tal vez en algun BBS Argentino, siempre y
cuando tengas médem. 2) Ya pasamos tu pedido
para la seccion de Trucos. 3) Es Iron Maiden, ni mds
ni menos. 4) No, son diferentes. 5) Yo por mi parte
te puedo decir que soy de Boca, pero la verdad que
no le doy mucha bola al fatbol que digamos.

PROBLEMAS DE CONECCION

Masters de las PCs:

Queria principalmente tratar de aclarar un poco
el problema de Nicolas Lavagna, que escribio ante-
riormente sobre la mala conexion de Internet.

Hasta donde tengo entendido el problema es
que hay ruidos en la linea telefonica, y los modems,
dependiendo de la calidad, toleran en mayor o
menor medida estos ruidos. Dicho sea de paso, los
ruidos también ayudan a que caiga la velocidad de
la conexion, motivo por el que jamas van a con-
sequir llegar a transmitir a la velocidad del modem.
Cuando hay demasiado ruido, el modem simple-
mente pierde la conexion y corta. Para lograr la
mejor conexion, obviamente hay que tener un
médem de marca. Yo por ejemplo tengo una bos..,
digo belleza de US Robotic de 14K (que hace juego
con mi otra bos.., belleza de P100), y casi nunca
tuve problemas (en eso tengo que reconocer que es
bueno). Y como las empresas nos estan bicicletean-
do hace rato con que “La culpa la tiene el otro"
dudo que esto se arregle pronto. No puedo esperar
al 2000, cuando se termine la regulacion del servi-
cio telefénico, y por ende el monopolio, y entren
otras empresas a pelear. Ahi si que vamos a tener
un servicio como la gente. De todas formas no
estaria de mas que hicieran un informe sobre como
asegurarnos -0 al menos aumentar las chances de-
una conexion estable. Después, tengo otras suge-
rencias aparte. Podrian dar consejos, trucos, tacticas
y demés, como en "La zona 3D", pero para otro
tipo de juegos (simuladores, juegos de estrategia,
deporte, etc). Otra sugerencia es que agreguen en
la seccion Hardware un cuadrito con la configu-
racion de "La" compu de juegos, con el micro,
mother, aceleradora 3D, joystick, etc, y los precios
de cada uno.

Respecto a la carta de Matias Lagadari, obvia-
mente nadie niega la superioridad de la computa-
dora a cualquier consola de juegos. Lamentable-
mente, creo que pasara mucho tiempo hasta que se
estandaricen todas las chucherias que nos son indis-
pensables para disfrutar de los juegos (Placas 3D,
Joysticks y otras). Espero que dentro de 2 o 3 afos
el mercado se haya decidido, pero seguro que para
ese entonces van a haber inventado alguna otra
cosa que nos complique la vida.

Tengo una pregunta. ;La Diamond Monster
Fusion, que usa el Voodoo Banshee, ya sali6? Por
que no la vi en ningun lado, salvo en la propagan-
da de ustedes de la seccion Hardware.

Los dejo, y nos "escribimos” luego.

Alexis Yannuzzi
auyannuzzi@hotmail.com
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Gracias por tus comentarios, Alexis. Vamos a ver
que se puede hacer. Por e/ momento, como podran
ver, siempre estamos agregando nuevas secciones,
que nos parecen que pueden ser interesantes para
todos.

Con respecto a la Fusion de Diamond, te comen-
to que ya tendria que estar disponible, y si no tenés
la de Teppro, que estd comentada brevemente en
una carta de mas arriba.

MORTAL KOMBAT 4

Amigos de mi revista favorita
(XPC, por supuesto):

Me llamo Federico y tengo 12 afios. Me enteré
de su revista gracias a Nivel X, en el mes de Agosto,
cuando tenia ganas de comprarme el excelente
juego que es Mortal Kombat 4.

Lionel, uno de los conductores, mencionaba que
la revista traia trucos para el mismo, y la compré.
Como pueden ver, me fascin, hasta el dia de la
fecha la sigo comprando y no me arrepiento de
hacerlo. Bueno, ahora vamos a las preguntas: 1)
Tengo (por ahora) una Pentium 233 MMX, una
Monster 11 3D de 12 MB y 28 MB de RAM, bueno,
en realidad son 32 MB, pero como tengo una placa
que me parece, es de video y sonido (creo que se
llama integrada) me saca 4 MB de la memoria RAM,
por eso los 28 MB, dénme alternativas para solu-
cionar este problema. 2) ;Me andaria bien (cuando
digo bien, digo que se vea muy bueno y rapido) el
Unreal con la compu que tengo, incluyendo la
Monster 3D Il de 12 MB? 3) ;Y el Half-Life? 4) ;Y
qué con el Blood II? 5) Escuché que por Marzo sale
el Pentium Ill, me podrian decir alrededor de qué
precio estara? 6) ¢Porqué aun con la Monster 3D Il
de 12 MB en el Mortal Kombat 4 cuando hago una
fatality en la sangre que salta sobre la pantalla los
bordes se siguen viendo en forma poligonal? 7) En
el Grim Fandango me quedé en “;Cuél es el camino
para Rubacava?”, es la Gnica parte que me fijé de
la solucion que hicieron en su revista, pero no la
puedo pasar. Yo llevo el cartel hacia adonde apunta
el mismo (el lugar donde hay muchos tineles que
no apuntan a ninguna parte) y lo calvo, como dice
en su revista apunta en otra direccion (suroeste) lo
levanto y lo dlavo nuevamente, y asi parece que
estaria haciendo eso por toda la eternidad, jEl
tinel no sa abre nunca, me estoy volviendo loco!
iPor favor diganme que pasa! 8) Calmandome un
poco les pregunto... En el tema de la actualizacion
de mi PC, ;Qué me convendria hacer primero, cam-
biar el microprocesador a una Pentium I, Pentium
Ill més adelante o expandir la memoria RAM a 64
MB (obvio que por la diferencia de dinero tardaria
més en actualizar lo que me convenga, y yo lo que
quiero es tener algo lo mas rapido posible porque
estiy desesperado por tener el Unreal y tengo
miedo que no funcione muy bien.

Asi termin6 mi primer carta. jHasta la proxima!

Federico Gagliardi
Quilmes Oeste

1) Esto tiene que ver un poco con esta pregunta
y con la pregunta numero 8. Para mi, por el
momento tendrias que ponerle a tu maquina 32
MB mds, que seria la solucion mas barata, o pasarte
a un Pentium Il de 333 MHz con 64 MB. 2) Con la

configuracion de mas arriba, seguro. 3) También. 4)
Mas rapido que un bombero (que jovato!) 5)
Carisimo, como todos los chips que son novedad. 6)
Porque eso no es un objeto 3D, sino uno en 2D, y
ese es el efecto que tienen en la Monster 3D, que
es una masa manejando cosas 3D, pero las 2D a
veces se ven mejor sin aceleracion. 7) El tema es
bien sencillo: El cartel, cuando lo ponés en un lugar
nuevo, indica otro, lo llevds a ese lugar, repitiéndo
ésto varias veces hasta que marca el piso y se abre
un tinel. £l secreto esta en no pasarse de largo.

HALF-LIFE

Querida, aclamada e inmejorable Xtreme PC:

Escribo esta carta para ademas de hacer unas
preguntas contar la mayor desilucion del aio. Por
el ya pasado 1998 circularon por mi compu grandes
producciones como ser Commandos, Need for
Speed 3, Heart of Darkness, Carmageddon 2, MK4 y
Tomb Raider 3 entre otros. No queria terminar el
afio sin agregar a la lista el tan nombrado Half Life
(Promedio 97%), asi que decidi comprarlo y
comencé de inmediato la instalacion. El corazon
latia al maximo sabiendo las posibilidades de un
fracaso y cuando iba por el 31% la pantalla se puso
azul y decia: Error de escritura en disco. No es posi-
ble escribir en el disquette de la unidad D: (mi rigi-
do esta dividido en C: y D:). Probablemente los
datos o archivos se hayan perdido. Presione
cualquier tecla para continuar.

Me queria morir y presioné cualquier tecla; la
instalacion siguio y el problema volvié a ocurrir mas
adelante. Terminada la instalacion el Half Life no
andaba y mi corazon tampoco. Lo reinstalé y fun-
ciond, el problema es que lo Unico que funcionaba
era el men ya que al pulsar *Nuevo Juego" me
pedia que insertase el CD y estaba en la lectora; lo
volvia a insertar y lo mismo paso.

Ahora, ¢{Me podrian explicar por qué? Yo creo
que es el CDROM ya que durante la instalacion
hacia muchos ruidos raros.

Por otro lado:

1) Para alguien que dedica su compu a juegos,
tiene un Pentium 233 MMX y no tiene placa acele-
radora 3D (yo) ;Qué conviene, pasar a un Pentium
Il o comprar una placa 3D?

2) {Qué diferencias hay entre una Creative
Voodoo 2 12MB y una Diamond Voodoo 2 12MB ya
que el precio varia?

3) En el informe especial del NFS3 de la nimero
11 aparece en una foto un auto dado vuelta que-
mandose, que yo sepa no se puede dafar a los ene-
migos o si?

PD: Felicitaciones a Martin Varsano por su gran
trabajo!

Martinchou
Riveira@arnet.com.ar

El problema le ha pasado a muchos con el Half-
Life, y se arregla bajando el tltimo patch para el
mismo, esto que ocurre solo en ciertas lectoras de
CD. El patch lo podés encontrar en nuestro site.
Ademds te agrega unos chiches mds, como un
model y un mapa Deathmatch nuevo.

1) Buena pregunta. Yo creo que primero com-
praria una placa 3D, y veria como andan las cosas.
Si va todo medio lento para mi gusto, me pasaria a

una Pentium Il. 2) No hay diferencias entre las dos
placas que mencionas. Si hay diferencia con la
Voodoo2 CE de Creative, que tiene una memoria
més lenta, y por ende mds barata. 3) No, pero si se
dan una buena pifia pueden llegar a volcar, y pren-
derse fuego un rato (aunque es bastante dificil).

CYBERADICTO Y COMPUMANIACO

Xtreme PC:

Todavia no existen palabras en el diccionario
de la lengua espafiola para describir lo que uds.
hacen con la revista, simplemente inigualable....

Sé que no quieren que los piropeen demasia-
do para ahorrar espacio, lo cual es totalmente com-
prensible, yo haria lo mismo.

Me presento, me llamo Gabriel, tengo 20 afios
(grandote para los juegos el pibe... :) ), vivo en
Barracas, soy estudiante de la carrera de Ingenieria
en Sistemas... como veran soy adicto a todo lo re-
ferente a la computacion...

Quisiera comentarles que, no es la primera
vez que les escribo, pero por problemas técnicos y
econdmicos, tuve que cancelar mi cuenta de inter-
net, formatear discos, y bueno, un bajén total... asi
que cambié la direccion de mail, y desafortunada-
mente, perdi la informacion que tenia de uds.,
como ser los mails que me mandaron en con-
testacion a otras dudas mias... (ésta aclaracion la
hago para todos aquellos que dicen que no contes-
tan las cartas, porque si bien, no publicaron mis
mails, me los contestaron, por lo cual estoy mas que
agradecido).

Bueno, basta de ocupar espacio, aca van mis
preguntas:

1) ¢Conocen alguna URL de donde se pueda
bajar un demo del Starcraft Expansion set: Brood
Wars? Sin importar cuan largo sea el archivo..., Yo
no pude encontrar, ¢sera que no hay?

2) ¢Tienen algun truco para el Warlords IIl: Reing
of heroes? Pasen, por favor...

3) ¢Por qué no forman un canal en algun servi-
dor IRC, 6 algo por el estilo? Creo que seria una
gran sactifaccion poder hablar con uds. en real-
time... una idea nomas.

4) Espero que no les moleste esta pregunta,
(c6mo hace uno si quisiera laburar con uds.? No es
que me esté ofreciendo para nada, sélo que seria
una gran experiencia poder laburar con un grupo
como uds. y poder ser parte del mundo de Xtreme
Pe:ic

Bueno, les dejo un saludo enorme.

Gabriel Beranger
gabez@mixmail.com

1) No, que yo sepa por el momento no existe
ninguna demo jugable para bajar por internet del
Brood Wars. 2) Mira que en el nimero 13 tenés una
Guia Estratégica para el Warlords Ill. 3) Si, seria
interesante... Habria que ver cémo se puede imple-
mentar. 4) Pedimoslo. De todas formas el staff de la
revista ya estd a full, lo que no significa que no
queden para una posible seleccién futura. Lo mejor
es mandar un e-mail contdndonos un poco que
experiencia tienen, que tipo de géneros conocen
mejor, etc.



LAMENTOS DE CASTILLA

ROMS

Estimados pioneros:

Los llamo asi, puesto que opino que son ver-
daderos pioneros en esto de sacar una revista
ARGENTINA, como corresponde.

Mas alla de las habituales felicitaciones por la
excelente publicacion, me atrevo a molestarlos nue-
vamente por cierta tristeza que me acongoja: Si
tenemos orgullo de ser argentinos, y si contamos
con el privilegio de hablar un idioma tan hermoso
como el castellano... ¢Por qué diantres no lo
usamos como corresponde?

En esto los esparioles nos aventajan, y no es que
sugiera que haya nada que envidiarles, pero, por
ejemplo, una revista muy conocida de esos lares
adopt6 la expresion JDR (Juego de Rol) en vez de
RPG (Role Playing Game). Yo hablo inglés perfecta-
mente, pero obviamente no hay nada que disfrute
tanto como el castellano.

Bastante tenemos con esto de que el 99% del
software es de procedencia extranjera, pero evite-
mos, por favor, usar palabras como "suceso" cuan-
do queremos decir "éxito" ("success", en inglés).

¢Por qué decir “multiplayer" cuando podemos
decir perfectamente "multijugador"? ; Cuéntos de
los lectores saben que "patch” significa *parche"?

Claro que no pueden reemplazarse palabras
como "hardware" o "byte", ya que estas fueron
acufadas con el nacimiento de la informética y no
tienen traduccion (podrian intentarse algunas, pero
no seria exacto llamar algo asi como "insumo duro"
al hardware). Tampoco pretendo incoherencias
como traducir el nombre de DreamWorks a
"Trabajos de Suefio" o "Suefotrabajos”, pero, por
favor, defendamos nuestra identidad.

Creo que ustedes ya lo hacen, con su revista,
pero no se enojen si les pido un esfuercito mas a la
hora de elegir ciertas palabras, y asi hacer culto a
nuestro hermoso idioma castellano.

Gracias y un gran abrazo.

Javier Ulrich
Jjlulrich@lvd.com.ar

Ok, man. No problem! :) No, hablando seriamen-
te, yo entiendo tu punto de vista, pero lamento no
concordar en que al mouse se lo llame “raton”, o
que al joystick se lo llame...como se llame en
Espana. Y pensa que esto no s6lo ocurre en el
dmbito de la computacion, sino que pasa en todos
lados. Si no al Freezer habria que llamarlo “conge-
lador de baja temperatura” o algo por el estilo, y
vaya a saber uno cuantas miles de cosas mas. No te
olvides que la revista es Argentina, y los Argentinos
somos asi, una mezcla de todo. Qué querés que te
diga, a veces a los esparioles se les va la mano
tratando de tener una palabra en castilla para
todos los periféricos de la computadora. No es
cuestion de andar armando un debate, pero mejor
dejemos las cosas como estan, ;no?

Queridos amigos de Xtreme Pc:

Los saludo desde Rosario con los mas grandes

halagos. Su revista es muy buena y me atreveria
a decir que es la mejor de la argentina en lo que
respecta a juegos de PC.

Tengo varias dudas y espero que uds. puedan
ayudarme:

1) Soy fanatico de los emuladores y me fascina
dicha seccion de la revista, me gustaria que pusie-
ran sitios en donde se puedan bajar rom's. ; Por
favor, me pueden decir alguno? (En especial de
Callus, MAME, System16, NeoGeo, Super Nin-tendo
y Sega Genesis/Megadrive).

2) Estoy pensando adquirir una placa 3D, ;Qué
recomiendan?

3) Me gustaria contactarme con gente que le
interesen los emuladores y poder cambiar informa-
cion, dejo mi e-mail para que puedan ubicarme:
tarufeti@usa.net. A la gente que le interese el tema
que no dude en mandarme un e-mail.

iMuchas gracias por todo!

Franco S. Icardi
tarufeti@usa.net

1) Bajar ROMS de internet estd muy complicando
en estos momentos, por lo que es practicamente
imposible darte alguna direccién donde encontrar-
las. De todas formas yo recomiendo visitar la pagi-
na de Dave’s Classics (www.davesclassics.com) que
sin duda es la mejor en su género. 2) Y, yo te diria
que una con el chip Riva TNT. Todo depende por
supuesto de la maquina que tengas.

EL VIAJE

{Qué tal amigos de XPC?

A que no me van a creer esto: Acabo de volver
de un viaje por el espacio: Si, es que el Capitan
Picard me paso a buscar con el Enterprise, una
“navecita” que usa para “explorar extranos nuevos
mundos, buscar nuevas formas de vida y nuevas ci-
vilizaciones, viajando temerariamente a donde
nadie ha llegado antes”, por lo menos eso es lo que
€l dice. En el viaje estuve jugando con Worf al
Klingon Honor Guard, y a Data le jugué una carreri-
ta al Need for Speed 3. Le mostré la XPC a Picard y
le pareci6 buenisima, le gusto tanto que ahora le
voy a tener que comprar la suya y el la va a pasar a
buscar por mi casa todos los meses.

El viaje estuvo muy bueno, recorrimos un poco el
cuadrante, pero 0jo, no me pregunten como iban al
bafio porque no me animé a preguntarles.

Bueno, me presento, soy Nicolds, tengo 15 afios
y mi maquina es una Pentium Celeron 300 MHz con
64 MB de memoria.

Les envio esta carta para expresarles mi gratitud
por actualizarme y guiarme por el mundo de los

correo de lectores

juegos para PC, y orientarme en todo lo que se
refiere a hardware durante todo el tiempo que
transcurrio desde aquel nimero 3 con Guybrush en
la tapa que descubri en Santa Teresita (snif...
perdén, es que me emocioné) Es que gracias a sus
informes (excelentes, por cierto) me he comprado
juegos eligiéndolos con sabiduria, realmente obras
maestras como Oddworld: Abe’s Odysee, Total
Anihilation, Forsaken, Descent Freespace, Grim
Fandango, FIFA ‘99 y podria seguir nombrando
hasta cansarme. Gracias por todo.

Y no podian faltar las preguntas: 1) ;Cudles son
los proximos juegos a salir basados en Star Trek?
(como habran notado soy fanatico de la serie). 2)
En los correos de los Gltimos numeros estuvieron
hablando de “overclockear”, ;Me podrian explicar
qué es? 3) ;Porqué en las notas de Hardware para
los benchmarks de las placas de video siempre usan
el Quake 2, el Forsaken y el Incoming? Con respecto
a éste Gltimo, ;Qué opinan sobre é? 4) En el
namero 16 vi la publicidad de un juego llamado
Powerslide, sus graficos me parecieron excelentes,
¢ya salio?, si no sali6, ¢cuando sale? 5) ;Trucos para
el FIFA '99?

Me despido... Ah, y con respecto a qué redactor
tiene un punto de vista mas similar al mio, creo que
vos, Martin (me gustaron mucho tus informes del
Turok 2, del Carmageddon 2 y del Speed Busters),
de todas formas todos los redactores son muy
buenos

PD1: Excelente la XPC niimero 16,

Nicolds Dias
Burzaco - Buenos Aires

jQué viajecito te mandaste, Nicolds! Y decile a
Picard que no hace falta que vos te molestes en
comprarle [a revista, que sequramente la puede
encontrar con el kiosquero de la Federacion. ;)

Como dije en alguna parte mds arriba, la inten-
cion de la revista es que sea una guia bien comple-
ta para que ustedes sepan que comprar, ya que la
cantidad de titulos nuevos se va haciendo mas
grande todos los afos.

Bueno, vayamos a tus preguntas:

1) Los juegos que van a salir de Star Trek en este
ano por el momento son: ST: Birth of the
Federation, ST: Klingon Academy, y ST: New Worlds.
2) El overclocking es una nueva trampa que se
encontro para los chips Celeron A, que hace que se
los pueda llevar a velocidades mucho mayores. 3)
Porque se considera que estos juegos son los que
tienen requerimientos mas altos para las placas
aceleradas. Y el Incoming es un arcade bastante
divertdo, con unos graficos impresionantes. 4)
Tendrias que llamar a Edusoft para preguntarles la
fecha de salida exacta del juego en Argentina, pero
por lo que sabemos es inminente. 5) Lamentable-
mente no hay trucos para el FIFA '99. Parece que los
disefiadores no estuvieron de humor, o tal vez se
concentraron en hacer el juego 10 puntos! :)

COMO COMUNICARSE CON XTREME PC

Para contactarse con nosotros tienen dos caminos.
Por un lado por medio de carta a nuestra redaccion, por el otro via Internet por E-MAIL.
Carta: XTREME PC Correo de Lectores - Hipdlito Yrigoyen 3718 5to piso (1208) - Capital Federal

E-MAIL: xtremepc@ciudad.com.ar




proximo numero

PARA QUE VAYAS SABIENDO QUE ES LO QUE SE VIENE

emos llegado nuevamente al final de nuestro recorrido mensual por el mundo
de los juegos para PC. Y para el mes que viene, sin dudas, les tenemos un

ndmero muy especial. En €l, haremos entrega de los premios a los mejores jue-

gos del ano 1998 seleccionados por nuestro equipo editorial, y el elegido por

los lectores, segun las votaciones llegadas hasta el 22 de Febrero a nuestra

redaccion. Ademas, tendremos las reviews exclusivas de Alpha Centauri (el

nuevo juego del creador del Civilization) y de Turok 2, el arcade 3D que se

presta a revolucionar una vez més el género. Y las soluciones completas de
Beavis & Butthead Do U, la nueva aventura del diio mas estipido (pero querido) que haya
brindado la TV, y de China: Crimen en la Ciudad Prohibida, la nueva aventura gréfica de
Cryo.

Previews

¢ X-Com Alliance

e Soul Reaver

o Starlancer

* Midtown Madness

¢ Wheel of Time

¢ Y os futuros sucesos...

Reviews

* PC Futbol 7.0

¢ Alpha Centauri

* Myth Il: Soulblighter
* Turok 2

¢ Asteroids

¢ Actua Soccer 3

¢ Resident Evil 2

* Worms: Armageddon cerpic
¢ Y los ultimos lanzamientos...

* Hardware: Analizamos los tltimos accesorios

o Las secciones clasicas

* Correo de Lectores

» Soluciones: Beavis & Butthead Do U, China: Crimen
en la Ciudad Prohibida y mucho més....

* Més todo lo que esperds de ésta, "tu revista" de jue-
gos para PC...

EN LOS KIOSCOS EL

NO TE LA PIERDAS!

I mes que viene XTREME PC

realizaré orgullosamente junto a

sus lectores, la primera entrega

anual de premios a los juegos

mas destacados del afo. Todo el

equipo se reuniré para decidir
qué juego premiar en cada categoria y
cual se consagrara finalmente como el
mejor. Sera una ardua tarea, sobre
todo por la inmensa cantidad de pro-
ductos de gran calidad aparecidos en el
mercado durante el transcurso del afio
que se acaba de ir, realmente uno de
los mejores de la historia para los
Jjugadores de PC. Ademas, se termi-
naron de contabilizar las votaciones
que los lectores de XTREME PC
enviaron a la redaccion, en lo que sera
su propia eleccion del juego del afo, y
les podemos asegurar que el ganador
asombrara a mas de uno, no porque no
vaya a ser un excelente juego, sino
porque mas de uno debe haberlo vota-
do pensando que seria el tnico.
¢Intrigados? El misterio se develara en
algo mas de 30 dias, en estas mismas
péginas, cuando como siempre nos
encontremos para observar mas
detenidamente la evolucién de éste,
nuestro vicio favorito.
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