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EDITORIAL

Medio aniversario

Guau, seis meses ya, parecen
anos. Es increible que des-
de hace seis meses venimos
publicando regularmente- con
alguno que otro percance- la
que es “la mejor revista del
mundo”. Son también ocho
meses en total trabajando en
este proyecto. Seis meses,
que haciendo cuentas, serian
unas 168 horas de putearnos
con Platero. Cuesta creer todo
lo que ha pasado, como he-
mos crecido y evolucionado
en este tiempo.

Si bien queria reservarme las
cursilerias para, por lo menos,
el numero aniversario, no pue-
do dejar de agradecer a todas
las personas que se vieron
involucradas. A Juan, quien
con solo doce afos puso todo
esto en marcha. A DaN, nues-
tro mentor y guia espiritual,
lamento no molestarte tan se-
guido como quisiera. También
tengo que agradecer a los re-
dactores y colaboradores que
mes a mes ponen su granito
de arena para que esta revis-
ta vea la luz. A todos aquellos
que ofrecieron su ayuda, y
que siguen igual de entusias-
tas entrenandose en nuestras
academias para redactores
que no alcanzan mis altos
estandartes (si, tenemos una
academia).

Y no, no voy a agradecer a los
lectores porque todavia no nos
mandaron mails adulandonos
como es debido.

Asi que festejemos todos este
medio aniversario de Gaming
Factor, que a pesar de las pu-
teadas, malas sangres y lar-
gas noches sin dormir para
llegar a fecha sigue valiendo
la pena, tanto o mas que el
primer dia.

Diego Beltrami
Jefe de redaccion

JUEGO
DEL MES

gina 28

lega a nuestras PCs el ultimo titulo de Lionhead Studios,

la compafnia de Peter Molyneux. Muchas espadas, accion,

hechizos y diversion asegurada nos espera en los bastos
recovecos de Albion, donde naceremos como un pequeio con
mucho potencial para llegar a ser un legendario heroe. Graficos
increibles, una buena historia, una musica genial y todas las fi-
chas puestas para convertir a Fable: The Lost Chapter en el nue-
VO juego clasico que llevara a su derecha la frase “realizado por
Peter Molyneux”. ¢ Todavia no leiste sobre él? jEmpeza a leer
esta Gaming Factor ya!
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NOTICIAS

NEWS

id Software ha liberado algunas imagenes

iFALTAN 75 DIAS PARA EL UERANO!

Titulos a duplicacién

Este mes esta plagado de joyitas, las cuales prome-
teran entre otras cosas dejarnos los bolsillos vacios,
sacarle humo a nuestras PCs y olvidarnos de nuestra
vida social.

Croteam anuncié que Serious Sam 2 (nota de tapa de
nuestro cuarto numero) se encuentra en fase de dupli-

Otra joyita y va-
mos... Lionhead
Studios informo
que la secuela del
tremendo juego
Black & White
estara disponible

SVIJI1LON

para que vayamos preparando los baberos
ante el arribo de este FPS. Como siempre,
la premisa principal es un engine grafico que
nos deje sin aliento y ahogados en nuestra
propia baba, pero id informé que también de- preview en nuestro
sean crear una sensacion de juego que nos 1 ndmero de naci-
haga ensuciar nuestros pantalones, y prome- . miento.

ten hacer competencia al inminente F.E.A.R., A .
el titulo fuerte de Monolith.

cacion y esperen que Sam rompa las bateas el dia 11 para los Dios-

del corriente. Ahhhhhhhhhhhh, yourself! wannabe el dia 8
de octubre. Para
mas datos, lean la

Nuestra anterior
nota de tapa, mas
conocido como
F.E.A.R., para
no desentonar
también esta en
duplicacion e indicaron que estara listo para que nos
defequemos encima el 18 de este mes. Ademas, han
liberado una demo multiplayer, la cual no nos hemos
A su vez, Age of Empires 3 también se encuentra en cansado de jugar.
duplicacion y se estima su salida para el 18 de Octubre.
Este titulo estara basado en la conquista de América
por parte de las potencias europeas en la época colo-
nial. De todas formas, imagino que habran leido nuestra
preview del numero dos. Y si no, ¢qué esperan?

Pueden descargarla de:

Sorpresivamente para
la mayoria de gamers,
Id Software junto a
Raven y Activision,
anunciaron que el
juego ya estéa en etapa
de duplicacién, y se

http://www.gamershell.com/download_10939.shtml

Pueden ver todos los videos -viejos y nuevos- de esta bomba en:

http://www.gametrailers.com/gamepage.php?id=1639

espera que llegue a
los estantes de los lo-
cales de computacién
el 18 de Octubre.

Digital lllusions Canada ha dado a conocer un trailer de
la expansion del genial Battlefield 2, lamada Special
Forces. Esta expansion pretende agregar jugabilidad al
titulo anterior, brindando la posibilidad de utilizar unida-
des de fuerzas especiales y disponiendo del armamen-
to mas moderno y de los vehiculos mas caros.

http://www.gametrailers.com/gamepage.php?id=2123




NOTICIAS

Debido a los problemas financieros que tiene que en-
carar la empresa HIP Interactive, Headfirst Productions
anuncié que esta buscando un nuevo distribuidor para
Call of Cthulhu: Destiny’s End, un survival horror que se

esperaba su salida para mediados del ano 2006.

¢ Le sucedera lo mismo que a Call of Cthulu? Espere-
mos que este juego esté menos tiempo en desarrollo y
que en algun momento se publique. ¢ Sera una mal-
diciéon que acecha a todos los juegos basados en los
relatos de Lovcraft?

Después de lo que parece una eternidad, el afamado par-
che con las peliculas en alta resolucion para KotOR2 al fin
ve la luz. Es un parche no oficial, por lo que deberan insta-
larlo bajo su propio riesgo, no digan que no les avisamos.
Por lo pronto es un parche bastante grande y necesita una
buena cantidad de espacio libre en el disco para poder
instalarse (segun las instrucciones se necesitan 2 GB)
Pueden descargar el parche en partes desde:

¢, Se preguntan qué demonios es esto? Bueno, basica-
mente es un juego de carreras de buggies. Los bug-
gies son esos autos que se ven una vez cada tanto en
nuestra costa atlantica, con los cuales un gamer des-
quiciado podria hacer una masacre. De todas formas,
la idea del juego no es matar gente a lo Carmageddon,
sino lo tipico de todo juego de carreras: salir primero y

llevarse a las chicas para rociarlas de champagne en

el podio (ehm, esto ultimo no). Todo esto obviamente
estara acompanado por un engine grafico excepcional y
esperamos que tenga una adrenalina digna de un juego
de este estilo.

Vivendi anuncio la primera ex-
pansion para el SWAT 4, y esta
actualmente en desarrollo. La
empresa estima que la fecha de
salida sera para el primer cuarto
del siguiente afo. La expansion
incluird niveles nuevos, armas

y algunos agregados extras
interesantes.

La esperadisima continuacién
de la saga The Elder Scrolls
contara con voces grabadas de
reconocidas figuras del cine de
Hollywood. Algunos nombres
que fueron informados son Pa-
trick Stewart (Profesor Charles
Xavier en X-Men 1y 2), Sean
Bean (Boromir en El Sefor de
los Anillos), Terence Stamp
(General Zod en las peliculas
de Superman) y Lynda Carter
(mas conocida como La Mujer
Maravilla).

*Agatha Christie: And Then
There Were None

*Anarchy Online: Lost Eden
*Battlestations: Midway

*Brothers in Arms: Earned
in Blood

«Civilization IV

*FEAR.

*Full Spectrum Warrior: Ten
R ENINETE]

*Gothic Il

 Harry Potter and the
Goblet of Fire

*Heroes of the Pacific

sLaw & Order: Criminal Intent
*Need for Speed Most
Wanted

*Peter Jackson’s King Kong

*Playboy the Mansion:
Private Party

*Pro Evolution Soccer 5
*RollerCoaster Tycoon 3: Wild!
*Sniper Elite

*Starship Troopers

*Stubbs the Zombie in
Rebel Without a Pulse
*The Matrix: Path of Neo

*UFO: Aftershock

*Vietcong 2

*X3: Reunion
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Luego de la tristeza producida por la  para desarrollar un juego completa-
cancelacion de Sam & Max Freelan-  mente nuevo. Por lo que se cuenta
ce Police los fans de las aventuras
graficas pueden sonreir de nuevo

ULTIMO MOMENTO

Nueva entrega del querido

Recientemente se filtraron unos

sera lanzado en episodios, similar a Wolfie
lo que se esta realizando con Bone.

NOTICIAS

(ademas por poder jugar al
excelente Fahrenheit, cuya
review tienen en este mismo
namero.

Lo que sucede es que Luca-
sArts y Steve Purcell llegaron a
un acuerdo con TellTale games
(una nueva empresa, la cual
consta con el juego de Bone en
su haber) para hacer un pase
de la licencia. Este trato no es
para continuar el trabajo en
Freelance Police sino que es

Ahora los émulos de Bruce Lee

tendran su juego. Rag Doll Kung
Fu fue concebido por Mark Healey

(artista lider de Lionhead Enter-

tainment) y fue presentado durante
la ultima Game Developer Confe-
rence, donde llamé la atencién de

Valve (desarrolladora de Half-Life y
el sistema de distribucién de juegos
de manera online, Steam).

Por lo tanto, el juego sera distribui-
do por el sistema Steam, aunque no
hay una fecha de salida confirmada.

Si, sefioras y sefiores. Después
de casi 4 aios del lanzamiento
del remake Return to Castle
Wolfenstéin, Activision e Id
Software (Como laburan estos
muchachos!) anunciaron
durante una conferencia de
Microsoft en Amsterdam que
se encuentran desarrollando
una nueva entrega de la serie
Wolfenstein para PC y Xbox
360 (A quién le importa!). El
juego esta bajo desarrollo de
Raven e Id Software, y sera
distribuido  por  Activision.
Achtiing!

Lionhead se pone pesado

Como si fuera poco con tanta
noticia y cocha golda, Lionhead
Studios tras el lanzamiento de
la secuela de Black & White
y Fable: The Lost Chapters,
anuncia que su simulador de
cine, The Movies, ya esta en
etapa Goldy confechade salida
para mediados de Noviembre.
Una nueva alternativa al archi-
clasico “jDirige tu pelicula con
Steven Spielberg!”

iMas Sam Fisher para
todos!

Durante la expo Microsoft
X05 en Amsterdam (La
misma donde se anuncio
sobre el desarrollo del nuevo
Wolfenstein), Ubisoft dio a
conocer que estan laburando
en lo que seria la continuacion
de Splinter Cell: Chaos Theory.
El juego esta anunciado para
la primavera Yankee del 06’

drivers no oficiales de nVidia, los
Beta 81.26 para ser exactos. La
particularidad de estos drivers, a
diferencia de todos sus predece-

sores, es que apro-
vechan los procesa-
dores dual core. El
uso de esta potencia
extra disponible,

que hasta ahora

era despreciada por
practicamente todos
los juegos, permite
aumentos de perfor-

mance cercanos al 25% en algunos casos. Nunca antes
una nueva version de drivers generé semejante aumen-
to de performance. Vale aclarar que estas ganancias
tienden a darse principalmente en equipos que poseen
configuraciones de alti-
simo rendimiento como
lo son 6800 Ultra SLI,
7800GTX, etc., donde la
potencia del procesador
tiende a ser un factor
limitante. Recordemos
que estos drivers son
una version Beta no
oficial - cuando nVidia
lance oficialmente estos
drivers, posiblemente
las ganancias sean aun
mayores.

iDéja vu! ;i No habiamos dicho
esto en el numero 3? Esta sema-
na ATI finalmente lanzé su siste-
ma multi GPU, anunciado hace ya
varios meses. Hay varias reviews
dando vueltas por paginas de
hardware. Las conclusiones son
algo antagonicas. Si bien como
tecnologia es muy interesante, el
hecho de haberla lanzado con la x850, una placa que
hoy se la considera de una generacion vieja (aunque
todavia es el tope de linea de ATI) no le juega a favor.
Las ganancias de performance son bastante notables,
pero algunas limitaciones como el maximo refresh de
60 Hz a 1600x1200 son bastante contraproducentes. La
conclusién general de la mayoria de los que evaluaron
este sistema es que se espera con ansias al lanzamien-
to de la R520 con la nueva implementacion del mismo,
que deberia solucionar la mayoria de las limitaciones,

CROSS
FiR E

AMD esta sufriendo las
consecuencias del éxito.
Dado el gran éxito de los
Athlon 64 3000+ y Athlon
64 X2 3800+, AMD esta
sufriendo escasez de dichos productos. Esto no es
bueno para la empresa, ya que no puede capitalizar di-
chas ventas. Si bien la empresa intento elevar el precio
de sus productos, poniéndolos en paridad con los de
Intel, la realidad es que la gran mayoria de sus clientes
tienden a seguir comprando las versiones mas econo-
micas. A diferencia de los compradores de productos

para asi poder olvidarse del paso fugaz de esta imple-
mentacién. No falto la ironia: mas de uno anda por ahi
llamando a esta tecnologia “Backfire” (tiro por la culata);
las razones para hacerlo no

faltan...

Intel, la mayoria de los compradores de CPUs de AMD
suele ser parte de lo que se considera el sector Har-
dcore, donde el overclockear los procesadores es una
practica habitual. Esto le juega una mala pasada a los
procesadores de rango su-
perior de AMD, ya que las
versiones mas economi-
cas mediante el overclock
alcanzan las velocidades
de los productos mas
caros, costando sélo una
fraccion del precio.

SVIJI1LON




(PREVIEUS)

MARC ECKO'S GETTING UP

POR Walter Chacén

fos ‘80, pais que actualmen-

te se cree el lider del mundo.

Epoca de luchas callejeras
y subterraneos bombardeados por
ataques de “arte”, que consistian en
mucho graffiti en las paredes. Por
muchos medios el gobierno intenté
parar esto, que hoy en dia se trans-
formo en una actividad normal en el
ambito de los skaters. Esto es en lo
que esta basado Marc Ecko’s Get-
ting Up (MEGU). Muchos diran que
parece copiado de GTA: SA, pero
el mismo Marc Ecko (que dicho sea
de paso es un disefador de ropa
MUY importante. Antes de que me
digan gay por saber esto: no es que
siempre esté consciente del mundo
de la ropa, pero en Internet su nom-
bre suena mucho) lo niega, diciendo
que seria una simple casualidad.

MEGUsta la historia, me gustas tu

Encarnaremos a Trane, un mucha-
cho que es echado de la casa por
su propia madre, ya que dice que
el estilo de vida que lleva condujo
a su padre a la tumba. Su suefio
es ser el rey de los dibujantes. Este
muchacho tiene un sexto sentido
que le permite identificar lugares
perfectos para hacer su arte. Ade-

FICHA TECNICA:.

Fecha de salida: 1S de noviembre

Demo: No disponible

Género: Aracade / Accidn
Compaiiia: The Collective
Distribucion: Atari

DE LA MODA A LOS VIDEOJUEGOS

mas cuenta con un estado atlético
muy bueno, pudiendo correr mucho,
escalar bien alto y golpear duro.

Si bien al principio sera totalmente
desconocido, en poco tiempo y gra-
cias a sus habilidades ira ganando
respeto y popularidad. Desgraciada-
mente, el lider de los Vandalos de
Nueva Radius -la ciudad en donde
jugaremos, obviamente inspirada en
Nueva York- llamado Gabe, se sen-

tira amenazado por las habilidades
de Trane y les dira a sus mucha-
chos que le —nos- rompan la jeta en
cuanto lo vean. Como si no fueran
muchos, también les caeremos mal
al gobierno y a sus encargados de
mantener la conducta civil. Obvia-
mente no todos seran enemigos,
sino que también habra gente
copada que nos ensefiara nuevas
técnicas y secretos.

MEGUsta su jugabilidad, me
gustas tu

La forma de jugar Getting Up tiene
que ser vista desde tres lados dis-
tintos.

Primero tenemos la parte Stealth,
infiltrandonos sigilosamente en todo
tipo de edificios bien protegidos
llamando la atencion lo menos po-
sible. Podremos agacharnos, pasar
por conductos de aire y otras cosas,
aunque no esperen tantas opciones
como en Splinter Cell. Lo que mejor
nos va a servir sera un ataque por
detras de la victima, que lo acabara
en un segundo.

Luego tendremos que escalar
mucho, porque mientras mas arriba,
mas se notan los graffitis. El esta-
do atlético de nuestro personaje

sera nuestra mayor arma. Una vez
alcanzamos el lugar, pasaremos a
utilizar nuestro aerosol, stickers y
otras cosas que iremos habilitando
conforme avanzamos. Una imagen
previa aparecera de como deberia
quedar nuestra pintada. Para hacer
nuestro trabajo de manera correcta,
debemos mover nuestro mouse con
suma cautela, ya que el dejarlo mu-
cho tiempo quieto o moverlo dema-
siado rapido haran que el color sea
demasiado fuerte o dejara muchos
espacios en blanco, arruinando el
dibujo. Para el puntaje se considera
el lugar, el tiempo que tardamos,

lo mas parecido que lo hacemos al
que debiamos vy si cubre el trabajo
de un artista rival.

Por ultimo tenemos la corrida. Esca-
par a toda velocidad puede ser muy
dificil, ¢eh? Sobre todo cuando una
banda rival nos espera en la sali-
da. Y aqui se armara un despelote
como si los Hooligans estuvieran

en la Argentina.
Los combates
seran totalmente
frenéticos, pu-
diendo golpear,
patear o simple-
mente utilizar un
arma, ya sea de
fuego, blancas u
oxidadas (cade-
nas, cafos etc.).
Podemos hacer
distintos tipos de
combos, aunque
pelear contra
varios al mismo
tiempo puede
tornarse dificil.

MEGUsta este lugar, me gustas tu

La ciudad de Nueva Yor- digo, Ra-
dius es bastante grande, y llena de
lugares para mostrar nuestro arte.
Autopistas, sitios de construccion,
estaciones de subte y rascacielos
muy altos seran moneda corriente
en nuestra carrera de artista. Em-
pezaremos en los ‘80, pero luego
estaremos en un futuro ficticio, lleno
de corrupcion, prohibiciones a la
libertad de expresion... Bueno, tam-
poco TAN ficticio el futuro. Habran
algunos minijuegos ocultos en la
ciudad, que deberan ser activados
realizando una accion previamen-
te. Por ejemplo, tirando un tag en
una puerta, nos dara la misién de
golpear otras seis.

En algunas imagenes se ve que los
graficos cumpliran. Al ser un juego
multiconsola da un poco de miedo

Cambio de habito

Cuando Marc Ecko iba a la uni-
versidad, tomo el dibujar graffitis
como un hobbie. Luego empezé
a hacer remeras, que fueron
vendidas en varias tiendas,
haciendo que lo tome como una
profesion. Para seguir, cred una
linea de ropa deportiva. Cuan-
do menos se lo esperaba, uno
de sus trabajos aparecia en la
revista Good Morning America,
en el afio 1993. Hoy en dia su
empresa, conocida como Ecko
Unlimited, crea ropa del tipo
hip-hop, skater y para deportes
extremos, guantes, ropa interior,
bolsas y mas. En una época
escribié un guion que planed
llevar al cine. Pero cuando vio
hermosuras como Metal Gear
Solid y Tomb Raider, supo que
debia llevar su historia a los vide-
ojuegos. Les mostrd su proyecto
a varias empresas sin mucho
éxito, ya que éstos conocian su
historial y creian que tiene poca
visidn de esta industria. Final-
mente terminé en The Collective,
donde dentro de poco terminaran
Getting Up.

pensar que la calidad en la version
de PC se vea afectada, pero por lo
que se ve en entrevistas a Marc, su
visién aqui no es la de un simple
hombre de negocios, asi que con-
fiamos en que los graficos acompa-
fien de manera acorde al resto del
juego.

Como ultimo dato, puedo decir que
quien dond la voz de Trane es Talib
Kweli, un actor y musico de Hip Hop
muy conocido en Yankilandia. Otros
conocidos en el mismo pais que
participaran son P. Diddy, Brittany
Murphy, Adam West y Charlie Mur-

phy.

MEGUstaria jugarlo, me gustas
tu (jNO! No le estoy cantando a
Marc Ecko)

Viendo que todo esto se cumpla,
podriamos decir que se volveria un
clasico un tanto diferente a lo usual.
La poca costumbre de Marc Ecko
en el aspecto empresarial en los
juegos y su fanatismo a los mismos
puede ser lo que a esta industria

le falta. Esperemos que sea una
pinturita.(3
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PREVIEWS

CONFLICT:
GLOBAL TERROR

iTERROR GLOBAL PARA NUESTRAS PCS!

David Gazzolo

or naturaleza los humanos

tratamos de actuar empirica-

mente, aun sin saber lo que
esto abarca. Si me tropecé con esa
piedra, la proxima vez al menos
voy a recordar que esta ahi para no
volver a hacerlo. Es como un reflejo,
0 un habito de reaccién al condicio-
namiento si se quiere.
Al parecer la gente de Pivotal Ga-
mes disfruta partiéndose el rostro
contra el piso una y otra vez, como
si tropezarse con la misma piedra
varias veces fuera algo productivo.

Un poco de Historia

Asi es como empezaron, sacando
al mercado Conflict: Desert Storm,
para luego sacar su continuacion, y
finalmente el Back to Bagdad. Dada
la mediocridad de estos tres titulos
y la poca aceptacioén tanto de la
critica como del publico en general,
nadie podria haber especulado una
posible cuarta entrega... Pero aun
asi Conflict: Global Terror arribara a
las tiendas de yankilandia en octu-
bre de este afo.

Basicamente los juegos de la saga
conflict —que gozan de la misma
tematica- consisten en cumplir
misiones brutalmente repetitivas,
entrelazadas por una vaga historia.
El objetivo de cada mision es dispa-
rarle a todo lo que se mueva y tenga
un pasamontanas puesto, y rescatar
ocasionalmente a algun que otro

rehén. Lo cual
estaba bien
en un mo-
mento, pero
los afios pa-
saron y todos
los dias arroz
a cualquiera
le deja la cara
achinada.

El Counter
hasta en la
Sopa.

¢, Como

consolidar

un proyecto

asi? ¢ Cémo reflotar una franquicia
tan desquiciada y odiada? ;Cémo
hacer algo original sobre un género
tan trillado como los squad based
shooters? Facil. Mejoraron una

que otra cosita al engine, usaron la
misma historia que siempre y cam-
biaron el escenario general: ahora
no soélo nos limitaremos al desierto,
también prometen una que otra
mision en la jungla o en la nieve.
jAhora si!

El apartado visual sigue siendo po-
bre, porque si bien se deja observar
una mejora notable para cada entre-
ga, siempre estan atras en cuanto a
la tecnologia del momento.
También se le agregé una versién
multiplayer para que los gamers
consoleros puedan sufrir este
funebre juego de a muchos, encar-

FICHA TECNICA.
Fecha de salida: Octubre 2005

Demo: No Disponible
Género: Arcade / Accién
Compaiiia: Pivotal Games
Distribucion: 2K Games

nando a los espasticos soldados de
la saga Conflict, los cuales podrian
jugar un partido de futbol contra el
seleccionado de Huracan de Tres
Arroyos de New Orleans y perder
por falta de reaccion. Para nosotros,
los usuarios de PC, nada nuevo
bajo el sol.

Tampoco quiero ser tan duro.
Quiero pensar que de seguro algo
de originalidad el juego va a tener
para cuando arribe a las PCs de sus
desgraciados acreedores. Pero ya
saben, si las estrellas se alinean,
capaz que Pivotal Games nos sor-
prende.

Asi que advertidos estan, vayan
juntando sus 39.99 verdes para
cuando salga a la venta durante
este mes. ()

Converti tu suefio en realidad...
forma parte de la comundidad de desarrolladores
de videojuegos mas grande del mundo en nuestro
idioma y enterate de todo lo necesario
para empezar a crear tu propio juego.

Comunidad hispana
de desarrolladores de

videojuegos



(PREVIEUS)

POR Walter Chacén

n julio del afio pasado, Full

Spectrum Warrior llegé a la

X-Box mostrando una idea
bastante original y una jugabilidad
bastante diferente a lo conocido, al
menos para la época. Poco después
arribo para las PC y si bien corrigio
varias cositas fundamentales, otras
como la I.A. seguian algo flojas.
Dentro de muy poco saldra la con-
tinuacion que, si sale todo como lo
anuncian —aunque sacando a Path
of Neo, ¢qué juego no sale hermoso
en las previews?-, estaremos ante
un clasico instantaneo de los FPS.

Me encanta cuando un plan se
realiza

Al igual que su predecesor, en Ten
Hammers tendremos el cargo de
lider de escuadrén —o escuadrones
mas bien, ya que manejabamos a
dos grupos-, debiendo controlar de
manera consciente a los soldados
que tengamos a disposicion para
cumplir las misiones que nos iran
dando. Nuevamente visitaremos el
pais ficticio conocido como Zekis-
tan, para decir hola a nuestros ami-
gos terroristas. Podria decirse que
las similitudes acaban aqui, porque
los cambios afectaran a todas las
areas del juego.

La ILA. es lo primero que se corre-
gira. Las habilidades enemigas se

FULL SPECTRUM WARRIOR:
TEN HAMMERS

FICHA TECNICA:.

Fecha de salida: Enero del 2006
Demo: No disponible

Género: FPS estrategico
Compafiia: Pandemic Studios
Distribucion: TH@

BRIGADA “A” Y COLA DE NUEVO AL ATABUE

mediran
segun su
entrena-
miento,
que basi-
camente
tendra
unos tres
niveles.
Los mas
novatos
nos dis-
pararan
a la vista,
caminan-
do uni-
camente
hacia los
costados.
Los que ya tengan experiencia se
cubriran, apuntaran con mayor pre-
cision y escaparan en cuanto vean
que tienen una granada explosiva
cerca. Claro que habran expertos
que aprovecharan cada oportuni-
dad que tengan para flanquearnos,
ordenaran a los de menor rango
hacer alguna tactica sorpresa y nos
presionaran para que retrocedamos
apenas escuchen que nuestros
subordinados recargan sus armas.
También actuaran segun la altu-

ra, colocando francotiradores que
nos acabaran en cuanto les den la
orden.

Como si esto fuera poco, se imple-
mentara un sistema llamado “Efec-
tividad de batalla” que haria mas o
menos lo siguiente: Nuestro soldado
es super capacitado y tiene gran
punteria. Si vienen
muchos enemigos de
repente y se asusta, su
efectividad disminuira.
Si nuestras ordenes no
son efectivas, sentira
desconfianza y pre-
ocupacion, haciendo
que sea aun menos
efectivo. Y si el lugar
donde se esta cubrien-
do no es muy gran-
de... Bueno, entrara
en panico peligrando
a todo el equipo. Lo

mismo le sucede a los terroristas
claro. Ya con lo dicho, pueden
darse cuenta que si lo que quieren
es agarrar un arma y mandarse de
frente haciendo mierda todo a su
paso con muchas explosiones en

el fondo, lo lamento pero no es su
juego. Full Spectrum esta orientado
al hardcore gamer que sabe esperar
y quiere utilizar los sesos antes que
los dedos —de vez en cuando.

Manejaremos a cuatro escuadrones,
denominados Alpha, Bravo, Charlie
y Delta. Si bien antes teniamos que
ir cambiando de grupo para dar
ordenes a los soldados -ejemplo,
estando en Alpha cambiar a Bravo
para decirles que se muevan-, aqui
podremos darles todas las instruc-
ciones sin configuracion previa,
agilizando mucho los tramites.

Para una mayor cantidad de movi-
miento y realizacion de estrategias
mas complejas, podremos formar
sub-grupos de uno o dos soldados
con cualquier escuadrén. También
contaremos con un nuevo mapa
interactivo en el que se visualizan
los objetivos, aliados y enemigos
con los que hallamos intercambiado
balas.

Sobre las ordenes: tendremos tres
tipos de misiones para asignarles a
nuestros subordinados. Con “scout”
uno de nuestros valientes hombres
avanzara solo y nos informara si
hay presencia enemiga. “Tight”
hara que los muchachos corran lo
mas rapido posible a la posiciéon
indicada, pero quedaran totalmente

desprevenidos ante ataques sorpre-
sa. Por ultimo esta “hot”, avanzando
lento pero con las armas listas para
cualquier contacto hostil. Como si
las ordenes fueran poco, nuestros
muchachos (requesting back up, se
me acaban los sinénimos) tendran
habilidades especiales. Podremos
ordenar a los que tengan un rifle
para que apunten con gran preci-
sion a algun enemigo en especial,
particularmente util cuando quera-
mos acabar con los portadores de
RPGs. Los granaderos podran uti-
lizar un lanzagranadas M-203 para
obtener mayor distancia. Quien sea
un feliz poseedor de una ametralla-
dora SAW tendra distintos tipos de
fuego de supresion, que haran que
disparen tanto como Rambo al ga-
nar la —SU, segun él- guerra. Como
nosotros no podiamos quedarnos
atras, contamos con la posibilidad
de llamar a nuestros bombarderos
para que hagan estragos en las filas
enemigas.

Cuando uno de nuestros aliados es
herido, tenemos que dar la orden de
que alguien lo saque antes de que
se transforme en abono. Si el sol-
dado cae, en la siguiente misién lo
reemplazara otro sujeto. Al terminar
la campafa, se podra ver una lista
de todos los hombres caidos, con
alguna pequefa biografia. Si bien
esto suena a un chamuyo incohe-
rente nunca visto en una revista,
puedo asegurarles que los creado-
res lo dijeron. Asi que yo me lavo
las manos.

Rambito y Rambén se juntan en
internet

Anteriormente, en el aspecto multi-
player contabamos Unicamente con
el modo cooperativo. No solo no
sino que agregaran un modo com-
petitivo. La tarea sera cumplir dis-
tintos objetivos en dos bandos bien
diferenciados: el ejercito estadouni-
dense y los terroristas. Como se ve
todos los dias, los yankis poseen

la ventaja tecnologia. Sus armas
son mas pesadas, la armadura los
protege mas y encima cuentan con
el soporte blindado de sus tanques
-dicho sea de paso, también apare-
ceran en el single player. Los mu-
chachos de Osama no tendran nada
de esto, pero contaran con el factor
numeérico, teniendo la posibilidad de
enlistar a facciones neutrales de la

zona. Aparte, sus rifles francotirado-
res seran muy efectivos contra es-
tadounidenses desprevenidos, y las
RPG seran perfectas para derribar
tanques con un par de disparos. Es
obvio que la estrategia sera crucial
para el éxito de cada partida.

Los intensos combates y los efectos
especiales van de la mano. Explo-
siones provocadas por los aviones,
pantallas de humo perfectas para
cubrirse provocadas por granadas,
el polvo que sale de las paredes
que cuando las balas impactan,
gritos de ordenes y deseos de vivir,
seguido de un gran etc. Los movi-
mientos seran fluidos para acompa-
fAar la accién frenética. Lo Unico que
se puede objetar es que algunas

La camioneta de Brigada A tenia mas onda

texturas parecen estar algo lavadas.
Aunque quizas esto solo sea a cau-
sa de ver imagenes de Unreal Tour-
nament 2007 (baba). Igualmente, en
un juego de estas caracteristicas, lo
gue menos nos interesara hacer es

ver los graficos.

Si estas leyendo esta linea y no te
emocion6 Full Spectrum Warriors:
Ten Hammers, es porque no leiste
la nota. O quizas es porque solo
deseas tiros y explosiones con el
minimo sentido, siempre y cuando
entretenga. Los que no siempre
buscan eso sabran lo hermoso que
sera este juego y piensan como
haran para tener el tiempo suficien-
te para darlo vuelta. Al menos eso
pienso yo... jMaldita facultad! ]

\Sm3In3ad/




Ficha T écnica

: Fecha de salida: 1 de Diciembre 2005
Deno: No dISPO}IbIe
' Gelzero /lccloq

Arcade
hia: Ubisoft
rlbucmrl Ubisoft

"THE TWO THRONES’
<

A'esta altura’es'ind q prler or jiiego/de esta

nueva sagade Pnri'c‘é%f Persia;rel Ilamadg,‘v‘ The'Sands of
Time " revoluciono'el/genero de[}&rcadé’de ‘plataformas’con
un estilo fotalmente original que insta a avanzar por los
distintos niveles teniendo_ que resolver puzzles nzedlarlfe la
lnzpresmlzalzfe'ca' p'ac:dad’acro'ba' tica del principe.”
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‘ 4 "‘
Esta vez los r

Ubisoft volvie carga n-.- B
con un innovador sistema d | i
coqul “Free Form Fig- / t

~_narios como palacios, alcan-

- tarillas o diferentes zonas de

~|,Babllqp|a donde se puede ver
‘el contraste entre las zonas

_ ‘pabres Llos Iugares donde

MEltah los ricos:

El juégo tréﬁ'écurrlrawurante

vari ias, pqr lo que jug

hting” traia much+_ 0s cam- F
bios, como agarres, combate
con dos armas, gran cantidad ."
de movimientos nuevos y m il
cho mas control. El sistema
era asombrosamente intuitivo - "
y comodo de usar. ==
Ahora, a casi un afno de la remos de noche o de dré

salida de “Warrior Within”, se ] i ) . aun_qﬂé‘:aste cambio no'es en -
estan terminando los prepa- . ] 4 g - : tlempo real sé d%\}por I uso

rativos para la salida de la - ¢ gl . , de sc |
tercera entrega de lasaga, . | i1 i £y - La Torre d &a‘ﬁ_é’rtlene un en-
la cual le da ; oty ; - — foq a vision

. . i o r
historia de las Arenas del Es un pajaro, es un avion... jEs el pr|n0|pe' L | {f\'l., “vagar Iibré'r#e'nte por toda la'Ci Ié | -rfﬂ'luy particular. Se puede divi-
Tiempo. x . ir.en dos secciones. La base

] g . iai jos- sin que nos impo
—.,iﬁ- i guerra. El es considerado un trald‘*f":-'}ﬁ Ve :T 3 bién al principe. Poco a poco SQ‘ giaja Iejo? o sarig T P ne una forma similar al tron-
inci es perseguido por todo el mundo.  Esta'vez volveremos a oir una j =4 : |
— El Retorno del Pri R 00O P ol | Uno de los aspectos mas intere- Lo interesante del:
i 7 dewverlo capturado y para narracion relatando la historia a dollNare g
; ' ; I santes de esta nueva entrega es armado dae la cluaad e
T 4 Continuando la trama del aileena se suicida con m desarrollando. Se L gt
ki ﬂ ; : _ ; . la locacion donde s rolla: la que su egiryetura pus:
ELEL segundo fi ior - objeto de traer de regreso rumorea qu rra no es mas iU de BaY ks dividirﬂe-' it
po—r Within (ver cuadro), The Two ~ &las Arenas del Tiempo, O ni menog, que Kaileena. Elu z e IT (ljo — partes*? ;ﬁn
% ' Thrones nos. ta como el ayudando al principe a pen . 05 GBS Ao - ¢ i
iR o ) bi = A1 —_—— en ciudades del medio oriente, Las Ca+ge§de. abilo-
| ¥= principe, | volvera  escapar, pero también (= i R — i — i nia seran un ambiente
; d o 8l dos Tinales alcanzaron una estética fiel al
su tierra, se encuentr R C0-UN C308.5 % 17 | di claustrofobico, con
na Babilonia arrasada por la  infectando a la gente de Ba- B Quiza Bl O OiERl PUCSgLTIgar : \
:.T\ . - bilonia, y en menor med - Quizaé algunos no lo sepan, pero un enorme escenario que recrea la  €nemigos a la vuelta de
| N oy ,.-" Warrior W|th|n tenia dos flnales di- § cuidad. Idearon también su version  la esquina'y much(_Js_ re-
de la Torre de Babel, en el extre Hmecos. Esta posicion
final que se revelaba cuando obte- mas lejano, como un pico que esta- igara a los jugadores
niamos todos los upgrades de vida. ra presente desde el principio de la asc;?'darse mas porque
n en desventaja.

Este segundo final era muy diferen- aventura y también siendo el lugar € .
te y curiosamente era mucho mas al que deberemos llegar. Por otro lado, al igual [ F

completo que el final “estandar”. El manejarnos dentro de esta que en muchas ciudades de la

! , o : co de Un arbol, que funciona
Como muchos sospechabamos, gran ciudad nos dara una enorme época, Babilonia posee una serie q

como proteccién contra enemi-

Ubisoft decidi6 armar la continua- libertad para seleccionar nuestro de terrazas que permiten al jugador " A P

' cion en relacion al segundo final, modo de actuar, aunque obviamen- tomar un enfoque diferente: tenien- Ig Yy t_qrmgn e f° aretna.d orl
asi que quiza muchos de ustedes te estaremos limitados a nuestros do una mayor amplitud de vision O ALHne wsne' comeln N Ie
que creyeron que habian terminado objetivos, por lo que no podremos es mas facil avistar los objetivos, — prmc{.pp__de_ er? | alr NSk

" Warrior Within probablemente ten- -~ exter%ra alcanzar la parte

- gan que volver a hacerlo.
. De todas maneras es un juego ex-
celente, asi que no me imagino que

- sea algo tan malo.
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Si no tiene luces seguramente es un delivery

. -~
superior, donde se encue
el Palacio Real. Anhi | a

con los‘famosos jardines
colgantes.

Las dos personalida-
des

Una de las frases promocio-
nales que la gente de Ubisoft
no se canso de usar es “Esta
vez el principe tendra que
enfrentarse a
su mas mortal

manifestacion fisica de otra perso-
nalidad del principe, todo lo malva-
do qucla estaen él, sus p S ‘E‘ﬂi
tos mas oscuros.

Alo largo del juego, cuando el prin-
cipe pase por una crisis se sucede-
ra una transformacion en el principe
oscure. Esta transformacion no es
controlable y solo se puede retornar
a la forma normal al beber agua.

El principe oscuro tiene varias
diferencias con su alter-ego. Ambos
tienen estilos de combate totalmen-
te diferentes, siendo que el principe
oscuro al ser morbosamente mas
malvado se regocija en el com-

—

bate violento, ademas de la gran
difefe'q_rcia que se da por el arma
principaTqu se utiliza. Mientras
que el principe utiliza la Daga del
Tiempo como arma principal —la
misma que la del primer juego-, el
principe oscuro utilizara la llamada
“Daggertail”’, que es esencialmente
un latigo de cuchillas y la Daga del
Tiempo, sin la posibilidad de utilizar
otras armas. Esta arma le permite
alcanzar lugares inaccesibles para
el principe, ademas de una serie de
ataques totalmente originales.
Este principe oscuro se asemeja a
una criatura de las arenas del tiem-
po, y como tal depende

y feroz enemi-

go... El mismo”.

Esta frase que

suena excesiva-

‘mente dramaticaes |
una alusién a un nuevo
componente del juego.
Al ser liberadas las
Arenas del T%
estas infecta
las personas a diferen-
te escala. El principe
también se ve afectado
por ellas ligeramente
por un contacto con
su brazo. Este brazo
infectado producira la

de arena para seguir
existiendo, por lo que
su vida ira disminuyen-
dodentamente a menos
_que consiga arena de
la cual alimentarse. Por
lo general la forma de
conseguirla es luego de
una violenta tunda al
desafortunado de turno.

Me aseguraré de
que tu muerte sea

apida
-
El principal agregado

20
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] o
respecto a lajjugabilidad

es el nuevo sistema de

combate que complementa

el “Free Form Fighting”.

ELFL ﬂ visto y nos ite-matarlos
e rapidam rma si-
i

- lenciosa. Estos movimientos
| "1 ! requieren precision,
o) habilidad y timing. Ta r
— pueden encadenar: ios
¥ movimientos para eliminar
L= a mas .de un igoy.

ientos finales. E
En caso de que los ene-
migos nos vean antes de
poder realizar alguna de
estas maniobras se nos
deshabilitara la posibilidad
de realizarlas, obligandonos
a enfrentarnos utilizando el
tradicional sistema de “Free
Form Fighting”.

El Speed Kill se aplica de
manera diferente para el
principe y su version oscu-

- ra. Para el primero, el modo

= Este nuevo modo llamad
— “Speed Kill” se aotingﬂ? a
3 y do los enemigos no no m

- cara a cara (al mejor estilo

de utilizarlo sera por medio
de una combinacion precisa
de movimientos en cuando
se nos dé la oportunidad.
Por otro lado, el principe

rovechara el uso

distancia o atrayendo a los
emigos para un encuentro

Scorpion).

Para hacer posible este sis-
tema, el PoP Team tuvo

hacer un gran trabajo co L
la IA. Utilizando las mismas
rutinas —obviamente un poco
toqueteadas- que se utiliza-
ron en Splinter Cell Chaos
Theory. Ahora los enemigos
realizaran patrullas y podran
ubicarnos al vernos u oirnos,
momento en el que llamaran
refuerzos.

El Speed Kill sera absoluta-
mente imprescindible para
deshacerse de los bosses
que nos encontraremos. Para
eliminarlos deberemos rea-
lizar una
secuencia
contlnua de

L Spbeed Kill._ au

cuanto fall

os
la pz os,
ﬁﬁ nejor no
-L .

de la Daga del

aun, la gente de

| - =
"‘oiso realizd

La comunidad

€l Retorno de Farah

Farah es uno de los personajes que
los fanaticos mas extrafiaron en
“Warrior Within”. Pero a no temer,
Ubisoft decidi6 que era momento
para el regreso triunfal de la prince-
sa hindu.

La misma gente que ahora controla
Babilonia también atacé el reino de
Farah en India, tomandola prisionera

. y llevandola hasta Babilonia, donde
. ella escapo.
. Ahora nos encontraremos con una

Farah mas madura y endurecida por
la edad, pero sigue siendo una per-

' sona compasiva y amable, comen-

ta Corey May, escritor de “The Two
Thrones”. Segun él, Farah cumplira -
una parte muy importante en el de-
sarrollo de la historia y ayudara al

L principe en su camino, no soélo con
su arco y flecha —con el cual ha me-
jorado su punteria- sino que también

le ensefiara como ser una mejor per-

aggertail, atacando a sona.

e

o
avia mas cam-

ena cantidad de
omo.el poder

correr por las paredes que llegado

. uWermlﬂe clavar la daga
almu ra permitirnos correr
un poco mas por el mismo. Todos

estos movimientos sin contar todos
aquellos que podremos hacer con la

mos partes don-

Tlemio ig rtail.
< o satisfechos de podremos correr en carros de

caballos. Iremos por las calles de

ino esta
! Jado por la Arena
il " ena lo protege

The Sands of Time fue un
ego maravilloso e innovador,
Narrior Within le hizo justicia,
y si Ub soﬂ cumple, The Two
1'Thro s sera un digno cierre
a una revolucionaria saga
e -f,-stgs*tlempgs. Yo estoy
de PB que el
cum‘ple aunqu
noso'tr -usuérlos de PC-

nos remos a ncqrﬁrar "
con los tip q%emqs e
control an'iaras ue siempre
vemoﬁ ste de juegos.
SGWJ he Two
Thrones tendra una duracién

'r milar a la de Warrior Within,
5 %

. ' : _ ara estos tiempos no es
la ciudad y seremos acosados ppr-_‘ Los coIeCC|on sar. %ﬂp B f
r 1 I. f‘
otros carros, ademas de arquerosy  esta entrega e'es algo que oo Theltie rH‘_T
. r

enemigos que se nos tiran encima les interesa mas a I arios de Thioh uno de los juegos

deseosos de darno na tunda. consolas. A los que somos 100% J i,.,'-' ! =
Deberemos esq ulos, PC esas ﬂg‘:’s;\s nos resb : = L i m I—H
atravesar puentes y demas. Podre-  lan.

mos tratar de eliminar a-los carros Grafi cam 0 esperen. | T
enemigos por mera fuerza o hacién- muchasf ovedades: si bien

dolos estrellar. el juego ha pasado por al-
Todos los enemigos con los que nos gunas mejoras de texturas
crucemos seran totalmente nuevos. y poligonos, las cosas se-
Habra enemigos con arcos -auhque iran igual. Esto se debe ‘f'
nosotros no podremos usarlos-, parte a las actuales
animales mutados por las are- limitaciones de la reciente
nas, bosses muy variados y hasta gepéracién de consolas.
encontraremos NPCs que no son Aunque no es nada malo,
agresivos. porque si mejorasen ex- -
’ . ’ . J P
Es mas, mencionan que se podrian  cesivamente los graficos, { "
. . . -y -
llegar a mt_:lwr escenas como los aparte d'e nef:egltar un nuevo motor, que eape'ro—con ansias y sé
enfrentamientos con el Dahaka, no habria maquina que se lo ban-
que va‘? patear traseros y de-
donde deberemos escapar pensan-  que, con Ia cantidad de enemigos y
. ) mostrar por qué es el legenda-
do rapido y sin fallar. la extenS|on del terreno a renderear

" La voz de la realeza

- Para The Two Thrones van a haber
unos cambios respecto al casting de
voces.

Para empezar Yuri Lownethal, quien
aporto la voz del principe en Sands
of Time, volvera a interpretar a su
personaje; mientras Robin Atkin
Downes, quien hizo del principe en
Warrior Within, aportara la voz para

& el yo oscuro del principe.

La actriz que represente a Farah to-
davia no se ha revelado, pero afir-
“man que no sera la misma actriz de
Sands of Time.

Matando con presicion y estilo




REVIEWS ADVENT RISING

AMOS DEL UNIVERSO

ANALISIS EXAHUSTIVOS DE LO ULTIMO EN PC

REVIEWS
SM3IN3a

REQUERIMIENTOS Procesador de 1.6GHz — Placa de video de 64 Mb
MiNIMOS — 256 Mb de RAM

REQUERIMIENTOS | Procesador de 2.5GHz — Placa de video de 128 Mb POR
RECOMENDADQS |-512Mb de RAM

'ﬁ_ !‘“* FABLE: THE LOST CHAPTERS E) o o
RPG - 91% I I istorias de ciencia

EL SISTEMA
DE PUNTAJE

90% - 180% Clasico :

Accion / Arcade - 79% Diego Beltrami

entre la accién. Me habria
gustado un poco mas de
integracion de la historia
en el juego y no cortar
tanto las partes jugables
para contar la trama.

ficcion hay mon-

Un clasico inmediato. Juego tones. Juegos,

obligado para todos los PILOT DOWN: BEHIND ENEMY LINES también. Advent Rising
fanaticos y no tanto, del gé- Accion / Arcade - 45% apuntaba a innovar en
nero. varios aspectos, y si bien
= — - EARTH 2160 Iogrg algo medla.namente
RTS - 80% _or|g|nal, no consigue ak—?-.
jarse de los juegos genéri-
. cos de su estilo.
PREMIER MANAGER 2005-2006 Para empezar, el juego
Deportes - 42% promocionaba una increi-
ble historia, del afamado

: 1
80% - 89% Excelente . ijPor el poder de Grayskull!
Basicamente es un arcade
en tercera persona con
unos toques que lo hacen
bastante interesante. Para

Tiene todas las de ganar,
salvo alguna que otra falla
minima por lo que no llega a

70% - 79% Muy bueno :

No tendrd la calidad de un
clasico pero aun asi es un
juego que seguramente vale
la pena.

60% - 69% Bueno :

Es entretenido, aunque con
demasiadas falencias. Solo
para fandticos del género.

50% - 59% Regular :

Ultimo recurso del gamer de-
sesperado. Si no queda otra
se puede jugar, de otra forma
no se justifica el sacrificio.

30% - 49% Malo :

Definitivamente un juego que
no vale la pena. Un libro de
cocina es mas provechoso.

0% - 29% Patetico :

iJuira bicho! Huyan mientras
puedan de la cosa que haya
caido en esta categoria.

NHL 2006
Deportes - 73%

MADDEN NFL 2006
Deportes - 70%

Carreras - 91%

Arcague - 17%

Arcade / Accion - 40%

‘, BATTLE OF BRITAIN 2. UINGS OF VICTORY [l 46 ]
' Simulacién - 75%

iyml"* 48
RPG - 62%

¢prOn? - 58%

NIBIRU: AGE OF SECRETS

Aventura Grafica - 39%

Aventura Grafica - 88%

UOYAGE: INSPIRED BY JULES VERNE

Aventura Grafica - 70%

escritor de
ciencia fic-
cion Orson
Scott Card
(autor de “El Juego
de Ender” entre
otros). La historia
atrapa al jugador,
y esta muy bien
narrada a pesar de
lo mal que se escu-
chan las voces y
los problemas de
audio que tienen
algunas escenas
intermedias,
aunque el nivel
actoral de las
voces es bastante
bueno. Desafor-
tunadamente la
trama no innova en
nada, siendo una
—buena- historia de
ciencia ficcion mas
en el firmamento.

Es la tipica, extrate-
rrestres buenos que
nos vienen a ayudar y

extraterrestres malos
que quieren exterminar
a la raza humana. Luego
de que los malvados ma-
los hagan mierda todo y
nos volvamos a encontrar
con los aliens buenos se
 nos revelara que somos
"B muy grosos y que
l tenemos unos increi-

"-yunn TECNICA:

bles poderes durmiendo dentro de
nosotros, y al destrabarlos se nos
considerara una especie de Dios
para estas criaturas.

La historia puede ser muy tipica
pero esta muy bien contada —mas
alla de un par de cuestiones con-
fusas- y transmite muy bien esa
sensacion épica que posee.

Gran parte de la epicidad (si, ya sé

que acabo de inventar la palabra)
se da gracias a la soberbia musica

que posee el juego. Hay un enorme

trabajo orquestal detras de la band
sonora de Advent Rising y debo
decir que es, de lejos, lo mejor del

juego.
Los personajes son muy humanos,

no parece que controldsemos a un

a

héroe genérico que simplemente se

dedica a avanzar por los niveles -

aca tenemos una razon, una motiva-

ciéon. Uno hasta se termina encari-

fAando con los personajes. También

tiene cierta estructura similar a la
narracién del “camino del héroe”.
Bastante adecuado ya que esta es
la primera parte de una trilogia, lo

que nos deja con una vena barbara

esperando a las continuaciones,
ya que el final queda picando mas
que una pelota de basquet. Algo
que no me agradé mucho -aunque

no es nada grave- fue que practica-

mente toda la narracion se realiza
por medio de escenas intermedias

empezar, nuestro perso-

naje es capaz de usar

un arma en cada mano,

siendo cada una controla-
da (por defecto) con los botones del
mouse. El juego da un giro brusco
en cuanto podemos

hacer uso de

nuestros poderes:
manteniendo un W B
sistema similar al -

de las armas, de- =
beremos asignar un -
poder a una mano '
para poder hacer J'r
uso del mismo, pu-

diendo asi usar dos
poderes a la vez,

abriendo un intere- i II
sante abanico de
posibilidades. Por

ejemplo, imagi-

nense sostener a

un enemigo en el

aire mientras con

la otra mano le

bajan un carga-

dor entero mien-

tras esta indefen-

so en el aire.

El método para

equipar y seleccio-

nar armas y poderes

es muy cémodo e in-
tuitivo. Una desgracia

es el no poder llevar

mas de dos armas en

total, pero una vez

que se consi-

Género: Accion / Arcade | Desarrollador: GlyphX Games | Distribuidor: Majesco | Soporte multiplayer: No posee
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HACIENDO MIERDA TODO, EN TRES SIMPLES PASOS

guen los poderes ya practicamente
no se usan, principalmente porque
los poderes son mucho mas diver-
tidos.

Los poderes son una joya. Son muy
variados y todos son bastante utiles,
dandonos la posibilidad de usar
cualquiera segun nuestra preferen-
cia o gusto. Todos nos ofrecen una
sensacion de superioridad y nos
hacen sentir poderosos, mas cuan-
do se nos vienen encima oleadas
de bichos y podemos eliminarlos

sin esfuerzo; levantando a unos y

arrojandolos al vacio, congelando a

otros y cagando a patadas a los que

quedan. Uno se siente como Arnie
en Commando, solo
que con poderes...
Podriamos decir que
nuestro personaje es
el resultado de mezclar
a Arnie, Mace Windu y
agregarle un poco de
carisma al resultado.
Interesante es el sis-
tema de progreso del
juego. Tanto las armas
como los poderes iran
mejorando con el uso
continuo de los mis-
mos, habilitando
mejoras, e

incluso nuevos modos de

uso. De este modo un poder

tiene dos formas de usarse

que pueden hacer que un

mismo poder varie de

una manera totalmente

radical, dandonos asi

una mayor variedad de

poderes a la ya amplia

gama que poseemos. Las armas

lo mismo. Ya de por si son muchas
y variadas, con los nuevos modos
tendremos acceso a nuevos usos
para las mismas, asi también como
mejoras en el dafio y la precision.
Alo largo del juego también hare-
mos uso de diferentes vehiculos,
necesarios para atravesar ciertas
partes. Los vehiculos que maneja-
mos van desde una nave espacial,
un jeep militar e incluso un tanque
alienigena. Las partes de vehiculos
estan bien hechas y la fisica, sin ser
espectacular, esta bastante bien.

Grayskull se quedo sin bateria

Desafortunadamente el juego tie-
ne una gran cantidad de errores.
Los enemigos simplemente spaw-
nean en medio de la nada, dando
asi situaciones muy bizarras e
incluso puedo decir que es de
las pocas veces que en
un single player he he-
cho spawn camping.
Otro serio problema es
la forma de vencer
a los bosses: en
gran parte se debe
recurrir a una me-
todologia que no
siempre podre-
mos deducir de
forma intuitiva,
estando media
hora disparando-
le a un bicho sin
hacerle nada y dejandonos
con la duda de como carajo
matarlo. Afortunadamente los
bosses de este tipo son po-
cos por lo que tendremos
solo un par de ataques
de ira.
Y en esta cagada a pa-
los no puede faltar la
mencion del sistema
de salvado. Otra vez

con un consolero sistema que no
nos deja grabar cuando se nos da la
regalada canta gana sino que graba
cada tanto y entre medio encontra-
remos puntos de checkpoint, que
no nos sirven de nada si salimos del
juego, obligdndonos a retomar des-
de el ultimo punto donde el juego
guardé automaticamente.
Tambien hay otros errores,
como que el juego espera
llegar a cierto punto en el
nivel donde debemos so-
portar oleadas tras oleadas
de enemigos para poder
avanzar, en lugar de re-
partirlos por todo el nivel.
Siendo esto un error
muy particular, ya que
el disefio de niveles
no es nada malo - es
mas, hasta es muy
bueno. O también se
puede mencionar el
tema de la falta de
explicaciones dentro
del juego, ya que al
avanzar e ir desblo-
queando poderes no te-
nemos nocion de como
realizarlos, lo que nos
deja solos y abando-
nados para que los
descubramos de
puro orto (pista: ya
avanzado el juego

hagan Shift+Salto en el lugar y vean
qué pasa).

Para colmo estos son errores de
disefio, los cuales con un poco de
esfuerzo podrian haber sido solucio-
nados dando asi una experiencia de
juego muchisimo mas grata.

Grayskull no es real

El juego hace uso del Unreal
Warfare Engine, una de las tantas
versiones del poderoso Engine de
Epic. Cabe mencionar que se nota.
Visualmente el juego no es nada
impresionante pero si muy agrada-
ble a la vista, ademas de tener su
propia estética bien marcada. El uso
de efectos esta muy bien logra-
da, tanto en

las armas de

energia como

en los poderes

que maneja-

mos. Una cosa

que me llamé

la atencién

es el abuso

del efecto de

distorsion de

imagen. Casi

todos nues-

tros poderes

usan el mismo

efecto. Mien-

tras muchos

La musica de lejos es lo (@

podrian llegar a criticar esto
y plantearlo como un defec-
to, yo debo decir que me
agrado, ya que en lugar de
tener un tipo de lanza rayitos
de todas formas y colores,
aca se les confiere una iden-
tidad a los poderes, dandole
un poco mas de coherencia
al aspecto visual.

El apartado fisico es bastan-
te flojo. Si bien en los movi-
miento y vehiculos esta bien,
el juego tiene una absurda
cantidad de errores de clip-
ping, cosa que ya no deberia
suceder en esta época con
tanto avance en los motores
de fisica.

Hasta He-Man quiere jugar

En fin, es un muy buen jue-

go, altamente entretenido e

inmersivo y aunque no agre-
ga nada al género tiene muchos
aspectos mas que interesantes.
Desafortunadamente tiene varios
errores de disefio que arruinan la
experiencia general del juego, y que
de haber sido solucionados -porque
sencillamente son cosas facilmente
solucionables- el juego habria sido
una gran joyita que disfrutar. Si vos
querias un juego donde sentirte el
mas groso del mundo y andar ca-
gandote de risa sobre cémo mataste
a veinte bichos sin siquiera sufrir un
rasgufio (a menos que juegues en
la mayor dificultad), sin duda alguna
este juego es para vos. Y eso sin
contar la excelente musica que tiene,
ya por eso solo vale la pena. ()

p I.--."_q_:
PUNTAJE.
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mejor del juego; poderes; efectos

nos encontramos g - " .
gréficos; jugabilidad; narrativa.

Gran cantidad de errores de dis-
efio; clipping, problemas de audio

y voces bajas en las escenas, el
sistema de salvado.

Usando el Chroma, la Fuerza digo... jAl carajo!

” 7197%
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Maximiliano “Bruce
el Wayne” Nicoletti

uenta una profecia que de

entre las llamas de la historia

un héroe alzara sus armas
en pos de la verdad. El nifio, cuya
familia ha sido arrebatada por la
oscura dama de la muerte, buscara
justicia en manos de la venganza.
Su enorme y amenazante figura
traera miedo a cada criminal y
malhechor sobre la faz de la Tierra.
Un héroe destinado a acabar con
la maldad. Un héroe tan grande
como... iBATMAN!

Pocos escenarios se mostraban
tan aptos para mi incursion sigilosa
como superhéroe robado de la com-
pania DC Comics como Fable.
Al momento que comenzaba a es-
cribir esto, el teléfono, curiosamente
rojo y un poco inutil porque solo po-
see un botdn en el medio, empezé a
sonar. Era, desgraciadamente, Die-
go Beltrami, que mientras perforaba
mis timpanos al grito de “AAAAAH”,
me encomendaba una nueva mi-
sion: “Encontré las oficinas de Com-
puter Gaming World”, dijo Beltrami,
“con esto de la internel, contrata un
par de mercenarios, agarra un
. palo con un clavo en la punta
y deshacete de ellos”.
¢ Mercenarios? ; Palo
con un clavo en la
punta? No... Esta era
: una digna primera
mision para...
- | iBATMAN!

Fase 1: Entre-
. namiento
..--"#

. W

Y asi es
como
comien-

: 1 zala
ﬁ historia de
J ! Batman,
I U mi Bat-
man, y sus
T—— aventuras por
%. tierras de

FABLE.

THE LOST CHAPTERS

REQUERIMIENTOS
MINIMOS

REQUERIMIENTOS

iEL REGRESO DE LA SARTEN LEGENDARIA!

Procesador de 1.4Ghz — Placa de video de 64Mb
— 256Mb de RAM

Procesador de 2Ghz — Placa de video de 128Mb

—512Mb de RAM

RECOMENDADOS

Peter Molyneux (que por cierto, si
no saben quién es, pueden buscar
entre las paginas de esta revista
para enterarse, en nuestra seccion
de “Dioses del Olimpo”) nos trae
esta vez una conversion desde la
Xbox de su aclamado juego Fable.
Esta montafa de alegria electro-
nica nos cuenta la historia de un
héroe que, como Batman, cuando
era pequefio perdié a su familia
asesinada a manos de maleantes.
Mientras preparaba mi equipo de
entrenamiento, pude ver como otro
héroe, de nombre Maze, rescataba
a Batman; es decir... A mi héroe...
O era... Bueno, ustedes captan la
idea.

Asi es como Batman, salvado por
Maze, es llevado a un lugar llamado
Heroes’ Guild (el Clan de los Hé-
roes) para recibir un entrenamiento
como tal. Lo malo es que acé no hay
Liam Neeson que haga lo suyo, sino
un viejito simpatico que nosotros
conoceremos simplemente como
“The Guildmaster”. A partir de este
momento, nuestra vida se vuelca en
convertirnos en héroes y aprender las
tres artes principales de batalla que
utilizaremos durante toda la aventura.

Género: RPG | Desarrollador: Lionhead Studios | Distribuidor: Microsoft Games
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Durante esta parte de entrenamien-
to, en la que Batman tomé gran cari-
Ao por las espadas, conoceremos a
Whisper, una especie de Halle Berry
haciendo el papel de Gatubela, asi
de inutil y mal desarrollada como
personaje. Whisper sera una espe-
cie de rival para nosotros durante
gran parte de nuestra mision contra
Computer Gaming World. Quiero
decir... Contra la maldad.

Asi fue como, acompafado por es-
tas personas y siempre perseguido
por su triste pasado, Batman entre-
no durante anos, pasando de ser un
nifio a un adolescente y, finalmente,
un joven adulto. El proceso de cre-
cimiento seguira su marcha durante
el avance del juego, avejentando-
nos poco a poco hasta llegar a ser
un anciano onda Alfred.

Fase 1.2: Preparacion fisica

Durante nuestra aventura como
Batman deberemos enfrentarnos

a diversidad de enemigos que se
interpondran en nuestro heroico
camino. Derrotandolos hara que sus
cuerpecitos deshechos desprendan
unas pequenas bolitas verdes que

Soporte multiplayer: No posee

-

ellonearth ==
seran el caldo de la vida de nues-
tra pequefia mascota virtual con
aspiraciones a mole de tres pisos
de altura. Por supuesto, mientras
mas avancemos en nuestro camino,
mas experiencia dejaran nuestros
contrarios. ¢ Por qué sera nuestro
caldo de vida? Sencillo, Batman
utilizara esos puntos de experien-
cia ganados en Heroes’ Guild para
aumentar una de las tres caracte-
risticas principales de su cuerpo:
fisico, habilidad y mente. A su vez,
cada una se divide en diferentes
aptitudes: fisico se divide en fuer-
za, resistencia y salud, por dar un
ejemplo. Dependiendo de las
caracteristicas que sumemos

a nuestro pichén de paladin de

la oscuridad, su cuerpo crece-

ra en algun sentido especifico.

Asi es como subiendo algun

punto en fisico nuestra masa
muscular se ira haciendo mas
maciza y ancha. Al contrario,
cuando tocamos alguna de las
aptitudes de habilidad, nues-

tro crecimiento sera en altura

y velocidad - nuestro personaje
puede llegar a ser excesivamente
alto y moverse velozmente, ayudan-
donos a obtener una cantidad mayor
de golpes dados en menor cantidad
de tiempo. Por dltimo, aumentan-
do nuestras facultades mentales
mediante la obtencidn de hechizos,
una cantidad enorme de ellos, nos
volveremos cada vez mas lumino-
s0s, nuestras manos tendran un
aura de luz y nuestra cara y cuerpo
se llenara de una especie de
runas brillantes de colores.

e

De mas esta decir que, a medida
que subamos nuestras aptitudes,
necesitaremos mucha mas expe-
riencia para seguir avanzando de
nivel. Al mismo tiempo, al ir obte-
niendo facultades, también obtene-
mos edad. Esto es un poco pedorro,
ya que en todo el mundo de Albion,
somos los Unicos que ganan canas.

Fase 2: Magia y napis por todos
lados

Es la hora de que Bat-
man salga a buscar
malhechores por

todos lados y

se pre-

i | pare
- - para

o)

I

su objetivo principal. Con la finaliza-
cion de su entrenamiento ya estaba
listo para recorrer el vasto mundo
de Albion y descubrir todo lo que

el mismo trae para ofrecer. Asi es
como comprobé la enorme calidad
grafica que Fable tenia para darnos.
Grandes ambientes a los que se dio
vida mediante el uso de texturas
complejas, suavizadas con detalles
de luz, algunos pequefios borro-
neos de Motion Blur y mucho pixel
y vertex shader por todos lados.

El resultado final es casi magico,
mostrando imagenes salidas del
suefio de alguna loca cabeza de
Lionhead Studios -por qué no la del
propio Molyneux- acomparadas por
supuesto por el fantastico trabajo de
voces, efectos y musica ejecutada
por una orquesta especialmente
para el juego, y que cambiara de-
pendiendo de la zona y la situacion
donde nos encontremos. El juego,
como veran, no se llama Fable por
nada. La poblacién de cada uno de
los poblados por donde nos cruza-
remos cuenta con una gran varie-
dad de animaciones y movimientos,
haciéndolos parecer superrealistas
y permitiéndonos interactuar con
ellos en mas de una forma. Es asi
como una tarde, Bruce -porque
esta vez no venia disfrazado de
Batman- entra a un bar y se cruza

a una dulce muchacha. Al verla, no
pudo evitarlo, se acerco a hablarle
y al darse cuenta de que la nifia no
le prestaba mucha atencion, hizo un
pequefo gesto para hacerse notar y
al instante logré enamorarla. Asi es.
Fable tiene, ademas de la posibi-

SM3In3a




lidad de hablar, la posibilidad de
hacer gestos dependiendo de nues-
tra alineacion. Si fuésemos malos
podriamos insultar, mostrar el dedo
del medio, hacer cortes de manga
0, por qué no, eructar y pedorrear-
nos por todos lados. En cambio,
siendo del lado de la bondad, agra-
deceremos todo gesto que tengan
con nosotros, nos disculparemos,
lanzaremos besos, entre otros.
De la misma forma es que podre-
mos ser bondadosos o malévolos
a la hora de una lucha cuerpo a
cuerpo. ;A qué me refiero con esto?
Dependiendo de nuestra alineacion,
usaremos ciertos hechizos o no. Por
ejemplo, siendo buenos usaremos
todo tipo de hechizos de curacion,
llamaremos a criaturas en nuestra
ayuda y hasta invocaremos a los
dioses para que nos ayuden en
uno de los hechizos mas precio-
sos y mejor logrados de
todo el juego: “Furia
Divina”. Por otro lado,
i siendo malosos tene-
mos a nuestra
disposicion
otra sarta
de hechi-
Z0s, como
la “Ira Infernal”
-muy parecido
a la Furia Divina- o el
Berserk, que aumen-
tara nuestra fuerza y
resistencia al dafno
por una cantidad
limitada de tiem-
po. Obviamente,
ot también contamos
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con otra gran cantidad de hechizos
neutrales.
Ademas de la magia contamos,
claro, con nuestra fuerza fisica para
cargar desde pequenas espadas
hasta enormes mazos o mandobles
que haran la delicia de luchar contra
multiples enemigos. También esta
la existencia de armas legendarias
que llegaran a nuestras manos lue-
go de cumplir con ciertos requisitos
especiales.
En dltimo lugar, contamos con
una apacible variedad de arcos y
ballestas para acabar con nuestros
objetivos a la distancia.
Claro que nuestros enemigos no
son nada lelos, y dependiendo de
cémo manejemos nuestras posibi-
lidades de batalla, reaccionaran de
s
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una u otra forma. Por ejemplo, si hi-
ciésemos un hechizo que requiriese
tener a muchos enemigos cerca de
nosotros, nos sera muy dificil volver
a hacerlo, ya que buscaran una
manera mas segura de flanquear
nuestra defensa, manteniéndose
apartados de la potencial zona de
accion de nuestra magia.

El uso de cada una de nuestras ca-
pacidades fisicas, ademas, hizo que
Batman, en su busqueda por des-
truir Computer Gaming World, ob-
tuviera puntos de experiencia extra
especiales solamente dependiendo
de la forma en que haya batallado.
Si peleamos a pufio y espada contra
un enemigo, obtendremos algunos
puntos de experiencia en fisico que
s6lo podran ser usados en subir

de nivel esas aptitudes. Ademas,
durante la aventura, encontraremos
unas pociones especiales que nos
daran puntos de regalo en cada una
de nuestras caracteristicas.

Fase 3: La busqueda contra la
maldad

Nuestras batallas podrian llegar

a ser épicas, si no fuera porque
muchas veces nos enfrentamos
contra los mismos modelos una

y otra vez. Es cierto que la varie-
dad de enemigos es grande, pero
realmente volver a ver a los mismos
bandidos vestidos de la misma
forma, so6lo que con el color del traje
cambiado, llega a cansar y moles-
tar. Y estos no son los Unicos que
se repiten - casi todos los bichitos

un ejército de clones tras ellos dis-
puestos a arrancar nuestro corazon
con sus garras. Claro que Batman
es demasiado bueno para dejarse
ganar contra unos cuantos bichitos
lanza-lucecitas que apenas pueden
tocarnos. Y ademas tiene el Batimo-
vil, ¢ Quién puede vencer eso?

De la misma forma, el juego apenas
tiene rejugabilidad. A menos que
nuestra idea sea volver a hacer el
juego e intentar hacer cada una de
las misiones principales y secun-
darias de otra forma, la posibilidad
de continuar al finalizar el juego en
lo que llamamos “Free-roaming”

(o exploracion libre) y que ademas
contemos con ciertos lugares donde
podemos de alguna forma reiniciar
nuestras alineaciones, le quita al
juego ese juguito especial que nos
dan todos los juegos de rol de poder
jugarlos una y otra vez para ver qué
cambiaria si, o qué tendria de dife-
rente aquello en caso de que...
Para volver a mencionar, el sistema
de edades es realmente un caso
perdido. El hecho de ser la unica
persona del universo que envejece
arruina toda la mistica y el objetivo
de esa idea. Ni siquiera los perso-
najes principales de la historia son
afectados por algun tipo de cambio.
No todo es perfecto en este mundo,
pero Fable es algo que se acerca a

Un lifting virtual

Hay miles de formas de cambiar
nuestra apariencia aparte de las
tres mencionadas. Podemos in-
gresar a un bar y comernos todo
para engordar como se debe,
y luego salir a correr y darnos
unas cuantas pinas para volver
a estar en forma. También conta-
mos con tiendas en las que nos
cortaran el pelo y nos haran ta-
tuajes, ademas de la gran varie-
dad de armaduras y vestimenta
a eleccién. Nuestra alineacion
condiciona también nuestra apa-
riencia, convirtiéndonos en una
lamparita de 100 watts con un
halo en la cabeza si somos ex-
tremadamente buenos, o en un
demonio oscuro con grandes
cuernos y un brillo rojo sangre
en nuestros ojos si seguimos el
camino de la oscuridad.

Graficos de ensuefio.
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la perfeccion.
Como Batman.

o —

Fase Final: >
Analisis de la -~
mision

Sefioras,

sefores, Peter
Molyneux es .
Dios.

Fable: The e
Lost Chapters
es digno de
llegar al titulo
de clasico sin
problemas y
con todas las
de la ley. Un juego con una capaci-
dad gréfica increible, un sonido del
re-carajo y una increible cantidad de
posibilidades de combate, apa-
riencia y comunicaciéon. Al mismo
tiempo, las capacidades enemigas
hacen que esas posibilidades se
multipliguen a medida que vamos
encontrando enemigos mas y mas
inteligentes.

Obviamente la perfeccion no existe,
pero si alguien conoce algo que sea
perfecto en este mundo, y que no
sea el dulce de leche porque ese
no cuenta, que me lo haga saber.
Asi es como el sistema de edades
que posee el juego esta completa-
mente fuera de lugar, los enemigos
son muchas veces muy repetitivos
y algunas misiones son demasiado
faciles de hacer.

Un (@

sonido genial. Mucha interaccion.

o
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La verdadera identidad de Batman... el pelado Cordera

Epilogo: ¢ Qué paso con Batman?
Bueno, la verdad es que Batman en
Fable apesta. Y mas sin su Batimo-
vil. Pero esta vez no fue su culpa, lo
cierto es que nuestro jefe de redac-
cién nunca nos envié los planos ni

la ubicacion de Computer Gaming
World. Mas real y triste que eso, en
nuestra redaccién ninguno sabe qué
es Computer Gaming World ni por
qué estamos en guerra con ellos, pero
si estan tratando de hacernos dario,
no se preocupen, porque siempre ten-
dremos a alguien que nos defienda...
Y ese alguien es... jEl profesor Xavier
y sus X-Men! (¢, Qué? ¢ Pensaron que
iba a volver a decir Batman? jJA!) @

PUNTAJE.

. g g

.l que se encuentran en Albion tiene . .

Muchas posibilidades para nuestro | Sistema de edad de sobra. Enemi-
gos repetitivos. Pocas misiones se-

30 héroe. Batman. g
+ cundarias.
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ntes que nada, realizo so-
Alemnemente una promesa:

nunca, y esto significa NUN-
CA, dejaré que alguien me designe
un juego a revisar... Ni siquiera yo
mismo. Pocas veces me he arre-
pentido de una seleccion como esta
-creo que la Unica vez que pasé
verguenza conmigo mismo fue con
el titdnico First To Fight, pero eso es
otra historia.
Esta vez toqué fondo, y no sélo por
el hecho de que este es uno de los
juegos mas berretas y rusticos que
probé en mi vida, sino porque sus
desarrolladores se las arreglaron
para crear un juego tan momifero y
aburrido que es imposible creer que
se trate de la Segunda Guerra Mun-
dial, o siquiera de un videojuego.
Con tantos juegos en el mercado
ambientados en la WWII, ¢quién
quiere mas? Bueno, yo quiero. Hace
poco salié Day of Defeat: Source,
el mod llevado al engine Source
para Half-Life 2. También tenemos
al Call of Duty 2, préximo en salir.
La verdad es que nunca me canso
de volar osobucos alemanetes con
un Kar robado, pero este juego es la

FICHA TECNICA.

Género: ¢Accion?/Aventuras| Desarrollador: Wide Games/Kuju Entretainment| Distribuidor: Oxygen Interactive | Soporte multiplayer: No posee

PILOT DOWN.:

BEHIND ENEMY LINES

... 9 QUE LA MAREA ME TRAIGA LOS JUEGOS

REQUERIMIENTOS Procesador de 800Mhz — Placa de video de 64Mb

MINIMOS

REQUERIMIENTOS
RECOMENDADOS

Procesador de 1.2Ghz — Placa de video de 128Mb
—512Mb de RAM

1.‘

excepcion.

En fin, vayamos al grano. Pilot
Down: Behind Enemy Lines es un
TPS -Third Person Shooter, mamén-
que trata la historia de William (Bill)
Foster, un co-piloto de B-24 con
pinta de ciruja -bastante nabo para
pilotear, como se podran imaginar-
que es derribado sobre Alemania
durante una de sus tantas misiones
de bombardeo en el invierno Ale-
man del ‘44. Como es de esperarse,
nuestra mision a lo largo del juego
es llegar a territorio amistoso -0 Sui-
za, como le quieran llamar- evadien-
do Krauts y Alemanes (cuac), los
cuales no son para nada inteligen-
tes. Armado con nada mas que...

¢ Bengalas? Bill Foster se embarca
en su mision a la libertad.

Lo que muchos por ahi no se
esperaban es que este juego tiene
una “historia” de pelicula, o como
quieran llamar a aquel guién presu-
puestado con 2 pesos. Helo aqui,
queridos amigos, el primer enemi-
go intimo de un piloto americano
durante la Segunda Guerra Mundial;
el infame Capitan Bernd Killinger,
piloto de la Luftwaffe, y cuyo mayor
placer es... jClaro! jCazar pilotos

— 256Mb de RAM

sobrevivientes que pululen por sue-
lo aleman! No sé como se tomaran
esto ustedes, pero si les tengo que
ser sinceros, yo me cagué de risa.
Ver los personajes en accion es
bastante patético.

Pilot Down nos presenta una grafica
bastante peculiar (y pedorra). Con
una estética bastante rara, el juego
utiliza una técnica muy parecida a
la del juego XllI, la del Cel-Shading,
pero es un poquito mas... Asquero-
sa. Y se nota que su Unico fin era
cubrir el poco esmero que pusieron
los disefiadores (los models de los
personajes deben tener menos poli-
gonos que el viejo Jedi Knight: Dark
Forces Il, que salio alla por el ‘97).
Entre nivel y nivel se nos hace un
mini-briefing con escenas in-game
y también al estilo “comic” -muy a lo
Max Payne-, con dibujos muy artisi-
ticos pero que también matienen la
estética de lo que es el juego en si.
PD: Behind Enemy Lines pertene-
ce a un género indefinido -como
probablemente también sus pro-
gramadores-. Posee elementos de
accion, “RPG”, pero por sobretodo,
de stealth. En el juego tenemos a
mano mas de un arma para poner
a dormir a estos dulces alemanes,
pero predomina el uso del sigilo,
sobre todo porque cuando se arma
la rosca, Foster no esta a la talla de
la situacién. Con respecto al ele-
mento RPG... Bueno, disculpenme,
roleros, no es mi intencion insultar-
los. Es sdlo que esta caracteristica
del juego no va en ningun otro lado.
En fin, cumplir con ciertos objetivos
le irdan dando puntos a nuestro que-

ridito Bill, los cuales podra usar para

elevar su nivel de fuerza, salud,
punteria, stealth y otros -inteligencia
no hay-, los cuales requeriran de
mas puntos mientras vayamos de-
sarrollandolos - algo muy parecido a
lo visto en No One Lives Forever 2.
El nivel de fuerza es un aspecto
bastante interesante que introdujo
el juego. Una lastima que este sea
el producto final. Durante nuestra
aventura, Bill tiene su barra de
fuerza. Esta representa la durabi-
lidad del mismo frente a distintos
factores, como ser el frio. De estar
mucho tiempo a la intemperie,
Foster puede sufrir de un resfria-

do y delatar su posicion... Si, lo

sé. Bastante patético, pero algo

de dificultad tenia que haber en el
juego. jOh! Olvidé mencionarlo:

también podemos morir congelados.

Obviamente, esto lo podemos evitar
manteniéndonos en lugares calidos
0 comiendo lo que encontremos.
Nuestros finos enemigos cuentan
con una |A bastante primitva. Pue-
den ver y escuchar con cierta agu-

en mi maquina.

o>

Muy buena ambientacion. Los [ @
momentos de tension. Anduvo

dez, lo cual puede resultar bastante
tedioso en las misiones mas largas,
pero no sirven al momento de los
disparos. Lo mejor es siempre
aparecerles por detras y silenciarlos
con nuestras propias manos. Nues-
tro personaje tiene la habilidad de
llamarles la atencion de distintas
maneras e incluso interactuar con
terceros que le advertirian sobre
la presencia del enemigo en
zonas cercanas.
Nuestro inventario es bastante
variado. En el mismo guardare-
mos nuestras armas, bengalas,
comida, municién, etc., y el
mismo se ira ampliando mientras

LOS GRAFICOS. La estética. La

historia.

El guardia se debe estar preguntando que mierda hace en este juego

usemos nuestros puntos de habili-
dad adquiridos, lo cual nos permitira
llevar con nosotros mayor cantidad
de elementos, o incluso elementos
mas grandes.

La jugabilidad del juego es entrete-
nida. Los factores terciarios como el
frio y el resfriado pueden sonar bas-
tante aburridos, pero no le quitan di-
version al juego. Tampoco estamos
hablando de un juego super realista,
porque esta lejos de serlo, pero en
si Pilot Down nos ofrece diversién
de aratos.

En definitiva, Pilot Down: Behind
Enemy Lines es un juego que si
bien puede llegar a ganarse la
corona del juego mas pedorro,

tiene elementos entretenidos que lo
habrian hecho un juego muy bueno
hace unos tres 6 cuatro anos. La
historia es bastante simple, pero
logra mantener el juego con un ob-
jetivo (como fue el caso del infame
Prisoner Of War... Los masoquistas
recordaran). Los graficos, por otra
parte, no son para nada agradables.
Con una técnica semi-Cel-Shader
no logran mas que un producto
feo-feo y que por momentos no da
gusto jugar. Una propuesta entre-
tenida para los jugadores menos
exigentes... No como yo (j¢,Cémo
que no hay ragdoll?! j; Eh?! ;Y los
vertex shaders!).

PUNTAJE.

457

SM3IN3a

33



REVIEWS

34

POR Matias Sica

pesar de lo que se diga, nos

encontramos en un momen-

to bastante interesante en
el desarrollo de videojuegos. Los
viejos géneros se vuelven obsoletos
a cada minuto y con cada vez mas
fuerza van apareciendo nuevas
alternativas, ya sea en forma de
software como el Spore o el Black
& White 2 para PC o en forma de
hardware, como el afamado joystick
del Nintendo Revolution.
Sin embargo, este no es el caso. Lo
que llama mas la atencién de este
juego es, justamente, como se limita
a copiar los avances hechos por
juegos anteriores, dejando de lado
todo tipo de experimentacion; sin
lugar a dudas el Earth 2160 es para
los RTS lo que el Ford Falcon fue

FICHA TECNICA.

he 2

EARTH 2160

REQUERIMIENTOS

UN RTS DE MANUAL

Procesador de 1.5Ghz — Placa de video de 64Mb

—512Mb de RAM - 1.5Gb de espacio en el disco

MINIMOS il

REQUERIMIENTOS
RECOMENDADOS

para los automoviles, el resultado
en un solo producto de todas las

convenciones establecidas hasta
ese entonces.

La historia transcurre luego de los
eventos de los titulos anteriores: los
pocos humanos que logran esca-
par de la Tierra llegan a Marte y se
encuentran dedicados a colonizarlo.
Los bandos del juego anterior, The
Eurasian Dinasty, the Lunar Corpo-
ration y The United Civilised States
se han dividido el planeta rojo, conti-
nuando su lucha por la supremacia.
Como era de esperarse, la apari-
cion de una cuarta raza -en nuestro
caso los Aliens, nombre original si
los hay- va a cambiar considerable-
mente el transcurso de la historia,
obligando a las tres facciones a

Procesador de 2Ghz — Placa de video de 256Mb
— 1Gb de RAM - 1.5Gb de espacio en el disco rigido

luchar juntas por la supervivencia o
a perecer frente a un contrincante
que los supera en numero.

¢, Suena original? Claro que no. En
lo que al armazoén de la historia

se refiere, el Earth 2160 no hace
grandes cambios y continua con

la vieja formula de “humanos se
pelean entre si hasta que aparecen
los aliens”; incluso los aliens siguen
siendo la tipica raza “alien” -perdo-
nen la redundancia- cuya tecnolo-
gia es biologica y que compensan
la debilidad de sus unidades con

la capacidad de producir cientos
de ellas. Dejando de lado que la
premisa no es para nada original,
la historia esta relativamente bien
escrita. No es algo digno de las
producciones de Blizzard ni mucho
menos, pero deja jugar con relativa

Género: RTS | Desarrollador: Reality Pump | Distribuidor: Midway | Soporte multiplayer: No posee

tranquilidad la campafa de un sélo

jugador. No da para pasar noches
enteras jugando a ver qué pasa,

pero tampoco es tan idiota que hace

que uno se pregunta si vale la pena
terminarla.

Lo que el juego no ofrece a través
de la historia lo hace con sus grafi-
cos, que no tienen punto de compa-
racion con los juegos anteriores e
incluso superan por mucho a titulos
de productoras mas grandes. Se
nota mucho el esfuerzo que hicie-
ron los programadores para hacer
que este RTS se vea como un FPS
(tipo Doom 3). El paso del dia a la
noche, el terreno, las texturas de
las unidades, todo esta hecho con
sumo cuidado y mucha atencion a
los detalles; como era de esperarse,
todo este detalle tiene un precio,
por lo que necesitaremos una PC
de alto rango para correrlo con todo
al maximo. Sin embargo aun en
niveles medio o bajo se ve relativa-
mente bien y, a fin de cuentas, lo
que importa en este tipo de juegos
no son necesariamente los graficos,
sino la interfase y el balance de las
unidades.

Volviendo al tema del apartado
técnico, la musica y el sonido son
aceptables, siendo la musica a
veces demasiado estridente para mi
gusto, mientras que el sonido cum-
ple su funcién sin pena ni gloria. Un
aspecto a considerar son las voces
de los personajes, que si bien no
son geniales como las de produc-
ciones de mayor calibre -Blizzard
otra vez- tampoco llegan al punto
de ser insoportables, algo muy poco
comun en titulos que no fueron
desarrollados en paises anglopar-
lantes y que demuestra una vez
mas que, al menos en el aspecto
técnico, el Earth 2160 cumple con

los requisitos minimos

para no caer en el

estereotipo -que en la

mayoria de los casos es

cierto- del titulo desa-

rrollado en el exterior, a

medio terminar, con una

campafia de un jugador

practicamente insopor-

table.

Dejando de lado el

cdmo se ve y se oye,

vamos a lo que real-

mente interesa: para

ponerlo de una forma

simple, el juego es una version sim-

plificada de sus predecesores -Earth

2150 y su expansion- que toma una

buena cantidad de avances hechos

por los titulos grandes del género

y los aplica al, a veces demasiado

complejo, modo de juego de esta

serie. En cuanto a la interfaz, esta

ha sido remodelada, simplificando

sobremanera la de sus predece-

sores. En el pasado quedaron las
innumerables
ventanas; ahora
todo se reduce
a cinco menus
que podemos
abrir y cerrar
dependiendo de
nuestras necesi-
dades. También
se destaca el
enorme arbol
tecnoldgico con
que cuentan las
distintas faccio-
nes del juego,
siendo muy

importante el decidir qué tenemos
que investigar y qué no dependien-
do del momento en que nos encon-
tremos; al igual que el Earth 2150,
el 2160 nos permite armar nuestras
propias unidades partiendo de un
chasis standard al que le iremos
agregando las distintas modificacio-
nes que hayamos ido investigando,
por lo que a fin de cuentas todo se
reduce a si utilizaremos una unidad
que nos resuelva el problema de
forma medianamente exitosa hoy

0 si esperaremos a que termine la
debida investigacion para poder
producir una que lo haga de forma
mas eficiente. Como era de espe-
rarse esto conlleva a que la admi-
nistracion de los recursos deba ser
mucho mas minuciosa -sobre todo
mientras vayamos aprendiendo qué
hace qué cosa- ya que la sobrepro-
duccion de unidades que no cum-
plan lo que esperamos de ellas nos
dejara en la bancarrota rapidamen-
te, asi que mucho cuidado con qué
se desarrolla y como se lo utiliza.

SM3IN3a
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necesitemos en ese momento
sera presa facil del enemigo vy,
lo que es aun peor, una pérdida
de recursos innecesaria.

Los bandos se diferencian
considerablemente entre si. Tal
vez el que mas se parezca a lo
gue conocemos Como un ejér-
cito sea la Eurasian Dinasty,
mientras que la Lunar Corpo-
ration hace el papel del tipico
bando con unidades de tecno-
logia futuristica, pero que a fin
de cuentas son mas rapidas y
livianas que las de la Eurasian
Dinasty -que es el bando “co-
munacho” digamos- pero que a
Su vez son mas poderosas que
las de los Alien (ver mas arriba)
y mucho mas débiles que los
enormes y lentos mechs de

los United Civilised States,

que como ya se habran dado
cuenta, vienen a hacer el papel del
bando con mucho poder de fuego,
pero poca movilidad.

Dejando de lado todo lo que hace
puré a los enemigos, las bases, al
igual que las unidades, se diferen-
cian bastante entre si, pasando del
disefio modular de la Dinasty -es-
tructuras unidas a través de tubos-,
a las torres de la Corporation -unas
estructuras sobre otras en forma de
torres-, a las bases mas normales
de los Civilized States y el disefio
multicelular de los Aliens - tal vez el
aspecto mas novedoso del juego,

REVIEWS

También contaremos con héroes en
la campafa de un soélo jugador que
nos permitiran conseguir
alguns bonus asi como
también contar con la
archiconocida unidad
poderosa -que no
podremos perder-
que utiliza-
remos
cuando
nuestras
unidades
normales
necesiten
algun
tipo de
soporte
o simple-
mente como
Ultima defensa

Los graficos, la LLA. de la
maquina.

pero no deja de ser algo secundario.

para nuestra base. A los héroes se
les suman los agentes, mercenarios
que podremos contratar que fun-
cionaran como héroes secundarios.
Sus servicios dependen, como era
de esperarse, del sueldo que les
iremos pagando cada determinado
periodo de tiempo; un detalle inte-
resante es que no todos los héroes
se llevan bien entre si e incluso
discutiran entre ellos si les toca
pelear para el mismo bando. No es
algo que dé vuelta la cabeza, pero
es curioso que lo hayan implemen-
tado y resulta divertido, al menos
las primeras veces.

En cuanto al modo multijugador,
también cumple. Podremos ju-

gar contra oponentes humanos e
incluso poner algun bando
controlado por la computa-
dora. Me sorprendié mucho
la capacidad que tiene
para apoyar a un aliado hu-
mano y la forma en que se
adapta rapidamente a las
tacticas que empleemos.

A veces puede resultar un
tanto agresiva, sobre todo
en los niveles de dificultad
mas altos, pero en general
se comporta mucho mejor
de lo que se espera, tanto
cuando juega con nosotros
como cuando juega contra
nosotros e incluso cuando se limita
al movimiento de unidades, que
siempre toman un buen camino a

La historia podria ser un poco mejor,
con un poco mas de esfuerzo podria

haber sido un clasico.

pesar de lo laberinticos que son
algunos niveles del juego.

En conclusién, lo que el Earth 2160
no ofrece en novedades lo supera
con creces en el apartado grafico y
en el pulido modo de juego. Habria
sido un clasico si el modo de un
sélo jugador estuviera mas pulido y
si las voces y la musica fueran mu-
cho mejores, pero salvando estos
dos aspectos el juego es mucho
mas de lo que esperaba, llegando
incluso a sorprender, sobre todo en
el detalle de las unidades y el am-
biente. Una excelente propuesta, al
menos hasta que el Age of Empires
[l lo vuelva obsoleto (al menos eso

espero). ()

PREMIER MANAGER
2005-2006

PODRAN IMITARNOS, PERO IGUALARNOS JAMAS

REQUERIMIENTOS Procesador de 800MHz — Placa de video GeForce 2

MINIMOS

REQUERIMIENTOS | Procesador de 1.2GHz — Placa de video de 64 Mb —
512 Mb de RAM

RECOMENDADOS

hhh, el fino arte de la imi-

tacién. Ese arte por el cual

personas sin ideas pueden
sacar adelante un producto medio-
cre colgandose del talento de otros.
Premier Manager 2005-2006 es un
juego vacio, carente de ideas inno-
vadoras y, para colmo, una burda
imitacion a Football Manager 2005
-manager por excelencia, de los
creadores del juego de culto Cham-
pionship Manager.
Uno de los pecados mas graves
que comete este juego es, mas alla
de su imitacion, la demostracién
del poco amor que le pusieron sus
desarrolladores. Es un juego en
extremo sencillo, sin ningun tipo de
profundidad y lo peor: carente de
adiccién. Vamos a diseccionarlo.

Las comparaciones son inevitables

Luego de una rapida instalacion

-el juego, instalado, mide 130 MB-,
inicio el juego. Para mi sorpresa,

se abre una ventana con todas las
opciones en aleman, a pesar de que
habia elegido instalarlo en inglés.
Una vez terminado esto, me lanza a
un menu principal donde lo primero
de lo que me percato es que este
menu es totalmente consolero, algo
rarisimo para un juego de este esti-
lo. Comienzo una partida donde me
pide que ingrese mi nombre utilizan-
do el estilo de las consolas: mover
el cursor del teclado e ir seleccio-
nando las letras.

Una vez en el juego en si, me en-

o ATi 7000- 256 Mb de RAM

SM3IN3a

POR Santiago Platero

cuentro con una opcién bastan-
te interesante: lo primero que
me aparece es un mensaje del
presidente del club pidiéndome
tener una reunion. Una vez que
ingresamos en la conversacion,
tenemos una serie de opciones
para elegir segun las pregun-
tas de nuestro jefe (objetivos

y aspiraciones, presupuesto,
etcétera).

El modo de busqueda de
jugadores es un calco a lo que
se puede ver en FM2005. Aunque,
cuando uno inicia negociaciones
con el jugador, también aparece
esta opcion de seleccionar los tipos
de tratos que podemos lograr. Mien-
tras sucede todo esto, me peleo

con la interfase del juego, que es
totalmente cadtica.

Las tacticas y alineacién del equipo
tampoco son la gran cosa. En las
tacticas tenemos para seleccionar
4-4-2, 5-3-2, etc. (las clasicas), pero
lo llamativo es que no hay posibi-
lidad de personalizacion. Es decir,
no hay manera de situar a cierto
jugador en una posicion distinta
como para lograr una tactica propia.
Ni tampoco poseemos la posibilidad
de dar ordenes particulares a los
jugadores segun como se desarrolle
el partido.

El modo de alineacién, para acom-
panar al juego, es también cadtico.
Se trata de un drag&drop -arrastra

y suelta- pero bastante mal imple-
mentado.

Lluvia de insultos desde la

m FICHA TECNICA.

tribuna

Una vez resueltas mediana-
mente estas cuestiones, voy a
disputar un partido. Me encuen-
tro ahi también que no tengo
opcidn para acelerar el tiempo,
por lo cual los partidos duran
bastante -no son en tiempo real,
pero duran sus quince minutos-
quitandole dinamismo al juego.

Género: Deportes | Desarrollador: Zoo Digital Publishing | Distribuidor: Renderare

4 | Es liviano, entonces tarda poco en desinstalarse. Las “conversaciones”

= | Todo el resto, y parece haber sido hecho a las apuradas.

[ QL BN

Ademas, el modo visionado es
exactamente igual al del FM2005,
aunque la inteligencia artificial de
los jugadores demostrd estar a la
altura de las circunstancias.

Otra cuestion negativa es que no
tenemos demasiadas ligas para
seleccionar. Sélo tenemos disponi-
bles a Inglaterra, Francia, Alemania,
Italia, Escocia y Espania, de las cua-
les podemos seleccionar un maximo
de cuatro y no hay posibilidad de
seleccionar algun equipo de divisio-
nes menores.

De mas esta decir que en este tipo
de juegos no tiene sentido hablar
de graficos o sonido, ya que la
mayoria carecen de ellos. De todas
formas, este producto tiene un par
de musiquitas pedorras, y soniditos
al apretar botones, también bastan-
te pedorros. Los graficos parecen
sacados de una consola, y algunas
cosas que simulan ser 3D pero que
quedaron horriblemente implemen-
tadas.

En definitiva, este juego no mere-
ce la pena, ni siquiera por el mas
fanatico del género. Como dije es
aburrido, falto de ideas y carece de
profundidad, lo cual es un pecado
para un representante del género
de Managers. ()

PUNTAJE.
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s sabido que EA Sports saca
E todos los afos versiones

mejoradas de sus sagas
deportivas. Pero cuando esos nue-
VOS juegos no son mas que meras
actualizaciones, nos preguntamos
el por qué de su salida. Si actua-
lizar los equipos de acuerdo a las
transferencias realizadas durante
el ultimo ano puede realizarse por
medio de un patch gratuito, no tiene
sentido que se saque un producto
nuevo cada afo.
Para los que no lo saben, la Na-
tional Hockey League es la liga
mas importante de hockey sobre
hielo del mundo. Si bien en nuestro
pais no es un deporte muy popular
-cuando ESPN decide pasar algun
partido, es probable que hasta la
repeticion de Ferro campedn tenga
mas rating- en Estados Unidos tiene
casi la misma trascendencia que
el football americano, lo que no es
poco.

Tipo Iceman pero con patines

Graficamente, NHL 2006 no ha
evolucionado demasiado con res-
pecto al titulo anterior pero algunos
retoques nuevos quedan realmente
muy bien. La forma en que esta
recreado el hielo, es decir el campo
de juego, es cada vez mas realista.
Cada paso que demos, cada ama-
gue, finta o movimiento brusco se

A Applicabion
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Y SEGUIMOS ROBANDO

REQUERIMIENTOS Procesador de 1Ghz — Placa de video de 32Mb
— 256Mb de RAM - 1.7Gb de espacio en el disco

MINIMOS e
REQUERIMIENTOS

Procesador de 1.2Ghz — Placa de video de 64Mb

—512Mb de RAM - 1.7Gb de espacio en el disco
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'Amor en el mundo del hockey

marcara de forma permanente en el
suelo. No sélo eso, sino que cada
marca tendra diferente intensidad
acorde al tipo de movimiento. Por
su parte, los modelos de los juga-
dores son graficamente similares

a los del titulo anterior aunque con
mas detalles. Cada jugador es casi
una copia exacta de la realidad, al
menos estéticamente. Estos son-
rien, mastican chicle y muestran
expresiones de ira o felicidad con
total naturalidad. Los uniformes y
los estadios también han sido leve-
mente mejorados,
especialmente los
primeros, aun-
que para ver los
cambios hay que
mirar muy atenta-
mente.

El apartado
sonoro es acepta-
ble. Los sonidos
que se escuchan
cuando golpea-
mos al disco

o cuando nos
movemos sobre
el hielo son simi-
lares a los que

et [l]

podemos escuchar en la realidad.
Lastima que los comentaristas del
partido siguen siendo tan densos
y aburridos como de costumbre, al
menos en la versién en inglés. La
musica utilizada es un rock suave-
cito, de bandas como Pennywise,
y es la adecuada para ambientar
los menus pero tampoco se luce
demasiado.

¢ Qué hay de “nuevo”, viejo?

Las principales novedades de este
NHL son que se ha pulido el movi-
miento del disco sobre el hielo y que
se mejoro notablemente el control
de los jugadores. EA implemento
para este juego una tecnologia lla-
mada RPM -Realistic Puck Momen-
tum-. Esto hace que el puck -dis-
co- pueda incluso lesionar a rivales
si disparamos violentamente sobre
ellos. Aunque no influye directa-
mente con el juego es un agregado
pintoresco que aporta un poco mas
del realismo al juego.

En cuanto al control de los jugado-
res, podemos decir que se ha hecho
un par de cambios pero que son
practicamente imperceptibles si se

utiliza el teclado. Por eso lo ideal

es jugar a NHL 2006 con un pad
que tenga dos sticks analdgicos.

Si disponemos del pad, podremos
realizar fintas y amagues para
esquivar a los rivales con la palanca
izquierda, mientras que con la dere-
cha es posible realizar movimientos
vistosos a la hora de rematar. Con
un poco de practica es posible dejar
parado al marcador como un poste
de luz para definir tranquilos contra
el arquero.

Otra novedad es que se han agre-
gado mas opciones para la creacion
de jugadores propios o la edicién de
los preexistentes. Con estas nuevas
opciones se puede modelar el rostro
de un jugador de forma asombro-
sa, pero faltaria un poco mas de
complejidad para manipular el fisico
en si.

Por su parte, la IA del juego no ha
sido mejorada, y seguimos notando
que en los niveles de dificultad mas
avanzados es extremadamente dura
defensivamente. Anotar es compli-
cado —al menos en un principio- y
hay que tener mucho cuidado con
los contraataques, donde la IA suele
ser infalible.

Coémo llegar a ser el Mostaza

Los modos de juego de NHL 2006
son exactamente los mismos que

el afio pasado, es decir: exhibicion,
temporada y Dinasty. Este ultimo es
el mas interesante ya que podemos
controlar un equipo durante varios
campeonatos, manejando las trans-
ferencias, financias y demas aspec-
tos del club al mejor estilo Champio-
nship Manager. Pero increiblemente
este modo de juego es el que posee

mas defectos y en donde este juego
falla. Es raro ver que equipos simila-
res deportivamente tengan objetivos
totalmente distintos. Esta bien que
el hockey no es como el futbol y
todo es mucho mas parejo,
pero es un poco extrafio
que difieran tanto en sus
metas si la diferencia a la
hora de jugar no es tan
notoria.

El mayor problema de este
modo de juego es la poca
participacion que tenemos
fuera de los partidos. Para
incorporar nuevos jugado-
res, simplemente debemos
esperar la apertura del
mercado y contratar agen-

SM3IN3a

Igualito a NHL 2007

Lamentablemente NHL 2006 es
muy similar a su predecesor, y a
pesar de que hay un par de agre-

tes libres. Ademas, todos
los acontecimientos de re-
lativa importancia se nos transmiten
via e-mail y nuestra participacion en
ellos es practicamente minima. Esta
bien que es un juego en
el que se hace mayor
hincapié en el partido en
si, pero deberian pulir
un poco mas los otros
aspectos. Ademas el
fixture de cada tempo-
rada suele repetirse,

por lo que estaremos
jugando practicamente
los mismos partidos afio
tras ano. Esperemos
que este bug sea pronto
solucionado con un

patch.

El partido, el apartado técnico,

jugarlo con un pad.

Es practicamente el mismo juego
| que el aio pasado, los problemas

del Disnasty Mode.

gados interesantes no hay razén
para comprarlo si disponemos de la
version anterior. Mas si tenemos en
cuenta que vivimos en Argentina,
por lo que no creo que mucha gente
tenga el conocimiento suficiente de
la National Hockey League como
para que le importe realmente que
se hayan actualizado los equipos.
Pero a no equivocarse, NHL 2006
es un muy buen juego; simplemente
no tiene los suficientes agregados
como para justificar una nueva
version. (3

PUNTAJE.
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POR Leandro Dias

mpujones, violencia, negros
E sudados y alguna que otra

trompada son las bases
del football americano. Si bien en
Argentina casi no se practica, en
EEUU es el deporte mas jugado y la
NFL (National Football League) una
de las franquicias que mas facturan.
EL fanatismo por este deporte es
inmenso en el pais del norte y lo
que quiza mas llame la atencién es
el partido final de la temporada, mas
conocido como Superbowl. Este
espectaculo es uno de lo mas vistos
en todo el mundo y en la previa se
realizan enormes shows que poco y
nada tienen que ver con el deporte.
El Superbowl, asi como el super

clasico del futbol argentino (River

- Boca) son dos de los espectacu-
los mas emocionantes del deporte
mundial, lo que no es poco.
Madden NFL es una de los produc-
tos mas importantes de EA SPOR-
TS. A diferencia de juegos como
FIFA, EA siempre traté de agregar
elementos interesantes a la saga.
Pero este afo parece que hubo una
epidemia del virus de la vagancia
-mas conocido como paha virus-
porque MADDEN NFL 2006 es
practicamente el mismo juego que
el ano pasado.

FICHA TECNICA.
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MADDEN NFL 2006

¢PARA QUE INNOUAR SI PODEMOS ROBAR?

REQUERIMIENTOS Procesador de 800Mhz — Placa de video de 32Mb

MINIMOS

— 256Mb de RAM - 2Gb de espacio en el disco rigido

Procesador de 1.2Ghz — Placa de video de 64Mb
REQUERIMIENTOS —512Mb de RAM - 2Gb de espacio en el disco rigido

RECOMENDADOS

Mas polenta que el Rugby

Para los que no lo saben,

el futbol americano se

juega de forma un tanto

similar al rugby pero con

algunas diferencias nota-

bles. El terreno de juego

es de 120 yardas -algo

asi como 110 metros- y

cuando un equipo tiene la

pelota se ocupa unicamen-

te de atacar penetrando la

defensa rival. Para realizar

un ataque, un jugador debe lanzar

un pase para que otro lo reciba y

poder asi avanzar. Se tienen tres
intentos para
lograr avanzar
10 yardas -la
distancia que
avanzamos se
mide con una
linea imaginaria
llamada Scrima-
gge-, de caso
contrario debe-
remos patear
la pelota -Punt-
para que la reci-
ba un adversario
o bien tratar de
anotar un gol de
campo. La forma
de aumentar en
el marcador es

mediante un touchdown -cuando un

jugador traspasa la ultima yarda con

el balén en sus manos- o mediante

los goles de campo.

En cuanto al juego en si, la

jugabilidad se mantuvo practi-

camente intacta con respecto

a la version anterior. El unico

agregado es una “mejora” en

el sistema de pases. Ahora

se ha agregado el cono de

vision del lanzador -quarter-

back- para observar con qué

posibles receptores intentara

conectar el pase. Esto nos

ayuda mucho cuando nos

toca defender ya que no tendre-
mos que cambiar repentinamente
de jugador para cortar la jugada.
Pero cuando nos toca atacar es un
tremendo despelote ya que es real-
mente incomodo de realizar y mas
con el teclado. Esta opcion puede
desactivarse y cuando lo hacemos
desaparece esa unica novedad en
la jugabilidad.

Madden NFL 2006 sigue siendo
muy bueno en el aspecto jugable.
Aprender a jugar nos lleva muy
poco tiempo pero dominar por com-
pleto todos los movimientos y tacti-
cas nos llevara su tiempo. Todo muy
lindo, pero es todo igual a la version
anterior pero con un agregado que
mas que facilitarnos las cosas nos
las complica. Ademas sigue faltando
un detalle tan minimo —pero nece-
sario- como que sea visible la linea
de scrimagge y no tengamos que
imaginarla.

El lago camino hacia el Superbowl

WTNL LM P

La otra novedad importante de
este Madden NFL 2006 es el modo
Superstar. Este es quiza el agrega-
do mas importante de este titulo,
pero aun asi no es la gran cosa. Se
trata de ponernos en el lugar de un
joven jugador que quiere progresar.
Entonces seleccionaremos partes
esenciales de su vida tales como

la personalidad de sus padres, sus
compafiias, etc. El objetivo, ob-
viamente, es llegar a ser el mejor

y competir en un club grande. Lo
mas divertido de este nuevo modo
de juego son algunos mini games

y las posibilidades que tenemos de
manipular la vida de nuestro perso-
naje. Pero mas alla de eso, no es
mas que un agregado para pasar el
rato y justificar una nueva version.
Ademas queda opacado por el
modo Franchise. En este podremos
dirigir un equipo como si se tratase
de un manager. Podremos no solo
jugar partidos con nuestro equipo

Lajugabilidad, la banda sonora, | @

el modo Franchise.

dad y el roster de los equipos esta
actualizado. Y como yapa, podemos
jugar con el orgullo argentino Martin
Gramatica -Unico argentino cam-
pedn del Superbowl, con los Tampa
Bay Buccaneers y actualmente
jugador de Indianapolis Colts.

El apartado sonoro ha mejorado
notoriamente, especialmente en lo
referido a la muasica. Ahora pode-
mos disfrutar de bandas como Foo
Fighters que ambientan de forma
excelente al juego. Ademas los
sonidos del partido estan bastante
bien realizados.

A varias yardas del Touchdown

La verdad no comprendo a la gente
de EA Sports. Se hicieron con la
exclusividad de derechos de la fran-
quicia NFL por varios centenares de
sino ocuparnos de todos los detalles millones de ddlares para sacar un
relacionados con la economia del juego intrascendente como Madden
club. Es posi-
ble desde ele-
gir jugadores
del draft hasta
ocuparnos de
cosas como el
merchandising
o la comida
del estadio.
En Franchise,
el objetivo
es hacer que
nuestro club se
convierta en la
franquicia -val-
ga la redun-
dancia- mas
importante de
la NFL tanto
deportiva como econémicamente.
Graficamente Madden NFL 2006
es practicamente igual a su pre-
decesor. Es casi irracional que la
gente de EA SPORTS -aunque
recordemos lo del paha
virus- no haya casi cam-
biado el aspecto grafico de
esta nueva version. Aunque
sea si sacan una version sin
demasiadas innovaciones
que disfracen el choreo con
unos graficos bien grossos,
pero ni eso se dignaron a
hacer. Al menos tanto los
jugadores como las camise-
tas de los equipos son muy
similares a los de la reali-

SM3IN3a
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NFL 2006. Es increible cobmo no se
gastaron en implementar ninguna
mejora notoria y solo se agregaron
un par de detalles que encima no
sirven de mucho. Afortunadamente
el juego sigue contando con las mis-
mas virtudes que en las anteriores
entregas por lo que si nunca jugaste
un juego de football americano y te
interesa el deporte, Madden NFL
2006 es una excelente alternativa,
pero si tenés la versién del afio
pasado podés dejar pasar esta
tranquilamente. (3

PUNTAJE.
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Pocos cambios y encima de poco

+ peso, no hay linea de scrimmage,
el nuevo sistema de pases.
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POR Leandro Dias

acia anos que no salia un

juego de motos para PC. Pa-

recian haber quedado atras
los tiempos en que juegos como
Moto Racer o GP 500 se disputaban
el trono de las carreras en dos rue-
das. Pero afortunadamente, la gente
de Climax desarrollé un producto
extremadamente completo en todos
sus aspectos y que demuestra que
cuando se ponen ganas es posible
realizar secuelas de gran calidad
-EA SPORTS muérete de envidia.
En un mes previo a los grandes
lanzamientos del afio -debido a la
futura compra de juegos en Navi-
dad- Moto GP 3: Ultimate Racing
Technology es una sorpresa mas
que grata. No me esperaba que un
juego que tan solo abarca un cd pu-
dieses contener tanta complejidad
y a su vez brindar tanta diversion
como este.

Cuando la simulacion y el arcade
van de la mano

FICHA TECNICA.
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FURIA EN DOS RUEDAS
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Para todos los que no estén aden-
trados en el tema, la categoria Moto
GP es la mas importante del moto-
ciclismo mundial. Para las carreras
se utilizan motos de 500 cc que
alcanzan velocidades superiores

a 300 km/h en las rectas. Crear un
juego realista de este deporte no es
nada facil, y menos si ademas de
un modo simulacién contamos con
un modo arcade.

La jugabilidad de Moto GP 3 es,
como minimo, excelente. Han
logrado que esta se adapte tanto a
las carreras del campeonato con las
motos oficiales como a las picadas
que podemos realizar en los cir-
cuitos urbanos -que mas adelante
veremos en detalle. El control del
vehiculo es increiblemente intuiti-
vo y podemos acostumbrarnos a
cualquiera en solo unos minutos.
Pero para dominarlo por completo
tendremos que dedicarle horas y
horas. La forma de tomar las curvas
luego de ir a velocidades altisimas
en una recta es hiper realista. De-

beremos bajar la velocidad y utilizar
de diferentes formas los frenos de la
motocicleta si no queremos terminar
comiendo el asfalto. En los mapas
en donde hay curvas mas cerradas,
doblar correctamente y sin que se
nos agreguen segundos de penali-
zacion —cuando la moto se sale de
la pista- es todo un desafio.

Por su parte los choques con otros
vehiculos estdn muy bien logrados
pero quiza deberian ser un poco
mas suaves en el sentido de que no
es tan facil caerse de la moto como
en la realidad. En las competiciones
oficiales, con solo tocar de costado
la rueda trasera de un contrincan-
te bastaria para desestabilizarlo o
directamente para tirarlo al suelo.
En Moto GP 3: UTR para tirar a un
conductor del vehiculo es necesario
que el golpe se realice de una forma
no demasiado violenta pero si en la
que se impacte casi de lleno al rival.
Este detalle simplifica un poco la
jugabilidad, haciéndola un poco mas
arcade —al menos en este aspec-

Distribuidor: THQ | Soporte multiplayer: LAN / Internet hasta 16 jugadores

to, porque este juego es mas un

simulador que un arcade. La razén
de que caerse de la moto no sea
tan facil es para abarcar un publico
mucho mayor y para que en las par-
tidas multiplayer se puedan realizar
buenas carreras y no tengamos que
sufrir tanto por culpa de choques
voluntarios.

Aunque por los roces con otras mo-
tos no es tan facil desplomarse de
cara al asfalto, si lo es si tomamos
mal las curvas. Como dije anterior-
mente, tomar una curva muy pro-
nunciada a gran velocidad es casi
una mision imposible y si nos arries-
gamos hay muchas posibilidades
de terminar dando vueltas carnero
fuera de la pista. Incluso cuando la
pista no es demasiado dificil, tener
estabilidad al doblar es complicado.
Esto compensa las caracteristicas
arcade de los choques.

La fisica de las motos es excelente.
Cada cambio que se le realice a la
misma se notara en todo su funcio-
namiento. Las colisiones, los de-
rrapes y todos los demas aspectos
en los que interviene la motocicleta
estan recreados a la perfeccion. De-
pendiendo la fuerza de, por ejemplo,
un choque, veremos como nuestro
vehiculo reacciona de diferentes for-
mas. Ademas, el conductor también
reaccionara de varias formas, por

lo que puede caer de forma suave
hasta salir eyectado de frente y
darse un porrazo que en la realidad
terminaria en el mejor de los casos
con algunos huesos rotos.

Moto GP 3: UTR cuenta con una
muy buena inteligencia artificial

en el nivel de dificultad alto. Los
adversarios no nos dejaran pasar
facilmente, tomaran bien curvas
muy complicadas y tendremos que

esforzarnos al
maximo para
poder ganar una
carrera. Pero
tanto en el nivel
medio como

en el mas bajo
la IA decae un
poco haciendo
todo bastante
mas facil. Quiza
demasiado facil
ya que partiendo
ultimo podremos
ganar una carreras casi sin despei-
narnos.

Quemando -dos- ruedas en Tokio
y Barcelona

El apartado grafico de Moto GP 3:
UTR es notable. El engine utilizado
permite mostrar una gran cantidad
de corredores en pantalla sin que
la fluidez decaiga un solo instante
y permite que el juego funcione

en maquinas de mediana calidad
decentemente.

SM3IN3a

Las motocicletas son un calco de

la realidad y poseen un nivel de
detalle increible. Cada calcomania
0 propaganda que se pueden ver
en la televisién durante las carre-
ras estan presentes en este juego.
Ademas, cada moto es diferente
estéticamente y podemos distinguir
las diferentes marcas y modelos. Y
la frutilla del postre es que conta-
mos con la fantabulosa suma de 7
camaras distintas para ver nuestro
vehiculo.

Los competidores no se quedan
atras en calidad con respecto a las
motos. La vestimenta que utilizan es
la misma que en los torneos oficia-
les de Moto GP. También, cuentan
con unos movimientos dignos de
Motion Capture. Cada vez que
pasamos un adversario, nuestro
muchacho gira la cabeza para ver
la distancia que le sacé y las caidas
estan tan bien hechas que le duelen
a uno de solo verlas.

Como si todo esto fuera poco,

los escenarios son un lujo. En las
pistas oficiales pueden verse las
particularidades de cada una y el
publico -que por lo general no son
muchas personas- esta casi tan
bien modelado como los persona-
jes. Si tenemos una buena placa de
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video, podremos habilitar el motion
blur. Con este efecto la sensacion
de velocidad es asombrosa. Cuan-
do vamos a grandes velocidades

y hace mucho calor, se puede ver
como el asfalto parece estar moja-
do y como se nos nubla un poco la
vision. Simplemente impresionante.
Un parrafo aparte merecen los cir-
cuitos urbanos. Si decidimos jugar
picadas callejeras, correremos en
lugares como Japén o Espania, cada
uno con sus detalles particulares.
Cada pista es totalmente diferente
a las demas y cada una recreada
de manera impecable. Quiza en un
par faltaria un poco mas de calidad
en algunos edificios, pero casi no se
nota la falencia.

El sonido de Moto GP 3:UTR tam-
bién en muy bueno. El ruido de los
motores es muy realista y varia de
acuerdo al manejo. Se escuchara
diferente el motor en una recta a
300 km/h que cuando doblamos
abruptamente en una curva. Por
otra parte, la musica que ambienta
al juego es la adecuada, mezclan-
do un poco de rock con dance y

La jugabilidad, los graficos, la

Como unico defecto en el apartado
técnico podemos mencionar la au-
sencia de un modelo de dafios, aun-
que en este tipo de competiciones
no suele ser muy visible. Igualmente
no vendria mal que se agregue para
la préxima version.

Mira mami, soy Valentino Rossi y
tengo una Yamaha

Afortunadamente la gente de Climax
logré licenciar todo el juego por lo
que los corredores y las marcas son
las oficiales. Entonces se podremos
jugar con figuras de la talla del ac-
tual campeodn Valentino Rossi 0 Max
Biaggi con sus respectivas escude-
rias y sponsors.

En Moto GP 3: UTR se destacan
principalmente dos modos de juego:
Grand Prix y Extreme. En el pri-
mero, disputaremos la temporada
oficial de Moto GP con cualquier
corredor. Este modo es el mas serio
y en donde se aplica el reglamento
correspondiente, haciéndolo lo mas
recomendable para los fanaticos de

la simulacion. En cambio el modo
extreme vendria a ser el equivalente
al Need For Speed Underground
pero con motos. Competiremos

con vehiculos de 600cc, 1000cc y
hasta 1200cc. La idea es ir ganan-
do carreras mientras con el dinero
ganado compramos mejores motos
para después tunnearlas. Los
resultados que podemos llegar a
obtener modificando una moto de
1200cc son sorprendentes. En este
modo Extreme la jugabilidad varia
con respecto al modo Gran Prix, ya
que es todo mucho mas arcade y
las carreras se realizan en ciudades
urbanas de diferentes paises.

El contar con dos competiciones tan
variadas hace que la rejugabilidad
aumente en gran medida. Y si tene-
mos en cuenta que la experiencia
online es mas que satisfactoria, po-
demos estar tranquilo que tenemos
Moto GP para rato.

From Here to Eternity

Moto GP 3: UTR es un juego exce-
lente que hara delicias tanto en los
fanaticos de las motocicletas como
en los jugadores casuales debido a
los dos modos de juego totalmente
diferentes que tiene. Si no tuviese
algunos defectos, como dificultad
para tirar a un rival, que algunos
paisajes de los circuitos urbanos po-
dria estar un poco mejor y la ausen-
cia de modelo de dafio, estariamos
en presencia del juego de motos
perfecto. Y si nunca vieron una
carrera de Moto GP, este producto
puede ser el punto de partida para
hacerse fanaticos de este deporte.
En sintesis, diversién asegurada. ()

PUNTAJE.

TOM SUN GOONG

NO, NO €S HU-GI-OH!, €S ALGO PEOR

REQUERIMIENTOS Procesador de 700MHz — Placa de video de 64 Mb

MINIMOS

REQUERIMIENTOS | Procesador de 1GHz — Placa de video de 128 Mb —
512 Mb de RAM

RECOMENDADOS

eflexionemos ¢ Es malo pen-

sar que un juego del que no

se conoce nada pueda llegar
a ser excelente? ; Esta mal confiar-
se tanto que uno lo elija sin siquiera
conocer su tematica? Definitivamen-
te Sl por Dios. Nunca me arrepenti
tanto de levantar la mano sin saber
por qué a la hora de tomar notas.
Tienen suerte de que haya gente
tan ingenua como yo, que les puede
prevenir en base a experiencias
propias.

Apenas vemos las publicidades,
notamos como los videos dicen a
gritos “jPiedad! jEstamos mal com-
primidos!”. jOK! Hay muchos juegos
que tienen malas publicidades pero
luego realmente se lucen. El por
qué me toco un caso que no cumple
la regla, todavia

no lo descubro. La
presentacion verda-
dera del juego esta
filmada con el motor
propio y la misma
compresioén pedorra
que antes. Otra cosa
notable es que esté
hablado todo el juego
en tailandés -tailan-
dés, japonés, chino,
calchaqui, son todos
iguales para mi-,
pero en la presen-
tacién que supues-
tamente nos dicen
quién/qué carajo es
Tom Yun Goong, NO
TIENE SUBTITULO
EN INGLES (ni en
ningun otro idioma).
iIDIOTAS! jMe dieron el laburo de
buscar por qué tiene ese nombre! El
primer resultado obtenido fue una
receta de cocina que, a menos que
se haga con elefantes, no tenia nin-
guna relacioén con el juego. Luego
descubro que en realidad esta es la
adaptacién de una pelicula escrita

— 256 Mb de RAM

por Kongdej Jaturanrasamee, cosa
de poder ganar algo mas de dine-
ro...

Ahora vamos a lo que a estas
alturas nadie le importa: Qué tan
malo es el juego? Demasiado. La
velocidad del motor es impresio-
nante de por si: pude ir a la cocina
cuando empez0 la carga del quinto
nivel, tomé un alicate, vuelvo a la
maquina, me empiezo a cortar las
ufas y termino al mismo tiempo que
la carga. Su poderio se reduce a
cargar los niveles por sectores tan
chicos que en 15 segundos pueden
ser recorridos, gastando de cinco a
diez segundos entre sector y sector.
Pero como necesitamos algo que
hacer, hay quinchicientos ponjas
mafiosos, como en Kung Fu Hustle
pero sin hacerse los italianos. Po-

De algun lado sacan guita

dria decir que todos se ven iguales

también, pero en la realidad son asi.

Los malosos siempre vienen de a
cinco porque son demasiado giles
y, a pesar de tener menos poligo-
nos que una particula y texturas
mas lavadas de lo que deberian,
disminuyen la cantidad de FPS de
una manera demasiado ridicula.

POR

Walter Chacén

¢En tu maquina anda lento y querés
hacerlo mas fluido? Lo siento, no se
puede configurar los graficos.
Se pusieron algunos puzzles para
variar un poco, que lo unico que hay
que hacer es tomar el item Xy lle-
varlo al lugar W, donde encontrare-
mos otro objeto y asi sucesivamen-
te. Perderemos unos diez minutos
por nivel, que podriamos utilizar
en levelear a nuestro personaje de
World of Warcraft. Que hermoso
juego es WoW, no se compara con
nada a la porqueria que es Tom
Yum Goong. Quizas lo que mas me
hizo reir fue la primera utilizacién del
especial, que consiste en un contra-
ataque al grito de “WOOOO00000".
Cada vez que completemos un nivel
nos mostraran un video horrible en
el que un pelado hace las técnicas
que podremos utilizar a partir de
ese momento. La
historia: El viejo de
nuestro personaje es
asaltado y aunque
recibe un disparo y
queda tirado en el
piso medio muerto,
jlo abandonamos
para recuperar
nuestro elefante,
yendo desde la
Villa Elefante hasta
Australia! ; Te estas
muriendo de risa?
Bueno, la historia es
asi realmente.
Después de analizar
esto, solo me queda
un deseo: tener una
katana y hacerme
el harakiri. ¢ Que
es una Review poco profesional?
Bueno, el juego tampoco lo es, se la
merece. ()

PUNTAJE.
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sensacion de velocidad, el modo La falta de modelo de dafios, la difi-

Extreme, el sonido, los circuitos, cultad de caerse mediante un choque,

etc. algunos defectos minimos en los
paisajes urbanos.

o FICHA TECNICA:
Género: Arcague | Desarrollador: Game No Limit | Distribuidor: Game No Limit
o 4 | Lecciones que la vida te ensefia con un cachetazo en la cara

= | Pude haber utilizado el tiempo en jugar Wold
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Diego Bortman

attle of Britain 2 es el suce-
B sor espiritual de Battle of

Britain 1 (Duh!). Creado por
Rowenna, Battle of Britain 2 viene
a intentar pintarle la cara a Oleg
Maddox, el creador del fabuloso
IL-2 Stumrovik, el mejor simulador
de aviones de la segunda Guerra
Mundial en existencia y que pronto
sacara su propia version de la Bata-
lla de Bretana.

General, se lo solicita en el salon
de guerra

Battle of Britain 2 tiene dos modos
de juego. El primero es el aspecto
simulador, donde podremos volar
en cualquiera de los dos bandos: el
inglés, representado por la Royal Air
Force; y el aleman, por la Luftwaffe.
Dentro de los aviones que podre-
mos usar se encuentran el Super-
marine Spitfire y el Hurricane por el
lado inglés, y el Ju-88 y Meschermitt
109 por el lado Aleman, entre mu-
chos otros.

El segundo modo es el llamado “Co-
mandante Supremo”. En él nosotros
nos dedicaremos a desplegar los
aviones segun creamos conveniente
de acuerdo a los informes de radar
que nos provean si jugamos desde
el lado inglés, o lo que nos envien
los aviones espias si jugamos des-
de el lado aleman. Decidiremos qué
blancos atacar, como ser fabricas,
puentes, bases aéreas y otros tipos
de objetivos a ambos lados del
canal de la mancha.

Alerta roja, pilotos a sus puestos
de combate

Dentro la cabina de vuelo nos en-
contramos con un cockpit funcional
en 3D, con un montén de botones
clickeables que nos haran mas sen-
cillo el funcionamiento de nuestra
maquina de guerra. Aparte de todo

FICHA TECNICA.

BATTLE OF BRITAIN 2.
WINGS OF VICTORY

HALCONES SOBRE BRETANA

REQUERIMIENTOS

Procesador de 800Mhz — Placa de video de 128Mb

— 256Mb de RAM - 500Mb de espacio en el disco

MINIMOS e
REQUERIMIENTOS

Procesador de 1.5Ghz — Placa de video de 128Mb

—512Mb de RAM - 500Mb de espacio en el disco

RECOMENDADOS | rigido

el conglomerado de teclas necesa-
rias, para volarlo decentemente se
recomienda el uso de joystick.

Las texturas son lindas aunque pa-
recen un poco lavadas, mas cerca
tal vez del Combat Flight Simulator
3 que del IL-2.

Cuenta también con un buen motor
de dafios que nos refleja grafica-
mente y funcionalmente los dafios
que recibe nuestra maquina al ser
alcanzada por balas de ametrallado-
ra o cafones, asi que la fisica es
bastante realista; es mas, el efec-
to torque que provocan las aspas
de la hélice al despegar o aterri-
zar es uno de los mas fuertes que
he sentido en algun simulador.

El sonido es el adecuado. Cum-
ple sencillamente con su funcion

y la musica no molesta para

nada.

Bugs... y no Bunny

Es practicamente lo Unico malo
que tiene este juego, pero tiene
HORRORES en su creacion que
practicamente han hecho que baje

Género: Simulacion | Desarrollador: GMX Media | Distribuidor: GMX Media

= | Bugs muy molestos

4 | Buenos graficos, buen engine de vuelo

S

considerablemente su puntaje.
Crasheos al desktop practicamen-
te cada cinco minutos en algunas
misiones, y mi preferido: al entrar

a las opciones estando en vuelo,
querer cambiar algo y apretar el bo-
tén de continuar, vuelta al desktop.
Es increible como una empresa ha
sacado un juego tan poco pulido -se
diria sin testear- a la venta. Lo que
nos obliga a utilizar los parches que
se apuraron a sacar. ()

PUNTAJE.
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JETFIGHTER 2015

EEEH, LE GANAMO A LO TERRO

REQUERIMIENTOS
MINIMOS

REQUERIMIENTOS
RECOMENDADOS

fio 2015, Estados Unidos
gano la guerra contra el
terrorismo -no me pregun-

ten como-, Duke Nukem Forever
todavia no salié y Gaming Factor se
vende como pan caliente en todo el
mundo.

Con un guién mas pro-USA que
una pelicula de Rambo, Jetfighter
2015 nos transporta a un mundo

en donde Estados Unidos gana la
guerra contra el terrorismo. Esto
demuestran en la escena introduc-
toria, donde un jet destruye una
camionetita pedorra con —supues-
tamente- un terrorista dentro (¢,7?).
Pero no es tan sencillo: los terroris-
tas que sobrevivieron -jentonces no
les ganaron una mierdal- se unen a
los narcotraficantes colombianos y
juntos planean jdominar el mundo!.
Ahi entramos nosotros tomando el
papel protagénico de una pelicula
de los afios 80 con una tematica

a lo Top Gun y con Arnie de prota-
gonista. Ya que los milicos yanquis
deciden que lo mas inteligente es
mandar a un solo Jet a matar a to-
dos los terroristas a lo largo de mas
de quince estupidas misiones que
nos llevaran por varios paises -entre
los cuales se encuentra obviamente
Cuba, donde estan todos lo malitos
mas malos- a matar a los sucios y
apestosos terroristas que amenazan
la libertad del mundo que dominan.

Procesador de 700MHz — Placa de video de 324 Mb
— 256 Mb de RAM

Procesador de 1.2GHz - Placa de video de 64 Mb —
512 Mb de RAM

Diego Beltrami

Wiiii, me siento como en True Lies, en especial por la parte comica :

Take my breath away

El juego continua la serie Jetfighter
que siempre ha tenido estos aires
de pedorricidad, con una jugabilidad
similar a lo Rogue Squadron —pero
ni de lejos igual de entretenido- y
con graficos que parecen de la mis-
ma época. Basicamente pilotamos
un Jet (medio obvio a esta altura)
ultra avanzado y tenemos que ma-
tar a los terroristas haciendo uso de
nuestras ametralladoras o misiles
de todo tipo. Hay tres jets diferentes
en el juego, aunque las diferencias
entre estos son —practica-

FICHA TECNICA:

mente- estéticas. Lo curioso
es que estos Jets tienen la
extrafa capacidad de pasar
de modo avién a un modo de
vuelo suspendido cual Ha-
rrier, en una transformacion
que no deja de recordarme a
los Varitech de Robotech.
Ahora, el juego podria llegar
a ser hasta pasable en single
player, pero debido a la
absurda dificultad que nos
presenta, se convierte en una
frustracion tras otra. Muchos
objetivos rozan lo imposible.

Género: Accion / Arcade | Desarrollador: Softonic | Distribuidor: Global Star Software

4+ | Como se fue volando de mi PC.

= | €l tiempo perdido en jugar a eso.

Faltan cosas, como contramedidas
0 jugabilidad.

En su modo multiplayer el juego
mejora un poco, porque obviamente
en los dos unicos modos que tene-
mos podemos jugar contra nuestros
amigotes en lugar de enfrentarnos
a los estupidos bots de la maquina.
De todas formas no crean que la
mejora es significativa.

Lock on... FIRE!

Quiza fui un poco duro con el juego
durante la review, o sea, en una

de esas, si no tenemos nada mas
que jugar y nos estan poniendo una
magnum .44 en la cabeza podria
llegar a ser una opcién para pasar
el rato.

Es el juego perfecto para cualquier
amante de nuestro suelo patrio
(USA) y con una de esas historias
que Michael Moore adora. )

PUNTAJE.
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Leandro Dias

ntes que nada vale aclarar

que los usuarios de PC

contamos con una inmensa
cantidad de RPG’s de gran calidad
como la saga Bladur’s Gate y Fallo-
ut. Este tipo de juegos extremada-
mente complejos escasean en las
consolas, en donde los juegos de
rol son mucho mas simples. A veces
esta simpleza hace que se logren
productos realmente fantasticos
— como los Final Fantasy — y otros
en los que el resultado no es tan
agradable.
Sudeki es uno de los primeros RPG
que salieron para XBOX, por lo que
las expectativas fueron muy altas.
Sin embargo, este juego termind
siendo uno mas del montén. Una de
las razones fue que la productora
inglesa Climax quiso emular al pie
de la letra la estética y jugabilidad
de los juegos de rol orientales, o
mejor dicho japoneses. A pesar de
que el resultado no fue desastroso,
esta lejos de ser el deseado.

La eterna lucha del bien contra el
mal

La historia de Sudeki no es para
nada innovadora, y es el tipico ar-
gumento épico medieval. El mun-
do esta dividido en dos partes, una
de ellas que representa laluzy la
justicia (lluminia) y otra a la oscuri-

FICHA TECNICA.
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Género: RPG | Desarrollador: Climax

SUDEKI

INGLATERRA Y ANIME NO UAN DE LA MANO

REQUERIMIENTOS Procesador de 1.5Ghz — Placa de video de 64Mb

MINIMOS
REQUERIMIENTOS

con soporte para Pixel Shaders 1.1 — 256Mb de RAM
- 1.8Gb de espacio en el disco rigido

Procesador de 3Ghz — Placa de video de 128Mb

— 1Gb de RAM - 1.2Gb de espacio en el disco rigido

RECOMENDADOS

dad (Akloria). Esto
fue el resultado de
un enfrentamiento
que protagoniza-
ron hace cientos
de anos los dioses
Tetsu y Heigou.
En la actualidad,
Akloria esta en-
viando tropas para
invadir lluminia
y asi tener el domi-
nio completo del
planeta. Para com-
batir a los invaso-
res y descubrir el

por qué del enfrentamiento entre

ambos bandos, se han juntado

cuatro jovenes. Estos son el solda-

do Tal —a quien controlaremos en un

principio-, la princesa Ailish, quien

posee poderes magicos, la sexy

guerrera Buki y el cientifico Elco.

La trama del juego poco a poco se

ira modificando y nuestros héroes

se daran cuenta de que no todo es

como parece.

En apartado técnico de Sudeki

mezcla elementos brillantes con

otros no muy bien resueltos.

Para empezar, el diseio de

personajes es bastante

feo 0 mas bien raro. El

parecido con el anime

que se intentd lograr no

esta bien resuelto, ade-

mas de que los cuerpos

estan muy desproporcio-

nados. La mayoria de las

mujeres poseen caderas

enormes que contraste con

torsos pequefios y esbel-

tos lo

¥

Distribuidor: Zoo Digital Publishing | Soporte multiplayer: No posee

que hace que parezcan hormigas
agigantadas. Como contraparti-

da, los escenarios, y en especial
los paisajes, son bellisimos. Los
lugares al aire libre parecen tener
vida y cuando nos acercamos a
una zona costera, la vista al mar es
sublime. También podemos decir
que los efectos son muy copados y
coloridos fundamentalmente cuando
se realizan poderes especiales. El
problema radica en que la interac-
cioén con los escenarios es minima.
Lo Unico que podemos hacer es
romper algunas vasijas y barriles
para encontrar algunos objetos.

Por su parte, el sonido es muy
bueno. Es posible escuchar desde
el sonido de las espadas hasta el
de los péjaros cantando en el cielo.
La musica ambienta de gran forma
los hechos que suceden en el juego
y va cambiando de acuerdo a los
acontecimientos. Afortunadamen-
te las voces, que si bien no son
espectaculares, no desentonan para
nada.

Espadeando en tiempo real

La principal virtud de
este juego es sin duda
su sistema de com-

bate en tiempo real.
A diferencia de los
clasicos RPG’s de
consolas en donde
las batallas se desa-
rrollan por turnos, en
Sudeki podremos pe-
lear como si
se tratase
de un
\ juego

,\ de
\

accion. Debemos controlar a los
personajes que luchan cuerpo a
cuerpo —Tal y Buki- en tercera per-
sona, mientras que los que combate
con armas de alto alcance —Ailish y
Elco- en primera. Esto del cambio
de vistas esta muy bien logrado y
ofrece mucha variedad ya que po-
dremos intercambiar los personajes
en medio de una batalla. Mientras
nosotros controlamos a uno, la IA
se encarga de los demas, a quienes
podremos darles indicaciones tales
como que ataquen o defiendan.
Lamentablemente la inteligencia
artificial no es muy eficiente. Por lo
general el personaje que controle-
mos debera eliminar a casi todos
los enemigos porque nuestros
compafieros no podran con mas de
dos a la vez. Es frecuente que los
héroes que maneja la IA terminen
muertos o malheridos, por lo que
tendremos que utilizar pociones
para que recuperen la energia.

A medida que avancemos en el jue-
go los integrantes de nuestro grupo
iran evolucionando y adquiriendo
nuevo poderes especiales. Sin

embargo la evolucion de nuestro
personaje no es muy notoria y solo
en las habilidades mas poderosas
realmente se notara el cambio.

Quests, muchos Quests y mas
Quests

Hay un enorme problema en Sude-
ki, que hace que el juego esté lejos
de ser excelente: la linealidad. A
diferencia de juegos como Fable,
en donde podremos tomar decisio-
nes todo el tiempo y libremente, en
Sudeki todo transcurre de forma
excesivamente lineal. Cada objetivo

Los paisajes

solo es posible realizarlo de una
unica forma, lo que disminuye la
rejugabilidad. En todo el juego lo
Unico que hay que hacer es: cami-
nar siguiendo lo que nos marca el
mapa; pelear con algunos enemi-
gos; llegar a destino para que se
agregue un nuevo
Quest u objetivo y de
vez en cuando luchar
contra el Boss de la
zona. Tampoco abun-
dan los puzzles y por
lo general no son
para nada complica-
dos. También molesta
bastante que los

enemigos

aparezcan

por zo-

nasy que

cuando

volvemos

para atras

deberemos

enfren-

tarlos de

nuevo por

mas que

los hayamos aniquilado.

Como este juego originalmente saliod
para consolas, es imposible grabar
la partida cuando queramos, asi

externos, el [@»

sistema de combate es excelente,

el sonido y la musica.

El disefio de personajes, muy lineal

y la inteligencia artificial.

SM3IN3a

que tendremos que llegar a determi-
nados lugares para poder hacerlo.

No apto para amantes de la
Sudeki es un RPG tradicional
bastante divertido, pero que peca
de ser demasiado simple y lineal.
Si bien tiene grandes virtudes como
el excelente sistema de combate,
cuenta con defectos que muchos
roleros no perdonaran. Sin embar-
go, los fanaticos de la accidn épica
encontraran un juego divertido y
agradable; pero obviamente ha
mejores opciones como Fable.é

PUNTAJE.
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Walter Chacén

ara que se imaginen mas

0 menos su tematica, les

propondré lo siguiente:
recuerden cualquier propaganda
de Fullzero. Acuérdense de las
caras de los actores y la situacion
que se llevaba a cabo. Qué es lo
préximo que recuerdan? Exacto,
una mina con buenos atributos
casi como Dios la trajo al mundo.
Eso es 7 Sins. Encarnaremos a
un Sim sin nombre pero que tiene
una capacidad impresionante para
convencer a cualquier persona.
Conducido por el deseo de fama y
poder, deberemos cumplir distintos
objetivos para convertirnos en la
persona mas poderosa de...

SApple City?

El nombre tal vez se deba a que
s6lo podremos recorrer unas seis
manzanas del gigantesco mapa
que nos muestran al seleccionar

a donde ir.Tendremos un tutorial
sencillo y siete niveles, todos con
distintos objetivos pero que se
deberan llevar a cabo de la misma
forma: hablando con el personaje
correspondiente. Por ejemplo, al
principio tendremos que juntar
dinero de manera legitima para
impulsar nuestro plan de conquista,
trabajando en una tienda de
distintos articulos. Para juntar la
cantidad necesaria, enamoraremos
a varias compradoras y les diremos
“Si me amas, cOmprame este
producto de precio exorbitante”.

En las conversaciones habra
frases de distinta tematica, siendo
catalogadas con un icono distinto
-dinero con un “$”, negocios con

un portafolio, etc. Cada persona
tiene gustos distintos que podremos
ver con el F1 una vez que los
hayamos descubierto, ademas de
una descripcion de ese personaje
que puede llegar a ser comica.

Los niveles en las relaciones iran

FICHA TECNICA:.

EL PECADO ORIGINAL FUE CREAR ESTE JUEGO

REQUERIMIENTOS

Procesador de 1Ghz — Placa de video de 32Mb

—128Mb de RAM - 900Mb de espacio en el disco

MINIMOS i
REQUERIMIENTOS

Procesador de 2Ghz — Placa de video de 64Mb

— 256Mb de RAM - 900Mb de espacio en el disco

RECOMENDADOS | rigido

desde “primer contacto” a “pasion”,
teniendo que elegir una opcion
especial para pasar de una a la
otra, previamente habiendo llenado
la barra de la relacion. El problema
aqui es que en los ultimos niveles
no tendremos tantas opciones
sobre qué conversar, teniendo que
decirle algo que le guste, llevarlo

a otro lado para hacer lo mismo y
luego ir al lugar anterior y repetir

el proceso. Otra cosa es que si
bien en las cinematicas al empezar
cada nivel las conversaciones

son realizadas por actores que
realizan de manera justa su
trabajo, en medio del juego sdlo

se escucharan balbuceos como en
The Sims, teniendo que guiarnos
con los subtitulos. Para que todo
no se vuelva tan sencillo, habra
que controlar tres barras: sexo,
cansancio y enojo. Cuando alguna
se llene, nuestro conquistador
sufrira un ataque y saldra corriendo
de la pantalla. Para reducirlas habra
distintos mini juegos que, si bien
abundan al principio, se tornaran
muy repetitivos casi al final. Algunos
son tan simples como imaginarse
qué hacerle a los animales; y otros

Género: (prOn?| Desarrollador: Monte Cristo | Distribuidor: Akella

Situaciones de humor, grdficos aceptables, la masica

= | Problemas por ser conversion, conversaciones con pocas opciones, repetitivo

creativos, como estamparle un
censurado a la carne de modelos
de un suefo para no despertar

con un “accidente”. Como cada
uno de los mini juegos es uno de
los siete pecados capitales, nos
daran un punto de maldad. Cuando
lleguemos al séptimo no podremos
acceder a ningun mini juego, a
menos que hagamos una accion de
bien.

Para terminar, no puedo olvidarme
de mencionar algunos problemas
que vinieron por ser una conversion
de PlayStation 2: en los mini juegos
el cursor hace lo que quiere y en
las conversaciones a veces se
cambiara la opciéon que queremos
y diremos algo no muy agradable.
En fin, si quieren algo diferente
para reirse un rato, prueben 7 Sins.
Si solo quieren sexo, en Internet

y en los videoclubes hay mejores
opciones. ()

PUNTAJE.
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NIBIRU.
AGE OF SECRETS

€S UN CHISTE ¢NO?

REQUERIMIENTOS Procesador de 800MHz — Placa de video de 32 Mb

MINIMOS

REQUERIMIENTOS | Procesador de 1.2GHz — Placa de video de 64 Mb —
256 Mb de RAM - 2.5Gb libres en el Disco Rigido

RECOMENDADOS

oy a ser directo. Nibiru es otra

de esas aventuras graficas

aburridas con un protagonista
totalmente carente de carisma y que
hace cosas sin ningun motivo apa-
rente, con el Unico objeto de llevar
adelante una historia tirada de los
pelos y que jamas podria siquiera
intentar atrapar al jugador.
La ¢ historia? nos manda -sin razén
aparente- tras las pistas de un ex-
perimento nazi basado en el mito de
Nibiru, el doceavo planeta. Siendo
que pasaremos mas tiempo reali-
zando puzzles que no ayudan en lo
absoluto al desarrollo de la historia
podriamos decir que, para hacerla
corta, apesta.
Nuestro personaje hace cosas
porque si y varias veces atenta
contra el sentido comun. Y no es
hasta avanzado el juego que nos
enteramos la profesion de nuestro
personaje.
Para nuestra fortuna, la historia
es corta y termina bruscamente,
ahorrandonos quiza horas de sufri-
miento.

S1, es unarata con
dinamita atadaala
espalda

Para que quede claro: Estoy harto
de las aventuras graficas donde
la interfase esta absolutamente

FICHA TECNICA:

Género: Aventura Grdfica| Desarrollador: Future Games| Distribuidor: The Adventure Company

4+ | Ehmm...
= | Puuufff

— 128 Mb de RAM - 2.5Gb libres en el Disco Rigido

limitada a una
o dos accié-
nes posible
(click derecho
e izquierdo)
y que para
colmo no se
pueden reali-
zar acciones
incorrectas.
Si, es un
sindrome
que viene
acechando al
género hace
rato y Nibiru
no esta exen-
to. Durante el
juego nues-
tras acciones
estan enor-
memente limitadas, y para colmo,
para avanzar deberemos realizar
todas las acciones posibles. No hay
ni un apice de variedad.

Los puzzles son tan complicados
como ir de pantalla a pantalla usan-
do el unico objeto que tenemos en
el inventario
con el unico
objeto con el
que podemos
interactuar. O
sino tenemos
los didlogos,
que no tienen
una légica sino
que se tratan
de hacer clic
sobre todos
los temas po-
sibles -PISTA:
Si nos atora-
mos es una
buena idea ir
de una punta
alaotray
volver a hablar con los personajes,
misteriosamente ahora tendremos
temas para hablar. Guaauu, a eso
le llamo coherencia. Los puzzles
absurdamente estupidos contrastan

POR

¢Nadie les dijo que los aztecas no son como los cherokees?

con los absurdamente incoherentes,
que nunca en nuestra vida se nos
hubieran ocurrido de no ser por un
ataque de buena suerte al andar
haciendo click en toda la pantalla
sin parar.

Graficamente el juego produce
cierta nostalgia, recordandonos a
juegos de hace tres o cuatro afios
atras. Los personajes y objetos
contrastan demasiado —demasiado
mucho debo recalcar- con el fondo.
El sonido es pobre y las voces care-
cen de vida. Se ve que quienes las
actuaron no tenian mucho interés
en el proyecto.

Se nota que quienes hicieron este
juego no tienen la mas palida idea
de narrativa ni tampoco sobre dina-
mismo en la jugabilidad.

Si quieren una buena aventura
grafica, prueben Fahrenheit, que no
sera point & click pero por lo menos
no tiene los errores de interfase y
narrativa que tiene esta... Cosa. @

PUNTAJE.
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POR Leandro Dias

P

FAHRENHEIT

REQUERIMIENTOS
MINIMOS

REQUERIMIENTOS

UNA COLOSAL PELICULA HECHA JUEGO

Procesador de 800Mhz — Placa de video de 32Mb con
soporte para Hardware T&L— 256Mb de RAM - 4Gb
de espacio en el disco rigido

Procesador de 1.5Ghz — Placa de video de 64Mb

—512Mb de RAM - 4Gb de espacio en el disco rigido

RECOMENDADOS

espués de unas semanas

de tortuosa espera, final-

mente ya esté a la venta
Fahrenheit, un juego en el que
tenia depositadas todas y cada una
de mis expectativas. Y luego de
haberlo terminado, no tengo mas
que aplaudir a la gente de Quantic
Dreams por el excelente trabajo que
han realizado. Pero si bien estoy
contento de haber jugado a la mejor
aventura grafica de los ultimos
tiempo, me quedd una sensacion
agridulce en la boca —aunque mas
dulce que agria. No paro de pen-
sar que si este juego se hubiese
pulido unos detalles en a la hora del
disefio, estariamos en presencia del

juego del ano.
Para que se den una idea, jugar a
Fahrenheit es como ser participe
de los actos de un policial negro.
Lo mas notable es que nosotros
tenemos el poder de desviar el ar-
gumento, de tener real incidencia en
los acontecimientos. Y si tenemos
en cuenta que la historia una de las
mejores -por no decir la mejor- his-
torias del mundo de los videojuegos,
se forma un cdoctel explosivo.
Todas y cada una de las caracteris-
ticas de este juego demuestran que
se puso un empeno y un esfuerzo
admirable en su realizacion. Esta
claro que esta no es una aventura
grafica comun y corriente, sino que
€s mas que eso. Y a pesar de
las imperfecciones, estoy en
condiciones de afirmar que
con Fahrenheit se inicia una
revolucién en este tipo de jue-
gos. Los fanaticos de aquellas
aventuras de los anos 90’ que
tanto amamos y que parecian
haber muerto pueden dormir
tranquilos. Si de ahora en mas
varias companias deciden de-

sarrollar juegos aunque sea simila-
res a este, estaremos en presencia
de una nueva y hermosa era. La era
de Fahrenheit.

Una historia digna del Nobel de
Literatura

El punto mas fuerte de Fahrenheit
es su fantastica historia. Un argu-
mento que seria una mezcla de

un libro de Conan Doyle con un
episodio de X-Files. Basicamente

el juego gira en torno a los actos

de Lucas Kane. Este muchacho ha
sido poseido por un ser extrafio que
se apoderd de su cuerpo y cometiod
un asesinato. Entonces deberemos
ayudar al pobre tipo a escapar de la
escena del crimen dejando la menor
cantidad posible de rastros. Luego
encarnaremos a los detectives Carla
Valenti y Tyler Miles. La primera es
una agente extremadamente deta-
lista y que se obsesiona de sobre-
manera con este caso. En cambio
Tyler es un policia negro bien rudo
que se crié en los suburbios de New
York y que a través de su empleo ha

Soporte multiplayer: No posee

r

logrado enderezar su vida. Por ulti-
mo controlaremos a Markus Kane,
el hermano sacerdote de Lucas que
lo ayudara a resolver su situacion.
Las vidas de estas cuatro personas
se iran cruzando y teniendo una
relacion cada vez mas intima. Poco
a poco la historia se hara cada vez
mas turbia y paranormal -sin ir mas
lejos uno de los personajes posee
la Chroma, una poder similar a la
fuerza de Star Wars o el cosmos de
Saint Seiya-, hasta el punto de que
el futuro de la raza humana esté en
nuestras manos.

La caracteristica fundamental de
Fahrenheit es que los sucesos
transcurren como si fuese una peli-
cula. El espectador tiene la sensa-
cion de estar inmerso en la historia
como casi en ningun juego de este
tipo -0 mejor dicho de ningun tipo.

A medida que la trama avanza que-
remos saber mas y mas, y €so nos
obliga a seguir jugando sin parar.
Otro gran acierto es el de contar las
historias personales de los persona-
jes principales. Si tomamos las deci-
siones correctas podremos conocer
el pasado, la vida intima, los miedos
y las fobias de los protagonistas.
Estos pequenos detalles que en un
principio pueden parecer insignifi-
cantes, seran trascendentales en el
juego. El ejemplo mas claro se da
cuando jugamos con los hermanos
Kane cuando eran solo unos nifios y
descubrimos un detalle que explica
practicamente la mitad de los acon-
tecimientos —que por razones
obvias no voy a decir cual
es-; o cuando nos enteramos

- .

que Carla es claustrofébica y que

no puede acceder a ciertos lugares

importantes por este problema.
Como si todo esto no fuese
suficiente, la historia de Fahrenheit
tiene una enorme cantidad de
guifos a conocidas

series y peliculas.

Los mas evidentes

son las menciones -
a The Matrix, X- -J
Files y The Silence ;

of the Lambs (El

silencio de los

Inocentes),

pero hay

otros mucho

mas sutiles

como

escenas

tipicas de

Neon

a0

F

] "...-:;- &
P
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Las escenas de accién son espectaculares

SM3IN3a

Genesis Evangelion o hasta de la
saga Prince of Persia.

Volvé Point and Click, te
Fahrenheit no solo fue desarrollado
para PC sino también para XBOX

y Playstation 2. Esto sin duda que
afecto la jugabilidad de juego que si
bien esta lejos de ser mala, tiene un

par de errores que molestaran a los
fanaticos de las aventuras graficas.
En primer lugar, el elemento
de observacién es bastante
reducido y encontrar objetos
es bastante sencillo. Esto es
asi porque al no tener un
mouse en las consolas es
necesario que todo esté al
alcance de la mano para
. no complicar al juga-
dor promedio. Pero los
k f usuario de PC estamos
acostumbrados a tener
y que observar bien para
encontrar los elementos que
ayudaran a resolver puzzles,
por lo que este sistema resulta
un tanto simple. A su vez, los
puzzles son bastante faciles y
no representan ningun desafio
para un gamer con experien-
cia en aventuras graficas.
Sélo un par son un mediana-
mente rebuscados como el
de encontrar un libro en una
biblioteca antigua, pero no
es obligatorio resolverlos
para continuar la aven-
tura.
El mayor problema de
este juego es que las
escenas de accién o
en dialogos y situa-
ciones importantes,
se resuelven me-
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diante dos tipos de minijuegos. El
primero y mas comun es similar al
Dance Dance Revolution, por lo que
deberemos seguir una secuencia
de botones lo mas rapido posible.
Entonces, fantasticas escenas de
pelea que podrian haberse realiza-
do al mejor estilo arcade en tercera
persona, se limitan a seguir una
secuencia de botones. Hubiese sido
lindo poder combatir al mejor estilo
Matrix, pudiendo tener control abso-
luto de los movimientos del perso-
naje. Algunos dialogos, como dije
anteriormente, también se resuel-
ven mediante estos minijuegos, lo
que limita la libertad de poder elegir
las frases que dira el protagonista.
El segundo minigame es incluso
mas simple que el primero y lo que
debermos hacer es machacar rapi-
damente las flechas izquierda y de-
recha. Este lo usaremos en el medio
de algunas escenas de acciéon y
en situaciones especiales
como cuando Carla
necesita retener la
respiracion
en lugares
cerrados
debido
a

que
padece
claustro-
fobia.
La forma
en que
se desa-
rrollan

los dialogos es bastante particular.
Para elegir un dialogo (también para
realizar acciones) tendremos que
seguir una secuencia que aparece
en pantalla con el mouse. Ademas,
para la mayoria de los mismos
deberemos pensar rapido ya que
tenemos un tiempo determinado
para elegir la frase que queremos
decir. Las diferentes decisiones que
tomemos tendran distintas reper-
cusiones en la persona con la que
estamos hablan-

aumenta muchisimo la rejugabilidad
de este producto, porque tendre-
mos varias formas de resolver cada
situacion. Incluso si nos equivoca-
mos en algun puzzle o minigame a
veces tendremos la posibilidad de
continuar la aventura pero con un
condicionante que puede complicar-
nos un par de situaciones.

También es digna de mencién una
barra que tenemos en la parte infe-
rior de la pantalla que nos indica el
estado mental de nuestro personaje.
De acuerdo a nuestras decisiones

y acciones, nuestros personajes se
deprimiran o mejoraran su animo.
En caso de que esta barra llegue al
minimo, hay posibilidades de que
los protagonistas se suiciden o que
realicen actos que terminen el juego
como puede ser la renuncia de los
detectives al caso.

Lo que los hermanos Wachowski
quisieron hacer y no pudieron
Graficamente Fahrenheit es muy
bueno, pero podria ser un poquito

do. Por eso si
nuestra eleccién
es la correcta,
se nos revelaran
datos esenciales
para el futuro y
de caso contrario
hasta podemos
perder el juego.
El aspecto mas
innovador de
Fahrenheit es
que todas las
decisiones que
tomemos tendran repercusion en
nuestro futuro. Es increible lo bien
que esta implementado este siste-
ma ya que una accion tan pequefia
como tomar un analgésico o agarrar
un libro pueden ser vitales en el
transcurso de la historia. Ademas
las que realiza
un personaje
afectara

también

el futuro

de los
otros por lo
que hay que
pensar muy
bien antes de
actuar. Esta
caracteristica
tan innovadora

o -
iPREPARATL!
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mejor. Los personajes estan muy
bien logrados, fundamentalmente su
estructura facial. Es posible deter-
minar el estado de animo de los
mismos con solo mirar su rostro, ya
que tienen una expresividad sor-
prendente. El problema que tienen
los modelos tanto masculinos como

femeninos, es que a las partes del
cuerpo que no poseen ropas les
falta un suavizado. Mas si tenemos
en cuenta que esto se hace notorio
en escenas de sexo o de desnudos
-recordemos que Fahrenheit es un
titulo para adultos- en donde los
cuerpo no son muy estéticos.

Por su parte, los escenarios poseen
muchisimos detalles y es posible
interactuar con la mayoria de los
objetos del entorno. Tendremos

la posibilidad de comer, escuchar
musica, vestirnos o hasta tocar la
guitarra eléctrica siempre y cuando
el personaje que controlamos se
encuentre de humor. Lamentable-
mente, también le falta un poco

de trabajo a algunos objetos y eso
contrasta bastante. No es muy agra-
dable ver, por ejemplo, un equipo de
musica ultra detallado al lado de un
disco con minimos detalles.

En cuanto a los efectos especiales,
Fahrenheit es impresionante. Desde
superposicion de escenas, explo-
siones, disparos y sobre todo los
efectos “bullet time” similares a los
utilizados en peliculas como Matrix
son gloriosos. En las escenas de
accion se hace especial hincapié en

este ultimo efecto y hay una esce-
na en particular que nos recuerda
mucho al combare entre Neo y el
agente Smith en Matrix: Revolutions,

4

El argumento es unos de los
mejores de la historia de los

videojuegos, las

o

Es fabulosa la cantidad de opciones de dialogo que tiene el juego

que esta resuelta de manera impe-
cable.
El apartado sonoro de Fahrenheit
es impecable. Tanto las voces como
los sonidos tales como disparos,
golpes y motores de vehiculos son
excelentes y no hay practicamente
defectos apreciables. Pero lo que
mas se desataca es la musica. Tan-
to la orquestal
que ambienta
la mayoria del
juego como la
realizada por la
banda Theory
of a Deadman,
se adaptan
perfectamente
a las circuns-
tancias del
juego y son
como minimo
sensacionales.
Por ultimo, po-
demos decir que si exploramos bien
los escenarios obtendremos tarjetas
con bonificaciones que nos permi-
tiran destrabar los extras del juego.
Entre ellos
encontramos
arte original,
escenas con
minijuegos y vi-
deos de cémo
se desarrollé
Fahrenheit.

<

accion, los guifios a distintas series

y peliculas, la adiccion e inmersion

que provoca.

La jugabilidad basada en “mini-

escenas de juegos”, algunos errores graficos. 8 8 y

A un paso de la gloria

Fahrenheit es un juego unico y di-
ficilmente encontremos una
aventura grafica de esta
calidad en mucho tiem-
po. Como el final queda
un poco abierto, es

muy probable que salga
una segunda parte. Y
esperemos que en la
secuela se corri-

jan estos errores

que privan a

esta primera

parte de ser un

clasico indiscu-

tido.

Pero bueno, los de-

fectos de Fahrenheit

no son tan grandes

como para opacar el
sensacional traba-

jo que realizaron los
muchachos de Quan-

tic Dreams. Un juego
excelente tanto para

los fanaticos acérrimos

de las aventuras grafi-

cas como para cualquier
jugador. Es mas, yo diria
que es un producto obliga-
do para cualquier gamer.
Comprenlo, jy que la Chro-
ma los acomparie! (3
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V@ YAGE

Juan Marcos Victorio

oyage es una aventura al es-
Vtilo del viejo y querido -u odia-
do, todo depende del punto
de vista- “The Journeyman Proyect”,
el juego que puede considerarse
padre de este tipo de
aventuras con grafi-
cos “estaticos”. Para
los novatos, quizas
sea mas apropiado
decirles que sigue la
onda de Myst. Esto
es: graficos bellos,
pero con poco movi-
miento; muchisimos
puzzles de ingenio
en los que combinar
matematicas o leyes
fisicas y adivinanzas;
y una dificultad que
roza lo imposible
a cada paso que
damos.

El por qué del subtitulo del juego...

Basado en Julio Verne, sus escritos,
pensamientos, su forma narrativa, y
utilizando personajes de dos siglos
atras -tanto por sus atuendos como
por su manera de expresarse y su
forma de pensar-, el juego intenta
meternos en lo que podria ser una
aventura tipica del famoso escritor,
describiendo el viaje de un cientifico
ala luna. Los aciertos del juego es-
tan en el buen gusto a la hora de los
puzzles, la correcta utilizacién de
los colores y sonidos en los mismos
y en la grafica en general del juego;
el desafio que nos plantea, y la sen-
sacion de satisfaccién que tenemos
al resolver cada problema; y poder
avanzar para encontrarnos con mas
dificultades en forma de acertijos y
adivinanzas.

Lamentablemente la dificultad no
esta muy bien medida, y nos en-
contramos por un lado con algunos
puzzles tontos y por otro con varios
extremadamente complejos, que
nos llevaran horas rompiéndonos

UOYAGE.:

INSPIRED

BY JULES VERNE

EL ESPIRITU DE JULIO VERNE EN UNA ATRAPANTE AVENTURA

REQUERIMIENTOS Procesador de 800Mhz — Placa de video de 64Mb

MINIMOS
REQUERIMIENTOS

— 64Mb de RAM

Procesador de 1Ghz — Placa de video de 128Mb

—128Mb de RAM

RECOMENDADOS

la cabeza, e incluso puzzles que no
podemos resolver porque no nota-
mos algun objeto semi escondido
en una esquina.

Una de cal y una de arena, a cada
rato...

Otro punto flojo del juego son los
graficos. Los mismos se ven dema-
siado “plasticos”, y a pesar de que
al ser un juego muy “estatico” sirven
a su propésito, hubiera sido desea-
ble que contara con modelos mejor
definidos y acabados. Mas alla de
esto, la parte grafica artisticamente
hablando tiene muy buen gusto y
de vez en cuando nos sorprendere-
mos gratamente con algun que otro
disefio innovador.

Un problema que encontramos, y
que quizas pueda conver-

tirse en molesto al cabo de

unas horas de juego, es que

el angulo de vision utilizado

no es el normal en un juego

en el que nos movemos en

un entorno 3d con vista en

primera persona. Esto hace

que, al girar la “cabeza”

para observar las cerca-

nias, tengamos un efecto de
deformacion sobre la imagen,

que si bien no es perceptible

notoriamente, afecta nuestra vista
y la cansa mas de la cuenta, por
lo cual terminaremos optando por
movernos lentamente por el mundo,
para no acabar con un agudo
dolor de cabeza.
También nos toparemos muy
seguido con los ya menciona-
dos puzzles casi imposibles, y
si bien su solucion parece ton-
ta una vez lograda, les asegu-
ro que nos daremos la cabeza
contra la pared muchas mas
veces de las imaginadas para
resolverlos. A pesar de esto, el
juego esta muy bien pensado,
y es en este punto donde lo-
gra su nota mas alta. Tenemos
desde acertijos de logica,
matematicos, de colores y
formas, de sonido -estos son
de lo mas dificilillos-, e incluso
alguno que otro medio desco-
locado o desafiando cualquier ley
de fisica posible. Esto ultimo ocurre
dado el intento de parodia/homenaje
el estilo literario del gran Julio Ver-
ne. Desde la estética en general, los
menus, las animaciones, la forma
de hablar del personaje principal,
las creencias, los descubrimientos
y formas de razonar y resolver los
problemas, todo esta realizado de
una manera que cualquiera que
haya leido las obras del genio de
Verne sentira un placer inmenso al
recorrer los recovecos de la luna.
Muchas de las cosas que ocurren
son impensables para la fisica y
l6gica de hoy en dia y no resisten el

-

>

e

mas minimo estudio, pero hay que
entenderlas en el contexto en que
se pretende su desarrollo y jugar el
juego con la ciencia ficcion del siglo
XIX en mente.

Los disefadores intentaron inyectar-
le algo de variedad al game, y para
esto no tuvieron mejor idea que
incluir un par de escenas “arcade” y
algunos -pocos por suerte- puzzles
por tiempo. Estos ultimos requieren
obviamente que los completemos
en un tiempo limitado, y arruinan el
espiritu del juego en gran medida,
pues lo mejor en este tipo de aven-
tura es la posibilidad de explorar
todo detenidamente y poder obser-
var hasta el ultimo detalle de cada
escena y locacion.

El peor enemigo de Voyage, sin
embargo, no proviene de ninguna
caracteristica del juego en si, sino
del género que representa. Las
aventuras graficas no estan en su
mejor momento desde afos atras
-y aca no estamos descubriendo la
polvora- y para peor ni siquiera es
una aventura grafica estandar, sino
que tiene el sello de juegos como

¢ Un pitufo ultra desarollado?

Myst, con graficos y entornos semi-
estaticos rendereados en 3D, por
lo cual tampoco es para cualquier
fana de las aventuras graficas en
general.

El juego esta mas bien pensado
para quienes quieran sentarse en
su computadora a descansar de

la accion descerebrada, pero que
aparte de esto tengan la tranquili-
dad de estar largas horas mirando
la misma imagen estatica, disfru-
tando de su belleza, pensando y
quemandose los sesos con el unico
objetivo de lograr la solucion a ese

acertijo que los tiene meditabundos
hace largo rato.

Por supuesto, la rejugabilidad del
juego es practicamente nula, salvo
que queramos desempolvarlo luego
de un buen tiempo para recordar
viejas glorias.

El arte del juego en general, [ @=
los puzzles son muy buenos, la

Vale la pena, pero como todo,
depende del punto de vista

Como vimos, el game reboza cali-
dad por los cuatro costados, sobre
todo si tenemos en cuenta al publico
al que esta dirigido y los objetivos
que se propone. La cuestién es

que esta apuntado a un sector muy
reducido de gamers, que realmente
puedan llegar a disfrutarlo en toda
su magnitud y esto le quita mucho
mercado y posibilidades.

De todas formas, para cualquier
fana de las aventuras graficas, cual-
quiera que quiera dejar de disparar
sin sentido y a lo loco a todo lo que
se mueve, y para vos que despueés
de jugar Myst por décimo quinta
vez ya no sabias qué hacer con tu
PC y estabas a punto de pegarle un
hachazo y enviarla al cielo de las
compus; si, para vos pebete, deja
de darle vueltas al asunto, sali de tu
encierro por los minutos suficientes
para llegar al dealer mas cercano y
volvé a encerrarte hasta acabar con
este juego. No te vas a arrepentir,
vas a disfrutar de este viaje por la
ciencia ficcion de 150 afios atras,

e incluso vas a sentir irrefrenables
ganas de escribirnos una carta a
GF, para nuestra nueva seccion de
correo, agradeciéndonos por reco-
mendarte el juego. (3

PUNTAJE.
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jJuguemos al Simon! Los graficos podrian ser mejores,

historia engancha hasta el final. I .
va dirigido a un publico muy aco-
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THE SIMS 2: NIGHTLIFE

JODA Y FIESTA EN UNA FORMULA UN TANTO DILUIDA

Jonathan Siciliano

he Sims 2 fue un excelente

juego, y al mismo tiempo

una gran secuela del ya
conocido por todos simulador de
la vida de Maxis. Pero EA tiene
una costumbre, y es exprimir al
maximo sus franquicias mas ren-
didoras. Y asi es como Nightlife
llega a nuestras PCs sin pena ni
gloria.

Desde el vamos, The Sims 2:
Nighlife nos presenta con bom-

bos y platillos la “innovadora”
posibilidad que ahora tienen
nuestros Sims de visitar una ex-
tensa zona céntrica, desarrollada
especificamente para la ocasion.
Desde restaurantes hasta cafe-
terias, pasando por boliches, ca-
sinos y mas, nuestros alter-egos
podran salir y divertirse solos o

en compainiia de amistades. De
este modo, basicamente el obje-
tivo principal residira en lograr que
nuestros Sims conozcan nuevas
personas y al mismo tiempo logren
despejarse de su rutinaria vida.
Para lograr esto, ahora tenemos la
posibilidad de comprar una cochera
para, asi, poder adquirir un auto. Y
a bordo de éste sera desde donde
podremos salir a visitar el centro

de la ciudad y todo su abanico de
variedades. Como se imaginaran,
mientras nuestros personajes virtua-
les se vayan de parranda el tiempo
correra normalmente, factor inteli-
gentemente aplicado en Nightlife.
Una vez en el centro, podemos
hacer casi cualquier cosa, ya sea
salir a cenar, bailar, caminar, hablar,
comprar objetos, etc.

Ahora podemos desafiar y buscar
pelea con otro sim cuando lo desea-
mos Yy, a raiz de esto, aparecera un
nuevo indicador que nos mostrara
el nivel de bronca o furia del perso-
naje en cuestién. Pero no sélo este
indicador es el unico agregado, sino
que ahora también existen otras

FICHA TECNICA:.

REQUERIMIENTOS | Procesador de 2.4Ghz — Placa de video de 128Mb

RECOMENDADOS

barras que nos mantienen constan-
temente al tanto de las necesidades
de nuestros personajes e, incluso,
fueron afadidas nuevas opciones
de dialogo.

La musica ha sido orientada hacia
un estilo mas “dance”, y hasta inclu-
so fueron agregados nuevos tipos
de canciones para escuchar en los
equipos de audio y demas. Grafi-
camente, salvo pequefos retoques
de iluminacién, luce exactamente
idéntico a Sims 2 original, aunque
curiosamente continda notandose
que, con el pasar de las expansio-
nes, el rendimiento va decayendo
en pequefa medida.

Me parecié ver una linda idea
repetida

Hasta acé todo luce hermoso. De
hecho, a simple vista la idea del
juego es atractiva. El problema fun-
damental se encuentra justamente
en su mecanica y en como fue
aplicada. Por empezar, aunque en
esta ocasion nuevas opciones y ubi-

—512Mb de RAM

caciones para visitar se encuentran
disponibles, es imposible no utilizar
la memoria y recordar que estamos
ante un clon disfrazado del Sims:
Hot Date. Por otro lado, es una
lastima que la gente de Maxis no
haya aprovechado en un 100% las
posibilidades de los espacios para
visitar, ya que el juego nos limita
bastante en el accionar. Sin duda no
se trata de un detalle determinante
en el titulo, pero particularmente me
irrita ya que odio cuando una buena
idea en un juego es tirada al tacho
por no haber sido implementada
como se debe.

En resumen, se trata de una expan-
sion atractiva e infaltable para los
fanaticos o seguidores de The Sims
y todo lo que lleve su nombre. Pero
lamentablemente, para el resto de
los gamers definitivamente no se
justifica la adquisicion de Nightlife.@

PUNTAJE.

Una expansion que tiene sabor a
figurita repetida
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C omo bien han leido en el
titulo hablaremos de los mo-
nitores LCD (Liquid Crystal
Display — Pantalla de Cristal Liqui-
do) y de sus respectivas variantes,
por mas que muchos ni siquiera
tenian idea de que existian tantas
denominaciones.

Pero para hablar de LCD primero
tenemos que conocer algo de la
historia de estos monitores.

Los monitores planos nacen de la
necesidad de poder tener PCs por-
tatiles. Recuerdo la primera portatil
que paso por mis manos, alla por

el ‘84. Se trataba de una Hitachi XT
sin HD y dos disketteras de 5%; no
podia llamarse laptop y mucho me-
nos notebook, ya que para funcionar
se tenia que enchufar a la corriente
eléctrica, con pantalla de 3% por 7%
pulgadas; se podria llegar a decir
que era un monitor wide-screen, de
color ambar.

Anos mas tarde aparecieron las
primeras PCs laptop, que ya si eran
realmente portatiles, con baterias

y los flamantes monitores a color
VGA, conocidos por la sigla TFT o
pantallas de cristal liquido de tran-
sistores de capa delgada (TFT-LCD,
siglas en inglés). De colores muy
débiles, vida util de no mas de dos
afios y que sélo tenian un angulo de
vision muy reducido. ¢,Qué significa
esto? Que sdlo se podia observar
con claridad la imagen si nos situa-

MONITORES LCD

PEQUENO, COMODO, MUY BONITO PERO... (LENTO?

bamos exacta-
mente en frente
del mismo.

Con el tiempo la
tecnologia de los
LCD fue mejoran-
do y permitiendo
tener un angulo
de vision inclusive
mayor a un CRT
(Cathode Ray
Tube — Tubo de
Rayos Catdédicos).

Hoy en dia existen
muchas varian-
tes de monitores -
planos, o LCD
con siglas que
realmente asus-
tan. Tratemos de
aclarar las cosas:
en primer lugar
se encuentran
los TFT-LCD de

—

Cristian Molina

"

6ta generacion,

los que encon-

tramos en casi cualquier tienda

de computacién o grandes super-
mercados. Estos son lo que estan
reemplazando a los monitores CRT
-0 comunes-. Para que tengan una
idea de la magnificacion de estos
LCD, regresemos solo a dos afios
atras, en que la produccion a nivel
mundial de los monitores LCD sélo
representaba el 17%. Hoy ya casi
finalizando el 2005 -increible cémo
pasa el tiempo,

¢,no?- los monitores LCD represen-
tan el 87% de la producciéon mundial
de monitores. Si, mis queridos ami-
gos, el tiempo de nuestro querido
monitor esta llegando a su fin inexo-
rablemente.

Como les comenté, la vida de los
CRT ya es poco y nada y seran
remplazados por monitores LCD,
que cumplen bien su funcion
pero -siempre hay un pero- son
LENTOS. ¢ Qué significa esto?
Que el refresh, la velocidad en
que refrescan una imagen, es
de tan sdlo 60 o algunos 70
Hz. ¢ En qué molesta esto? En
que cuando lo observamos, en
juegos donde la variacion de la
imagen es muy rapida, como
el caso de los FPS cuando
disparamos, la pantalla literal-
mente se ve como entrecor-
tada. Por mas que tengamos
una GeForce 7800GTX,
nuestro juego puede correr a

100 FPS, pero si el
monitor sélo puede
mostrar 60, se vera
realmente mal. Ese
es uno de los mo-
tivos por lo que los
gamers aun prefieren
los CRT, ya que con
lo que nos cuesta

un LCD de 177, bien
podemos comprar un
CRT de 21".

Pero como dije al

principio hay muchas

variables de esta tec-

nologia, entre las que

se encuentra no solo

el TFT, sino también

el TN+Film (Twisted

Nematic and Retarda-

tion Film), IPS (In-Pla-

ne Switching, en mo-

nitores de mas de 17

pulgadas) y el MVA

(Multi-domain Vertical

Alignment). La dife-

rencia entre estos es principalmente
en los tiempos de respuesta de los
transistores que dan la orientacién a
los cristales. Mientras un CRT tiene
un tiempo promedio de 10 milise-
gundos -10/1000 segundos-, un TFT
“econdmico” se encuentra cerca

de los 60 ms, mientras un TN+Film
ronda los 23 ms aproximadamente.
Esto les permite a los TN+Film posi-
cionarse muy bien en los ambientes
profesionales por poder soportar
frecuencias de hasta 100 Hz, en
bajas definiciones, o de hasta 85

Hz en las correspondientes a su
definicién de

pixels. Tengamos en cuenta que

los monitores TN+Film son los que
conocemos como wide-screen, o los
nuevos HDTV que comparten esa
tecnologia.

Son realmente rapidos, y no tienen
nada que envidiarle a los CRT. Es
mas, estos ultimos tienen mucho
que envidiarles. Veamos, un CRT
de 19” tiene 17.7 reales de visua-
lizacién, pesa entre cuatro y doce
kilogramos y la radiacién ronda los
100 a 150 Watts; mientras que un
LCD solo pesa de tres a cinco kilo-
gramos, y tiene 30 W de radiacion y
sus 19” son reales.

entre otras, es que al emitir una

luz brillante no necesitan backlig-

ht y con esto se hace un ahorro

de energia. También son menos
voluminosos que las pantallas
actuales de LCD, ahorrando espa-
cio y permitiendo hacer dispositivos
mas angostos; y como si fuese poco
el costo de una pantalla OLED es
menor que una LCD, ya que se
construye en menos pasos y los
materiales necesarios son mas eco-
némicos. Ademas tienen una mayor
velocidad para visualizar videos, se
puede ver en angulos mayores a los
actuales y no son susceptibles a los
cambios de temperatura.

¢ Qué es lo que viene? Facil - los _

leds. Si, lo que leyeron: el futuro
esta en la fabricaciéon de moni-
tores y TV de HDTYV fabricados
con leds como los que tienen en
su teclado, pero muchisimo mas
chicos. Su vida util es extre-
madamente larga, su consumo
muchisimo menor, la velocidad
no tiene comparacién y su costo,
una vez que se vuelvan masi-
vos, serd muy accesible. Hace
unos dias Samsung presenté en
sociedad una HDTV con tecnolo-
gia OLED, (Organic LED o Diodo
Electroluminoso Organico) de
102 pulgadas de su linea Plasma
Premium.

Una de las ventajas del OLED,

Como les dije, nuestro vetusto CRT
tiene los dias contados, el TFT-LCD
y los OLED son el futuro. Un futuro
brillante con vividos colores, larga
vida util y, claro esta, mucho méas
espacio.

Asi que ya saben; el monitor, esa
pieza de nuestra PC que es la

que menos cambia, ha cambiado.
Esa pieza que en el momento de
comprarla nos devana los sesos,
nos la ha complicado nuevamente
con nuevas tecnologias. Los CPUs
cambiaran, nuestro monitor durara
para siempre. Bueno, eso es lo que
todos queremos, no?
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OUERCLOCKING - MODDING - Y DEMAS

POR “Coyote” Galardi

n el numero anterior hablamos de watercooling,

enfriamiento por agua. Ese es un método por de-

mas eficiente de refrigerar un CPU, pero se sigue
dependiendo de la temperatura ambiente, y como tal

9

S

Condensador Filtro +

Capilar

Evaporador
Compresor

COY0TE’S WORKSHO
CAMBIO DE FASE

REFRIGERACION EXTREMA

contra las paredes del contenedor y esto se traduce en

calor. Inversamente, cuando uno toma un gas o liquido

a alta presion y lo pasa a un entorno de baja presion,

este se expande y absorbe energia en forma de calor.
Una forma simple de ver esto es soplando con
la boca. Si soplamos con la boca bien abierta,
sale aire caliente por la temperatura de nuestro
cuerpo. Ahora bien, si achicamos el diametro
de la boca y soplamos con fuerza, van a notar
que la temperatura del aire al salir es fria. A pe-
sar de estar en un entorno caliente, como lo es
nuestro cuerpo, esa leve variacion de presion
logra enfriar el aire.

Sumémosle a este juego de presion y tempera-
tura un cambio de propiedades de las substan-
cias. El punto de condensacion es la tempera-
tura a la que un gas se convierte en liquido. O
bien el de evaporacién, que es la temperatura
a la que un liquido se convierte en un gas.
Ambos puntos se encuentran a la misma tem-
peratura, simplemente es cuestion del lado que
uno esté mirando. Ahora, dicho punto no es
fijo, sino que depende de la presion. Por eso es
que en la montafia uno puede hacer hervir una

e olla con agua a menor temperatura que al nivel

del mar, por que hay menos presiéon a mayor
altura.

Teniendo estas nociones basicas, ahora si les

Imagen original pertenece a3 Asetek Inc. traducida a castellano.

esta impone un limite de temperatura. Por mas eficiente
que sea un watercooler, nunca va a estar por debajo de
la temperatura ambiental.

Mucha gente cuando ve complejos sistemas de refri-
geracion tiende a decir de manera irénica “je, por que
no la metés adentro de la heladera”. La realidad es que
meter la PC en la heladera no es lo mas eficiente. ¢ Por
qué enfriar el aire que la rodea si podemos directa-
mente concentrar toda esa potencia sobre el CPU?

Un sistema de cambio de fase, o Phase Change, es

un equipo que utiliza la compresion y expansion de un
refrigerante para lograr temperaturas realmente bajas.

Empecemos por una nocién basica de como funciona la
compresion y expansion de gases. Primero y principal,
la compresion. Cuando uno toma un gas y lo comprime,
este se calienta. Esto se da porque las moléculas del
gas, al estar mas amontonadas, chocan mas entre siy
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do aca es absorber la mayor cantidad
de calor posible del entorno. Una vez
evaporado, el refrigerante vuelve a
estar en estado gaseoso, listo para
reiniciar el ciclo.

El corazén del equipo es un compresor
como el que tiene la heladera de casa.
Basicamente es un motor con un piston
y unas valvulas, nada mas. Recibe
refrigerante gaseoso por la “succion” y
lo bombea para el otro extremo por la
“descarga”.

A la salida del compresor, por la descar-
ga, viene el condensador. Basicamente
es como un radiador, solo que esta
disefado para tolerar altas presiones
internas. Es el responsable de remover
el calor extra generado al comprimir el
refrigerante y, dentro de él, el refrige-
rante pasa a estado liquido.

Luego del condensador vienen dos

voy a explicar como funciona un sistema de cambio
de fase para PC -y para el caso, cualquier sistema de
refrigeracion por cambio de fase, como una heladera o
aire acondicionado.

El objetivo inicial es condensar un refrigerante a esta-
do liquido. Para hacer esto a temperatura ambiente,
tenemos que aumentar la presion hasta que bajemos lo
suficiente el punto de condensacion. Normalmente sue-
le ser algo cercano a los 200psi. Cuando la presion se
eleva lo suficiente, el refrigerante se condensa a tempe-
raturas cercanas a los 25-30°C, y es facil transformarlo
a liquido llevandolo a dicha temperatura. Ahora quere-
mos llevarlo al eva-

partes clave. Primero el filtro, respon-

sable de retener cualquier suciedad o
humedad que haya dentro del circuito. La razén por la
que es necesario retener impurezas en este momento
y no antes es que después del filtro viene la segunda
parte clave: el capilar. El capilar es un cafo de cobre
muy, muy pequefio cuyo didmetro interno varia entre
0,6 y 0,8mm normalmente. La funciéon que cumple es
primordial para el funcionamiento del equipo. Es el
responsable de que se pueda tener un circuito continuo,
pero con distintas presiones dentro de él. Antes del
capilar tenemos el condensador, que como dije antes
esta a presiones cercanas a los 200 psi. Después del
capilar tenemos el evaporador, que se encuentra a

porador y que vuelva
a su estado gaseoso
para obtener baja
temperatura. Para
esto necesitamos
cambiar el punto

de evaporacion,

asi que bajamos la
presion. Esto causa
que el refrigerante
se evapore, pero
para hacerlo nece-
sita mucha energia
y la Unica fuente de
energia disponible
es el calor del en-
torno, asi que lo ab-
sorbe y la tempera-
tura cae de manera
notable. Aprovecho
esta ocasion para
recordarles que el
frio no existe, solo la
ausencia de calor; lo
que estamos hacien-
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presiones cercanas a Opsi. La razén por la que esto es
posible, siendo el capilar simplemente un cafio, es por
que al tener un diametro interno tan chico, la capilaridad
del refrigerante en estado liquido no le permite circular
a gran velocidad. Esto causa una especie de tapén, y
permite la variacion de presion necesaria. Modificando
el largo del capilar se regula la cantidad de refrigeran-
te que circula por el circuito, y las presiones internas
del mismo. Cuando uno extiende el capilar, reduce la
circulacién de refrigerante, lo que reduce la capacidad
caldrica que se puede mover, pero a su vez la presion
del lado del evaporador se reduce. Esto implica que

el refrigerante se evapora a menor temperatura. Por
eso es muy importante trabajar regulando el largo del
capilar para encontrar el largo éptimo para que, con la
carga de calor con la que se va a trabajar, se obtengan
las menores temperaturas posibles.

Después del capilar viene el evaporador. Similar al
waterblock de un watercooler, éste es responsable de
absorber el calor del CPU para enfriarlo. La diferencia
con un waterblock es que el refrigerante entra en
estado liquido y sale en estado gaseoso. Pero

para que esto suceda de manera eficiente, debe
tener un balance entre superficie de contacto,
restricciébn y masa muy particulares.

Finalmente, la parte clave en un equipo de cam-
bio de fase: el “enclosure”. Les debo la traduc-
cion, pero realmente no sé qué palabra lo descri-
biria correctamente. El enclosure es responsable
de 2 funciones criticas: montaje y aislamiento. El
montaje no es tan facil en el caso de un evapo-
rador por el detalle de que se encuentra casi a
70 grados bajo la temperatura ambiente. Eso es
suficiente para hacer que varios materiales se
vuelvan fragiles (el acrilico por ejemplo). También
tiene el problema de que no se puede utilizar tor-
nillos como uno haria normalmente, ya que estos
ransportarian el frié fuera del area protegida.

Normalmente es rigido y tiene forma
de copa, envolviendo al evaporador.
Pero la verdad es que hay un modelo
de enclosure para cada evaporador,
ya que la mayoria de los equipos de
cambio de fase son armados artesa-
nalmente.

El aislamiento del evaporador es lo
que evita que aniquilemos la computa-
dora en minutos por la condensacion
de la humedad que hay en el aire. El
enclosure es parte del aislamiento,
normalmente se encarga de la parte
superior del evaporador.

El aislamiento funciona principalmente
mediante materiales de alta resistencia
a la transferencia de calor, como lo es
el neoprene o el Armaflex®. Sumado
a esto, se utiliza una grasa dieléctrica
hidréfuga, para que practicamente no
quede aire dentro del aislamiento. Si
no hay aire, no hay humedad. Esta
grasa se utiliza rellenando no solo
entre capas de aislante, sino que hasta
dentro de los agujeros del socket, ya que el fri6 es tal
que no solo el cpu se enfria, sino que el mother tam-
bién. De hecho es tanto el frio que hasta hay que aislar
la parte de atras del mother, en la espalda del socket.

Los riesgos de utilizar un sistema de estas caracte-
risticas son realmente altos; solo haciendo un muy
buen trabajo de aislamiento se puede tener un sistema
seguro.

Como sistema de refrigeracion tiene notables desventa-
jas. Es muy complejo, excesivamente voluminoso, el al-
gunos casos ruidoso, y consume mucha energia -arriba
de 200w normalmente. Pero tiene 3 ventajas notables,
Temperatura, Temperatura, y Temperatura.

En el préximo numero vamos a ver un poco de over-
clock extremo, llevando los CPUs y GPUs a veloci-
dades incoherentes mediante sistemas de cambio de

fase. (5
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ESPECIALES

POR Maximiliano Nicoletti

abia una vez un pequeno.
H Un pequefio que sabia lo

que queria, como la gran
mayoria de los pequefios. Algunos
quieren ser astronautas. Otros
buscan ser algo mas convencional.
Algunos sélo quieren ser alcorno-
ques repartidores de notas malas a
sus subditos, como Diego Beltrami.
Pero él no, él aspiraba a mas. Dice
nuestra historia que el pequefo
un dia sali6 al jardin de su casa y
encontré un hormiguero lleno de la-
boriosas hormiguitas. En su interior
sinti6 la necesidad de hacer el mal,
alinearse con lo maligno, como si
Su cuerpo necesitara convertirse en
algun ser de ojos rojos, con cuer-
nos y mirada maléfica. Destruyo el
hormiguero de un pisotén. Pero esto
generd una nueva situacion. Viendo
el esfuerzo que las hormigas hacian
por reconstruir su hogar, mas alla
de la desdicha que caia sobre ellas,
se enternecid. La bondad surgié
de él, y las hormigas fueron capa-
ces de ver una gran mano que se
dirigia, sobrevolando su poblado,
hacia ellas, con un terron de azu-
car. Con un gran sentimiento de
poder dentro de él, y viendo que no
podia adivinar lo que las hormigas
harian después, el nifo supo cual
era su misién en la vida. Supo lo
que queria, a lo que aspiraba. Peter
Molyneux queria ser Dios.

GRANDES FIGURAS DEL MUNDO GAMER

DIOSES DEL OLIMPO
PETER MOLINEUX

Y0 JUGUE A SER DIOS, COMO LOS BEATLES

iOle toro! jOle!

Y fue asi como Dios
Molyneux, de ahora 45
afios de edad, hijo de

un duefio de una tienda
de juguetes, fundo su
primera propia companfia
en los tempranisimos
80’s. La para nada diver-
tida empresa de pro-
gramacion de software
para administracion de
empresas, Taurus.

Pero quiso el destino,

o la obra de él (o sea,

la obra de Dios) que un
dia y por error llegara a
puertas de dicha com-
pafia una entrega de
algunas computadoras
Amiga por parte de Com-
modore.

Asi fue como, inspira-
do por las para nada
despreciables capaci-
dades graficas que presentaba la
legendaria maquinola, Molyneux
dinamité Taurus y fundé una com-
pania que nos llenaria de alegria en
los afios venideros: Bullfrog. Asi fue
como, asentado al fin en Londres y
después de varios traspiés, Peter
cred un juego que haria leyenda y
marcaria su estilo de creacion para
siempre. En 1989 hacia su aparicién
Populous. El susodicho demostraba
con todas

las de la ley
cémo Peter
Molyneux se
habia visto
tocado por
su episodio
con las hor-
migas. Po-
pulous hacia
al jugador
tomar el
lugar de una
deidad que

Nuestro Senor Molineux

debia ganar influencia ayudando a
sus pocos seguidores a asentarse
en las tierras a las que acababan de
arribar. El mayor objetivo del juego
era destruir a las deidades rivales
atacando a sus pueblerinos o inci-
tando a los propios a que lo hagan.
En ningin momento nosotros como
deidad teniamos control directo
sobre nuestros fieles, sino que de-
biamos tratar de influirlos para que
hagan tal o cual cosa. Estas cosas
se daban mas rapido mientras mas
influencia sobre nuestro poblado
tuviésemos. Esta seria la forma en
que la mayoria de los juegos de
Dios Molyneux seria desarrollada.

jLos aldeanos necesitan comidal!

Populous sigui6 rindiendo sus frutos
con dos nuevas secuelas y el tiem-
po siguié en raudo avance. Hacia
1995, luego de que juegazos como
Syndicate, Magic Carpet y hasta el
clasico y entretenido Theme Park
hubieran visto la luz bajo sus glorio-

El padre y su criatura

sos poderes de creacion, la demo-
niaca y devoradora de ilusiones
Electronic Arts abrié su chequera
una vez mas para comprar Bullfrog,
dejando a Peter en una situacion
que él no disfrutaba.

“Empecé a sentirme triste después
de unos seis meses”, nos dice Mo-
lyneux, “cuando descubri que el rol
que me habia creado en la empresa
era de simple administracion”.

Para esta época Bullfrog se ha-

bia convertido en una compafiia
multimillonaria de produccion de
juegos. El propio Primer Ministro de
Inglaterra, Tony Blair, declaré que
“Bullfrog Electronic Arts” era uno de
los productos que mostraban a su
pais como un innovador de clase
mundial en 1997.

Juegologia

*Fusion (1987)

*Populous (1989)

* Populous: The Promised Lands

(1989)

» Powermonger (1990)

* Populous II: Trials of the
Olympian Gods (1993)

» Syndicate (1993)

» Theme Park (1994)

» Magic Carpet (1994)

* Hi-Octane (1995)

» Syndicate Wars (1996)

» Theme Hospital (1997)

» Dungeon Keeper (1997)

» Dungeon Keeper: The Deeper
Dungeons (1997)

* Dungeon Keeper Gold (1998)

* Black & White (2001)

* Fable (2004)

* Fable: The Lost Chapters(2005)

Sumados a su estado de animo

en cuanto a Bullfrog, estaban los
problemas con el proyecto “Dun-
geon Keeper”, que no avanzaba lo
suficientemente rapido como a EA
le hubiese gustado; pero Molyneux
queria asegurarse de que fuera
desarrollado como se debe. Final-
mente ambas partes llegaron a un
acuerdo: Molyneux dejaria el mando
de Bullfrog y se entregaria de lleno
a finalizar Dungeon Keeper. Para
ello, financié él mismo el ultimo
tramo de desarrollo y mudé a todo
el equipo de programadores a su
propia casa hasta que el proyecto
estuviese terminado.

Dungeon Keeper fue un éxito légica
y econémicamente hablando, pero
la situacién de Molyneux dentro de
Bullfrog seguia empeorando poco

a poco. Asi fue que Dios Molyneux
dejé la compania que le habia dado
tantos momentos de gloria.

iSe necesita un Peter Molyneux
en Juegologia!

Lejos de creer que todo habia
terminado, Dios tomo un

que paso con Populous. De hecho,
en este primer juego de Lionhead,
Molyneux tiene la oportunidad de
volver de lleno y sin vueltas a las
bases de aquel juego que lo hizo
verdaderamente famoso. En Black
& White tomamos, otra vez, el papel
de una deidad que debe obtener el
carifio de sus seguidores mediante
distintos métodos. Ya sea haciendo
buenas acciones o siendo el peor
de los malos. Ademas, Black & Whi-
te contaba con el aditivo de poder
tener bajo nuestro directo control a
una criatura, que debia ser entrena-
da desde muy pequefa en nuestras
sendas, ya sean del bien o el mal.
En el pasado afio 2004, Lionhead
lanza su segundo juego, Fable,
exclusivamente para la consola de
Microsoft, Xbox. El juego llega a ser
tan aclamado que Lionhead comien-
za la preparacion de un port para
PC, que tardan un afio en desarro-
llar y no es sino hasta el pasado
mes de Septiembre que vio la luz en
las gondolas Estadounidenses.

Lo que el futuro nos depara es
sabido. Hace no mucho, Black &
White 2, la continuacién del acla-
mado Black & White, fue puesto en
reproduccién masiva, y se espera
que para los primeros dias de Octu-
bre vea la luz. Mientras tanto, Peter
Molyneux y su equipo de mas de
200 personas se encuentran desa-
rrollando The Movies, y planificando
algunos titulos de los que apenas
se conoce el nombre: Dimitri y The
Room.

Peter Molyneux es sin duda una
persona meticulosa, muy paciente y
que sabe sacar jugo perfectamente
de lo que hace. Para él, el producto
siempre fue mas importante que

la ganancia, y lo demostré con la
salida de cada uno de sus juegos.
Gracias a él que existen deidades
como él mismo. (5

puiado de hombres que
hubieran trabajado para
€l en Bullfrog y, reclu-
tando a muchos otros
como el pionero Steve
Jackson, cre6 Lionhead
Studios. A partir de

aqui, todo fue gloria. Su
primer juego, Black &
White, fue un éxito de
ventas y es ahora un
clasico de esos que na-
die puede dejar de jugar,
algo muy similar a lo
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POR Dario Sardella

he Elder Scrolls Ill: Morrowind

fue uno de los mejores RPGs

del 2002, si no es que fue el
mejor juego de ese afio.
Una excelente decision por parte de
Bethesda fue el haber incorporado
el TES: Construction Set, la herra-
mienta que aun hoy lo mantiene con
vida entre sus fanaticos, debido a
que con la misma se puede modi-
ficar el juego para agregar nuevos
objetos, personajes, nuevas tierras
y dungeons para seguir explorando
en la isla de Vvanderfell o incluso
hacer nuevos juegos basados en
ese mismo universo, o en otros;
claro que con las limitaciones del
Morrowind Engine.
Si bien con el juego y sus dos
expansiones instalados podremos
ejecutar tranquilamente cualquier
mod, se recomienda que se bajen
los parches que llevan el juego a la
versiéon 1.6.1820 -la ultima disponi-
ble- para que no haya ningun con-
flicto ni nada raro si el mod usa las
mejoras provistas por los mismos.

¢ Como instalarlos?

Tras haber bajado el paquete del
mod, deberemos instalarlo - por lo
general en la carpeta Data Files
del directorio de Morrowind. Antes
de jugar deberemos activar dicho
mod. Para ello hay que ejecutar el
Morrowind Launcher, ir a la opcion
“‘Data Files”, tildar los mods que
deseamos activar y listo el pollo.

EXPANDIENDO WWANDERFELL

Otra buena opcién si no queremos
lidiar con los paquetes es bajarse
TESMU2 (The Elder Scrolls Mods
Utility 2), que una vez ejecutado nos
permite seleccionar una opcion de
Install para elegir directamente el
archivo .zip que contenga el mod,

y lo instalara automaticamente. Lo
unico malo es que no soporta archi-
VoS .rar, .ace u otros y su desarrollo
ha sido discontinuado, por lo que
no veremos futuras versiones con
soporte para esas extensiones.

Ahora a los mods

Para empezar, deben bajarse los

Sitios desde donde bajar los mods:

*Morrowind Summit: hitp.//www.rpgplanet.com/morrowind (requiere registro)

*Elric dé Melniboné in Morrowind: http.//www.elricm.com
*Thelys: http://www.thelys.org/modlist.php

Y en los foros de The Elder Scrolls, el subforo Mods, siempre se esta ac-

tualizando acerca de los nuevos lanzamientos que luego seran hosteados

en las paginas ya citadas:
http.//www.elderscrolls.com/forums

mods oficiales de Bethesda. Estos
son seis y pueden ser bajados de
la pagina oficial de TES, seccion
plugins.

Pero el campo en donde mejor y

en mayor grado se aprovechan los
recursos brindados con el Cons-
truction Set es en la comunidad de
fanaticos modders, que han produ-
cido innumerable cantidad de mods
y CTs -Conversiones Totales- para
este juego. Tantos que se los puede
separar en tres categorias principa-
les:

Bug Fixes

De los mas utiles cabe desta-
car Unofficial Morrowind Patch
v1.2.1/v1.6.2. Este practiquisimo
mod resuelve el 99% de los bugs
que habian quedado sin arreglar
en el ultimo parche que Bethesda
Softworks libero6 para este juego
- entre las mejoras se encuen-
tran arreglos a algunos compor-
tamientos erraticos respecto a
quests que no se podian termi-

nar, o las fracasabamos y/o quebra-
bamos y seguian apareciendo en

el Journal; recompensas erradas o
directamente la falta de la recom-
pensa; scripts erréneos, dialogos,
etc.; y shvbugfix02, que nos solu-
cionara varios errores pero respecto
a los hechizos que se encontraban
en la escuela de magia equivocada
-por ejemplo algunos de Restoration
en Summoning- y efectos graficos
mal asignados a los mismos -tiene
una version anterior llamada shvBu-
gFix01 y corregia otras cosas, pero
los cambios que esta hace estan
cubiertos en el Unofficial Patch.

Mejoras graficas

Para esto hay infinidad de mods,

y los que mas me gustaron fueron
los que reemplazan las texturas del
juego por otras de mayor resolucion
(Aviso importante: estas texturas
pueden representar un arduo traba-
jo incluso para placas del nivel de
las FX 5600 o Radeon 9500), como
por ejemplo Visual Pack 2.1, Visual
Pack 2.2 y Visual Pack XT, que
reemplazaran nada mas ni nada
menos que j810 texturas! Y por si

fuera poco son de

una calidad mas que
excelente, ideal para
darle un aire a juego
“nuevo” que realmente
se aprecia.

Siguiendo con las
mejoras graficas
tenemos los mods
Better Heads, Better
Bodies que reempla-
zan los modelos para
las cabezas y cuerpos
respectivamente de
los NPCs -personajes
no jugadores- por
otros con mas poligonos y uniones
corporales continuas, haciendo que
no parezcan mufequitos Playmo-
bil. Pero como en esos faltaron las
razas “animales” como los Argo-
nians y los Khaajits, otro modder

se encargo de disefiar sus propias
mejoras en base a los dos trabajos
anteriores produciendo Slof’'s Better
Beast, y Better Heads for Argonians.
Otros mods llamativos pueden ser
Reflective Gold que hace la textura
del oro reflectora, ademas de cam-
biarsela por otra mejor con la cara
del Emperador Uriel Septim VII; y
Better Books, que mejora enorme-
mente las texturas de los libros -y
pronto saldra Unique Books del mis-
mo autor, y que hara que cada titulo
tenga su propia y Unica tapa, asi
como los libros en series tendran la
misma tapa y con su correspondien-
te numero.

Jugabilidad y agregados varios

Tendremos mejoras interesantes en
el combate con Combat Enhanced,
donde podremos usar un sistema
de combos para lograr desde esto-
cadas mortales hasta desmembra-
mientos y de-
capitaciones.
Y si querian
escribir cosas
en el Journal,
para ustedes
les presen-
to: Journal
Enhanced,
con el que
pueden
agarrar una
simple plu-
ma, y tenien-
do un cacho
de papel...
Arrastramos

I  MODS - HERRAMIENTAS DE EDICION - CONVERSIONES TOTALES A s

EXTREME MAKEOUVER

MORROWIND: TES
CONSTRUCTION SET

Aplicaciones para agilizar la
compatibilidad entre mods y
otras yerbas utiles:

TesTools: la herramienta favori-
ta de todo modder que se precie
dado que limpiara los GMST que
traen algunos mods y ademas
mergea las Leveled Lists que al-
gunos mods traen, dentro de un
Unico .esp para que no haya con-
flictos ni doblamiento de enemi-
gos o NPCs.

Morrowind Exe Optimizer:

Parchea el ejecutable del juego
agregandole instrucciones SSE
y otras mas para evitar que haga
CTD (crashes to desktop) o, en
castellano, que no nos deje vien-
do el maldito Windows en vez de
estar jugando como deberiamos.

Morrowind Enhanced: launcher
externo que habilita el uso de
mods como Combat Enhanced.

Morrowind Script Extender:
Habilita algunos scripts externos
para que mods como Rotate En-
hanced funcionen.

la pluma sobre el personaje y a
darle a la escritura nomas.

Para los jugadores vampiros existe
el Vampire Embrace y el Vampi-

re Realism que, combinados con
Scripted Spells, haran de ustedes
unos fuertes vampiros con la posibi-
lidad de convertir a los que muer-
dan, o directamente chuparles toda
la sangre hasta dejarlos mas secos
que una pasa de uva.

Rotate Enhanced nos permitira
hacer rotar los objetos y posicionar-
los a nuestro gusto en la casa que
consigamos -hay muuuchos plugins
gue nos agregan casas. Si son unos
enfermos del orden y expositores
viciosos también les sera util el mod
3S Mannequins, que agrega mani-
quies femeninos y masculinos en
los negocios, ideales para exponer
esas armaduras raras y que no usa-
mos... O esas que nos sobren y no
queramos andar tirando por ahi.

Y bueno, ya saben, mods hay de
todo tipo y lo ideal seria que bus-
quen los que mas se ajusten a SUS
gustos y que no se queden con lo
primero que prueben, ya que casi
siempre hay algo mejor. (3
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EXPOSICIONES - EVENTOS - FESTICHOLAS

El Staff de
U Gaming Factor

ay gente que si en
un juego no puede
poner la resolucion a

1024 x 768, 32 bits de colo-
res, antialiasing y efectitos
especiales creados por pixel
& vertex shaders, dicen que
apesta. ¢ Es que ellos no
jugaron tiempo atras en un
Family Game, un Sega o
una Commaodore 64? Qui-
z4s si, pero ya olvidaron el
placer que se sentia el jugar
esos titulos donde lo Unico
importante era la diversion.

Arqueologia Digital es

una comunidad que prin-
cipalmente opina de esos
clasicos que jugabamos
cuando una TNT2 era lo

ultimo en tecnologia. Los
temas en su foro van desde los
comentarios de esos juegos hasta
la emulacion de los mismos, dando
informacién muy Gtil y con la mejor
de las ondas. Otra actividad en
donde se ve la buena onda de la
gente son las reuniones que hacen,
ya sean para charlar y conocerse o
despuntar el vicio afejo. Uno de los
juegos que siempre mencionan a

la hora de elegir es Mortal Kombat,
que marcé una época en la historia
de los videojuegos. Ah... Recuerdo

SALIMOS

DE CASA

ARQUEOLOGIA DIGITAL
TORNEO MK.TRILOGY

LLEVAMOS UNA HOJA Y NOS PASARON TODAS LAS FATALITYS

Chacon siendo humillado en el torneo

cuando todos en el colegio hablaba-
mos de como hacer fatalities, trucos
y otras cosas raras. Y cuando salia
un nuevo MK era todo “; jJugaste al
nuevo Mortal Kombat!?”. Volviendo
al tema principal, los muchachos
decidieron hacer el primer torneo
oficial de Arqueologia Digital de
Mortal Kombat Trilogy en el local

de computacién Landsoft, ubicado
en Centenera 150 local 69 -en una
galeria- en Caballito.

La suscripcion fue por mail y
totalmente gratuita. El local, muy
accesible para muchos. Desgra-
ciadamente, de las 40 personas
—aproximadamente- que se inscri-
bieron, solo vinieron 18. A un pibe
que Unicamente iba para acompa-
fiar a su amigo, lo convencieron de
inscribirse, total no perdia nada. Al
pasar cinco minutos sin que ven-
ga otra persona, nuestro valiente

-

L o
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Después del torneo a comer por ahi

El glorioso juego

redactor Walter Chacon tuvo que
sacrificarse y anotarse en el torneo,
sin haber tocado el juego por mas
de cuatro afios. Una vez juntados
los 20, se separaron cinco personas
por cada grupo, haciendo un siste-
ma de clasificacion parecido al de
los mundiales de fatbol. Luego de la
explicacion de las reglas, se proce-
dié a dar comienzo a la batalla.
Nosotros que jugamos juegos
actuales y no ibamos preparados

ni nada, nos sorprendimos al ver

la velocidad de los contrincantes,
tanto en reaccién como estrategia.
Los mas experimentados sabian
cuando bloquear, cuando saltar,
cuando recibir el golpe y aprovechar
la siguiente oportunidad para hacer
una técnica loca de contraataque.
Claro que no todos tenian este nivel

tan salvaje; basta con recordarles

a nuestro redactor: sin experiencia
durante mucho tiempo en un MK,
sumado a su odio al joystick de la
Nintendo 64 y la habilidad de sus
oponentes... Perdio todas las parti-
das y su orgullo, pero no su honor.
Por algo escribe solo sobre juegos
de PC. Aunque también apesta en
Unreal Tournament, asi que quizas
sélo lo dejemos haciendo previews
o reviews de esos juegos horribles
que solo él puede elegir. Durante

la espera se vio mucha amistad, ya
que todos iban para divertirse, no
por los premios. Algunos estaban
un poco nerviosos, otros nada. Pero
en especial habia un grupito de
amigos no mayores a 15 afos, que
llevaron al hermanito de uno que no
se quedaba quieto ni aunque le apli-
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ARQUEOLOGIA DIGITAL

Arqueologia Digital es el
primer y unico sitio dedicado
a los videojuegos clasicos y
contemporaneos, a la difusion
de la cultura del retrogaming
y al coleccionismo en Argenti-
na y Latinoamérica.

Desde 2002 estamos presen-
tes como comunidad, logran-
do convocar una gran parte
de coleccionistas y amantes
de los videogames a través
de nuestras reuniones, tor-
neos, charlas, exposiciones,
medios de difusion (radio, TV,
revistas, etc.) y la participa-
cion en diversos eventos del
rubro.

quen sedante de elefantes. En una
oportunidad, el pibe empezo6 a jugar
y su hermanito se iba corriendo de
la galeria, teniendo que pausar la
lucha para amordazarlo.

El torneo en total durd unas dos
horas, momento en el que los
organizadores empacaron todo y
dejaron el local como si hubiera sido
saqueado. El ganador fue Adrian
“eva daidouji” Rog, que mostré toda
su pericia usando a Sindel y se llevé
unos lindos parlantes Multimedia
Speed.

Luego de tantas batallas, cuan-

do pensabamos volver a nuestra
guarida submarina secreta, Matias
Bianco —principal exponente de
Arqueologia Digital- nos invité ama-
blemente a que los acompafemos

a cenar a un restaurante cercano
para festejar el éxito de este primer
torneo. jUnos capos los tipos! jY en-
cima escapamos sin pagar nuestra
parte de la cuenta!

Flawless victory

En el foro de Arqueologia Digital

ya se esta planeando otro torneo,
haciendo previamente una votacion
para saber en qué juego se basara
el nuevo torneo. Chacén ya nos dijo
que si era de Tekken 3, se anotaria
sin que se lo preguntasen y se ven-
garia de esa gente que se burld de
su desempefio en el torneo. Aunque
mientras Beltrami siga owneando-
lo en el Unreal, seguira haciendo
notas de juegos de calidad similar a
Tom Yum Goong. ()
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on las tres de la mafiana

de una noche calurosa. Me

encuentro completamente
solo, acompanado Unicamente
por el ronroneo del ventilador de
la PC; la emocion es fuerte, el
juego esta en mis manos, los re-
cuerdos de interminables pasillos
repletos de monstruos vuelan en
mi cabeza obligandome a retro-
ceder una y otra vez a mis doce
afos. La instalacién va a buen
ritmo, 10%... 15%... Pero yo no
puedo esperar. Cualquier demora
es inaceptable para un suceso
que bien podria compararse con
una experiencia religiosa.

Prendo un cigarrillo, luego otro.
94%, ya casi esta listo. Después
de todos estos afios finalmente

voy a poder experimentar la ul-
tima promesa de la gente de ID.

Si, estoy hablando del Doom 3,

un juego especial instalandose en
una PC cualquiera en una noche
cualquiera. Si, finalmente esta listo.
Ejecuto apresuradamente y revi-
so la configuracién una y otra vez
como un condenado de manera que
no haya probabilidades de ningun
sobresalto.

Ya estoy ahi, en Marte...

Son las 5:30 de la manana, estuve
en Marte, anduve por los pasillos

DEL PACMAN
AL DOOM 3

CRONICAS DE UN VIAJE CON ALGUNOS BACHES

de una condenada instalacion de
investigacion. Los graficos fueron
perfectos, el sonido no dejé mucho
que desear y el control rozaba la
perfecciéon. Una pena que mi Unica
compafiia haya sido un ejército de
enemigos idiotas que aparecian de
dos en dos intentando sorprender-
me con los mismos viejos trucos
una y otra vez. Mientras el juego se
desinstala no puedo evitar pregun-
tarme “; Por qué aun después de
tantos avances en graficos y sonido
todavia tenemos que lidiar con ene-
migos que no tienen la mas palida
idea de que hacer y del por qué
estan alli?” Hace ya doce afios, a
las 3:00 de la manana pasé por una
experiencia
| - similar al jugar
al viejo y que-
rido Wolfestein
3D, pero en
este caso, a
pesar de que
los enemigos
X eran tan idiotas
como los de la
ultima entrega
de ID, el Wolf
duré mucho
tiempo en mi
disco rigido. Y

[LEVEL|[ SCORE ﬂ 'LIVES r_ % [HEALTH[AMMO [ [
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claro, en esa época no importaba,
era de esperarse incluso.

Han pasado procesadores, memo-
rias y muchas placas de video deba-
jo del puente, pero todavia nos en-
contramos con el mismo problema:
si tenemos suerte, los enemigos
tienen algun esbozo de inteligencia
artificial y resultan medianamente
dificiles -aunque siempre se recurre
al bulto para darle dificultad- y si
no, se comportan como una mana-
da de idiotas esperando a que los
pasemos por arriba. Es realmente
preocupante que nunca se le haya
puesto mas trabajo a este aspecto,
sobre todo luego de escuchar el dis-
curso del programador o periodista
de turno sosteniendo una y otra vez
que los videojuegos ya pasaron

de ser un entretenimiento pasajero
para transformarse en la simulacion
de una situacion en particular, una
realidad virtual, si cabe.

¢, Simulacién de qué, me pregunto
yo? ¢ De una version en 3D y con
rifles del PacMan? ; Cémo se puede
esperar que el jugador logre sumer-
girse en la experiencia si una y otra
vez se le recuerda que se trata de
un videojuego? Se necesitan cam-

bios en este aspecto - en lugar de
invertir horas y horas en hacer que
el personaje principal sea lo mas
agradable posible al publico ado-
lescente, ¢ Por qué no mejor ofrecer
un buen desafio o, mejor dicho, un
desafio creible? En lugar de hacer
aparecer al bicho por detras, den-
nos un contrincante que se mueva
de forma creible al detectar nuestra
presencia. En lugar de apagar las
alarmas a los minutos -como si
magicamente hubiésemos desapa-
recido- déjenlas prendidas, que un
guardia vaya a ver que pasé con

su companerito muerto mientras el
resto nos caza sin piedad. No es di-
ficultad; por el contrario, dificultad es
tomar por tonto al usuario sometién-
dolo a situaciones casi imposibles
por lo ridiculas para luego hacer
alarde de lo lindo que se ve el rifle.
Dificultad es hacerle creer que una
persona no se da cuenta cuando un
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tipo que carga mas de quince kilos
en equipo pasa por detras de sus
espaldas.

Eso no es dificultad,
es estancarse en el
tiempo en pos de
ciertos principios que
vienen arrastrandose
desde las primeras
épocas. No es justo,
tanto para el jugador
que es condenado

a repetir los mismos
trucos una y otra
vez, como para el
desarrollador que
tiene que llenarse la
boca con palabras
como “realismo”

o “simulacion de
combate” cuando en
realidad esta ha-
blando de algo que tiene la misma
profundidad que el Galaga.

A esto se puede responder “Pero
vos lo que estas buscando es algo
que sélo le va a gustar a unos po-
cos entendidos”. Ni por casualidad.
Complejas simulaciones de aviones
de combate que usan mas teclas
de las que dispone el teclado son
titulos para unos pocos entendidos.
Lo que yo quisiera es que dejaran
de lado los viejos convencionalis-
mos de titulos que no usan mas
que dos. Tampoco vale el “Pero
vos lo que querés es un juego

empiecen a tomarse un poco
mas en serio de lo que espe-

de combate 100% real”. No, yo
lo que quiero es que los juegos

FILOSOFIA MAS QUE BARATA A = 0000

TODO POR 25

rabamos hace afios; que finalmente
se venza el miedo a acomplejar las
cosas; que se dejen de reproducir la
misma situacion con distinto ma-
quillaje; que se deje de considerar
un adelanto en si mismo la mejora
grafica -que esta perfecto, nadie
dice que no- mientras se descuidan
otros aspectos tan 0 mas importan-
tes a la hora de sumergir al usuario
en la experiencia.

No me gustaria mejorar mi PC una
vez mas solo para darme cuenta de
que estoy jugando a lo mismo que
cuando tenia quince afos, y tam-
poco creo que a alguien de quince
anos le guste mucho la idea de usar
su tiempo libre para “rescatar conti-
nuamente la princesa”.

Si realmente los videojuegos van a
transformarse en un entretenimiento
para todas las edades y para todos
los gustos, tiene que existir una

oferta que se adapte a todas las
edades y a todos los gustos. Lo que
hoy existe es un grupo de géneros
cerrados que se repiten una y otra
vez con el correspondiente lavado
de cara, dejando a una buena parte
del grupo de videojugadores decep-
cionados o, peor aun, furiosos por
la forma en que se lastima conti-
nuamente su inteligencia. De seguir
asi no quedara alternativa mas

que dedicarse exclusivamente a

los juegos online, y todos sabemos
los problemas que tiene eso. Por
mi parte, espero que con el tiempo
las experiencias mejoren. Pero que
sea rapido, ya que no tengo todo el
tiempo del mundo.

;0 acaso ustedes si? (3
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EL PASE A LA ZONA MAS BIZARRA Y ABSURDA DE LOS JUEGOS

POR Diego Beltrami

a hace anos que los MMOR-
YPG (Masive Multiplayer

Online Role Playing Game)
son un fendmeno social en todo el
mundo. Hay gente que pasa horas
de su vida con el Unico propésito de
levelear un personaje. Vidas reales
giran alrededor de las virtuales.
Ya con Everquest —uno de los
primeros juegos exitosos de este
género- habian empezado a surgir
conductas que excedian lo social-
mente cuerdo. Gente que vendia
—y peor aun, gente que... Compra-
ba!- objetos a cambio de dinero real
o incluso cambio entre dinero del
juego y el real.
Hoy en dia estas conductas persis-
ten, pero en el lejano oriente -asi no
piensan que hablo de Uruguay- es-
tan llevando las cosas un poco mas
al extremo, como suele suceder con
muchos de los fenémenos cultura-
les que se suceden en el mundo.
Se puede considerar que, desde
el fin de la Segunda Guerra Mun-
dial, en oriente -principalmente en
Japén- se ha dado una forma de
consumismo salvaje y exagerado,
mas en comparacion con lo que es
el consumismo occidental. Esto, su-
mado a la propia mentalidad oriental
de dedicacion absoluta, conlleva a
actitudes sociales muy particulares,

IESTAN MAJARETAS
ESTOS PONJASI

LA ULTIMA PUERTA

JUEGOS ONLINE
J ORIENTE

ESTAN MAJARETAS ESTOS PONJAS

también en re-
lacién a lo que
tratamos en
este articulo...
Los MMORPG.
La obsesién
por los juegos
online ha llega-
do a situacio-
nes extremas.
Recientemente
en Beijing, du-
rante una pelea
doméstica, una
mujer asesino
a su novio. ¢ La
razén? La mu-
jer argument6
que su novio habia dejado de lado
su trabajo y su vida y Unicamente
se dedicaba a jugar online; lo Unico
que le preocupaba era su persona-
je, estaba totalmente obsesionado.
Otro caso, esta vez en Corea del
Sur: un hombre fallecié luego de
pasar mas de cincuenta horas con-
secutivas jugando en un cyber. Ese
mismo hombre habia renunciado a
su trabajo anteriormente para poder
pasar mas tiempo jugando. Y asi
como estos hay montones de casos
y se siguen dando mas y mas cada
dia, quiza no todos con fines tan
dramaticos, pero que los MMOR-
PG obsesionan a gran cantidad de
personas es algo que no se puede
dudar, ni en oriente ni aca.

Debido a esto las autoridades
locales han decidido involucrarse,
pasando leyes en relacion al tema.
En China estan implementando

un sistema que impida a la gente
jugar mas de tres horas diarias. El
mismo debe ser instalado en todos
los MMORPG del pais. Su funciona-
miento se basa en ir disminuyendo
las habilidades de los PJs luego de
pasadas las tres horas de juego. In-
cluso si se pasan las cinco horas el
personaje sera disminuido al menor
nivel posible.

También hay otros proyectos legis-

lativos como una ley que hace que
se penalice con multas y condenas
reales por crimenes cometidos en
el mundo virtual y un monton de
bizarreadas mas.

¢ Esta esto bien? 4 Es lo que llama-
riamos normal? Y la pregunta mas
importante: ¢ Es un fenomeno ex-
clusivo de oriente? Si bien esta nota
en un principio era para burlarse

de lo locos que estan los ponjas y
tomarlo de forma jocosa -sin animos
de ofender-, el tema me inquieté. Y
pues da para reflexionar; después
de todo, seguimos siendo miembros
de una misma especie, y el mundo
estd mucho mas unido culturalmen-
te de lo que creemos. ;No puede
ser que ya se estén dando estos
fendmenos y que simplemente no
nos damos cuenta?

Ahora ¢ Es s6lo por los MMORPG,
o estas cosas sucederian de todos
modos con otras formas de entrete-
nimiento?

Muchas dudas, pocas respuestas.
Una cosa sola es segura: el proble-
ma son las personas, no los juegos.
Eso es asi y siempre lo serd, por lo
menos hasta que Gaming Factor
empiece a poner mensajes sublimi-
nales en los juegos. (]
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